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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusédo de Curso tem como objetivo analisar a
dublagem na obra One Piece, identificando as distincdes entre as versbes do
anime e do live-action, bem como seus impactos na recepc¢do do publico. A
pesquisa realiza reflexdo sobre a dublagem enquanto pratica artistica, técnica e
cultural, ultrapassando o papel de mera traducéo linguistica para se afirmar como
forma de mediacdo entre culturas. Para tanto, foi realizado um levantamento
bibliografico e conceitual acerca da dublagem, do processo de adaptacdo
audiovisual e da producédo sonora, com enfoque nos elementos de interpretacao
vocal e construcdo identitaria dos personagens. A parte pratica do estudo
consiste na elaboracédo do podcast Universo Dub, composto por trés episédios
de aproximadamente 27 minutos cada, estruturados em formato de mesa
redonda e entrevistas. A producéo conta com a participacao especial de quatro
dubladores convidados. O podcast foi desenvolvido a partir da definicdo de
roteiros, selecdo de temas, organizacdo das pautas e realizacdo das etapas de
gravacao, edicdo e finalizagdo sonora. Os resultados obtidos demonstram que
as versdes analisadas apresentam diferencas expressivas nas técnicas e
intengdes vocais, refletindo a especificidade de cada formato e sua influéncia na
experiéncia do espectador. Conclui-se que a dublagem contribui
significativamente para a constru¢cdo do vinculo afetivo entre publico e obra,
reforcando sua relevancia no campo da comunicacdo e na preservacdo da
memoria cultural e emocional dos fas.

Palavras-chave: Dublagem; One Piece; Anime; Live-action; Podcast.
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INTRODUCAO

A dublagem, ou processo de substituicdo de vozes em obras audiovisuais,
constitui uma préatica complexa, multifacetada e profundamente significativa do
ponto de vista artistico e técnico. Ndo ha limitacdo a simples traducdo, mas
envolve interpretacbes vocais, escolhas expressivas e adaptacdes que
preservam a intencdo e a emocao originais das falas, garantindo naturalidade,
sincronizacdo e fidelidade narrativa. No Brasil, a dublagem é um aspecto
claramente presente na recepcdo de producdes audiovisuais, exercendo uma
influéncia diferenciada em séries live-action e animacdes. De acordo com Lima
(2023, p. 25), a dublagem compreende ndo apenas a acdo realizada por
individuo que modula e grava a prépria voz, mas também o ato de dar voz aquele
gue emerge das caixas de som, acompanhando-a com gestos e reivindicando-a
COMO uma expressao viva no contexto audiovisual.

Com mais de duas décadas em exibicdo desde 1999, One Piece
conquistou uma audiéncia global e se tornou um fendmeno midiatico que
ultrapassa geragdes. De acordo com o site da Internet Movie Database (2023),
One Piece foi o quarto programa de TV mais procurado no mundo em 2023,
embora néo tenha aparecido entre 0s mais pesquisados no Japao. A série live-
action da Netflix alcancou 71 milhGes de visualiza¢cdes no primeiro semestre de
2024, consolidando-se como a producdo mais assistida nesse periodo. Além
disso, em fevereiro de 2025 o primeiro episodio de Dragon Ball Daima, produzido
pela Toei Animation (a mesma de One Piece), foi exibido nos cinemas
brasileiros, atraindo 30.042 espectadores em seu primeiro fim de semana,
mesmo ja estando disponivel em streaming h& quase cinco meses. O dado
ilustra a forca que a dublagem e a experiéncia coletiva exercem no engajamento
do publico.

Nesse contexto, a dublagem desempenha papel central na construcao da
identidade de personagens iconicos, como Monkey D. Luffy, e na imerséo dos
espectadores. No caso de One Piece, tanto o anime quanto o live-action
apresentam versdes dubladas que mostram diferencas importantes em termos
de técnicas de adaptacdo, interpretacdo vocal e impacto na experiéncia do
publico brasileiro. A dublagem do anime, por sua natureza animada, privilegia

uma maior fidelidade a expressdo emocional e as caracteristicas originais dos
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personagens. Ja a versao live-action passa por adaptacbes que priorizam a
naturalidade e a coeréncia com a atuacdo dos atores em cena, 0 que traz
diferencas perceptiveis na recepcao pelo publico.

De acordo com Baitello Jr. e Wodevotzky (2020, p. 174), o audiovisual
original deve servir de referéncia para o desenvolvimento das imagens internas
do dublador e para a delimitacdo formal da execucao vocal. Embora o produto
final preciso se pareca com a referéncia original, ndo pode se limitar totalmente
a ela, sob risco de parecer apenas uma carcaca estética sem expressao
genuina. Contudo, € igualmente fundamental que a dublagem né&o subverta ou
perca o sentido conferido no original, nem ultrapasse os processos formais da
obra. Dessa forma, o trabalho do dublador busca o equilibrio delicado entre
fidelidade e prejuizo na recriacdo vocal, contribuindo para que a experiéncia
audiovisual seja verdadeira e significativa para o espectador.

No Brasil, a importancia da dublagem é ainda mais evidente. Segundo o
Askids, em 2022, cerca de 86% das criancas e adolescentes menores de 18
anos no Brasil consumiram filmes e séries em plataformas de streaming, com
uma média de 11 horas semanais de consumo. Além disso, uma pesquisa do
Kantar Ibope indica que criancas e adolescentes de 4 a 17 anos representam
aproximadamente 35% da audiéncia no mercado digital, englobando também o
consumo de conteudos variados, incluindo filmes, séries e possivelmente
animes. No contexto brasileiro, a relevancia da dublagem ultrapassa a dimenséao
estética e atinge também uma funcéo social. A dublagem possibilita o acesso de
analfabetos, analfabetos funcionais e pessoas com deficiéncia visual, que nao
conseguem acompanhar as legendas, além de facilitar o consumo em telas
reduzidas, como celulares e tablets e em ambientes onde a escuta prevalece
sobre a leitura.

Baitello Jr. e Wodevotzky, (2020, p. 174) lembram que a dublagem
desempenha um papel fundamental na democratizacdo do acesso aos produtos
audiovisuais, favorecendo uma relacéo afetiva e inclusiva entre o publico e as
obras. Ela possibilita 0 acesso a pessoas analfabetas, analfabetas funcionais e
deficientes visuais que ndo conseguem acompanhar as legendas, as quais
traduzem textualmente os didlogos originais para o idioma local. Além disso, a
dublagem é essencial em contextos onde a leitura de legendas é dificultada,

como em telas pequenas pratica comum no consumo atual ou em ambientes nos
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quais a escuta do audio prevalece, seja devido ao uso simultaneo de multiplas
telas como celulares e tablets, ou a uma cultura de consumo audiovisual que
privilegia o0 acompanhamento mesmo sonoro em dinamicas, causando a
concorréncia de outros ruidos e elementos do ambiente. Essa funcdo da
dublagem reforca sua importancia enquanto ferramenta de acessibilidade e
incluséo cultural.

Segundo a Proficient Market Insights (2023) o mercado de dublagem
apresentou crescimento expressivo: avaliado em 3,46 bilhdes de ddlares em
2024, projeta-se que alcance 5,46 bilhdes até 2033, impulsionado principalmente
pelas plataformas de streaming. Esse cenario evidencia a necessidade de
regulamentacao e valorizacao do trabalho dos dubladores, sobretudo diante dos
debates atuais sobre o uso da inteligéncia artificial na substituicdo de vozes. De
acordo com Guariento (2024), colaborador da Didlogos do Sul, no Brasil ja foram
registradas campanhas com mais de 50 mil assinaturas em defesa da
preservacdo da dublagem, entendida como pratica artistica essencial para
assegurar fidelidade, naturalidade e qualidade as obras audiovisuais.

A pesquisa proposta neste projeto tem como objeto de estudo a dublagem
em animacodes e séries, tomando One Piece — em sua versao anime e live-action.
Pretende-se realizar uma analise comparativa das versdes dubladas, incluindo
vozes, entonacdes, traducdo, adaptacdo de didlogos e recepcao do publico.
Também serdo consideradas entrevistas com dubladores profissionais, para
compreender as dificuldades e especificidades do processo tradutivo. O objetivo
€ identificar diferencas nas técnicas e interpretacdes entre as duas modalidades
de dublagem e como essas escolhas influenciam a forma como os espectadores
interpretam e se conectam com 0s personagens e a narrativa.

Assim, a dublagem, especialmente em obras como One Piece, configura-
Se como recurso artistico, técnico e comunicacional fundamental. Ela impacta
diretamente a recepcédo do publico, a construcéo de personagens e a promogao
da inclusdo social. Mais do que ferramenta de acessibilidade, deve ser
reconhecida em sua dimensao estética e cultural, pois permite que personagens
ganhem novas vozes e, com elas, novas camadas de significado. Ao adotar um
olhar analitico e sensivel, este trabalho busca contribuir para a valorizagdo da
dublagem como objeto legitimo de estudo académico, reforcando seu papel

como uma das mais importantes ferramentas de mediagdo cultural no
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audiovisual

O que se espera como resultado do Trabalho de Conclusédo de Curso € a
identificacdo de diferencas acerca das técnicas e interpretacdes entre as duas
modalidades de dublagem, anime e live-action, que reflitam as individualidades
de cada formato audiovisual e como influenciam diretamente a forma de
recepcado do publico que interpretam e se conectam com 0s personagens e a
narrativa.

Com base nos resultados, espera-se que seja melhor compreender os
desafios e estratégias da dublagem em diferentes formatos dentro de uma
mesma franquia. Nesse sentido, busca-se refletir: O que se pode depreender de
uma pesquisa qualitativa de carater bibliografico e de entrevista, acerca da
dublagem de animes e relacionada a séries do mesmo segmento do anime no
live-action de One Piece?

Essa questdo pode contribuir para praticas aprimoradas no mercado de
dublagem e para o entendimento académico sobre o impacto da dublagem no

live-action e em animacoes.
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1.1. OBJETIVO
1.1.1 OBJETIVO GERAL

Analisar a dublagem na obra One Piece, identificando as distin¢cdes entre
as versbes do anime e do live-action a fim de compreender impactos na
recepcao do publico com posterior aplicacdo das reflexdes em um podcast de

mesa redonda.

1.1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Realizar levantamento bibliografico e conceitual acerca da obra One Piece,
abordando aspectos do anime, a adaptacao live-action e ao formato podcast

o Elaborar o roteiro do podcast Universo Dub definindo estrutura, temas e
desenvolvimento das discussoes;

o Desenvolver pautas em vista das entrevistas com convidados e especialistas
do podcast;

« [Executar as etapas de gravacéao, edicdo e masterizacdo do podcast Universo

Dub, garantindo qualidade técnica e sonora.



18

1.2 JUSTIFICATIVA

A crescente importancia da dublagem no cenario audiovisual globalizado
decorre das transformacdes nas dindmicas de consumo midiatico e da
ampliacdo do acesso a conteudo em diferentes idiomas. Com o avango das
tecnologias digitais e a consolidacédo das plataformas de streaming, o publico
passou a interagir cotidianamente com producdes oriundas de contextos
socioculturais diversos. Nesse panorama a dublagem pode ser compreendida
COmO um recurso que ndo apenas possibilita a compreensao linguistica, mas
também favorece a identificacdo do publico com o0s personagens e as narrativas,
influenciando o modo como as obras sao recebidas e apreciadas (BRANNON;
VIRKAR; THOMPSON, 2022).

De acordo com uma pesquisa realizada pela plataforma Crunchyroll, em
parceria com a National Research Group (NRG), os animes tém conquistado
uma relevancia cada vez maior no cenario do entretenimento global,
especialmente entre o publico jovem. O estudo entrevistou 29 mil pessoas que
consomem entretenimento em geral em paises como Brasil, Estados Unidos,
Reino Unido, india, Alemanha, Franca e México, revelando que 54% da Geracao
Z (pessoas hascidas entre 1997-2010) afirma ter preferéncia por animes,
consumindo esse tipo de conteddo pelo menos uma vez ao més. Ainda segundo
a pesquisa “as animagdes japonesas sao mais populares entre a Geragao Z do
que varias celebridades como Kendrick Lamar, e quase tdo populares quanto
Beyoncé, LeBron James e Taylor Swift” (CRUNCHYROLL; NRG, 2025).

A Crunchyroll e a National Research Group (NRG) fizeram uma
pesquisa recentemente confirmando que mais da metade da Geracéo Z
é fa de anime. [...] A pesquisa entrevistou um total de 29 mil pessoas
que consomem entretenimento em geral nos EUA, Reino Unido, India,
Alemanha, Franca, México e Brasil. [...]. 3.500 da Geracao Z disseram
gue "gostam" ou "amam" animes e consomem algum contetdo
relacionado pelo menos uma vez ao més. Esse é o grupo onde os

animes sdo mais populares, revelando que 54% da Geracgao Z assistem
animes frequentemente. (FATOS DO MUNDO GEEK, 2025).

Esses dados demonstram a relevancia cultural das producdes japonesas
e a capacidade de dialogar com diferentes publicos e culturas ao redor do
mundo. No cenério atual é possivel observar que o interesse por animes nao se
restringe a um grupo especifico, mas se estende por diferentes geracdes. A

Geracgao Z, por exemplo, representa o publico mais engajado com esse tipo de
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conteudo. Entre os principais motivos para esse consumo estédo a qualidade das
animacdes, 0s personagens e o0s relacionamentos envolventes, além da
criatividade e imaginacao presentes nas narrativas. Ainda assim, esse interesse
também se reflete entre outras faixas etarias, como os Millennials (pessoas
nascidas entre 1981-1996), com 42% dos entrevistados declarando-se fas de
anime, e a Geracdo X (pessoas nascidas entre 1965-1980), com 24%. Esses
nameros revelam que o fascinio pelas producdes japonesas ultrapassa o tempo
e as geracoes, consolidando os animes como parte significativa da cultura pop
contemporéanea e reforcando o papel da dublagem como elemento essencial
para aproximar o publico brasileiro dessas obras.
Entre os varios motivos da Geracdo Z para consumir animes, 0s
principais sdo: qualidade da animacdo (37%), personagens e
relacionamentos envolventes (35%) e criatividade e imaginacdo da
narrativa (34%). [...] No grupo dos Millennials (de 29 a 44 anos) 42% das

pessoas sdo fas de anime, e 24% da Geragéo X (entre 45 e 54 anos)
dizem ser fas de anime. (FATOS DO MUNDO GEEK, 2025).

Nesse contexto, a dublagem desempenha um papel essencial como
mediadora cultural, permitindo que as producdes japonesas sejam
compreendidas e apreciadas por espectadores que ndo dominam o idioma
original. A traducdo e a adaptacdo das falas tornam possivel uma experiéncia
mais préxima e emocional, contribuindo para que obras como One Piece
alcancem tamanha popularidade e se tornem parte significativa da formacao
audiovisual destas geracbes. Assim, € possivel afirmar que o sucesso dos
animes no Brasil esta profundamente ligado a qualidade e ao cuidado com o
processo de dublagem, que facilita o acesso e amplia a identificacdo do publico
com as historias e personagens apresentados.

Diversos autores apontam que a dublagem ultrapassa a funcédo de
traducao verbal e assume o papel de mediacéo cultural e artistica (CANU, 2012).
Trata-se de um processo que envolve escolhas interpretativas e estilisticas
capazes de transformar a experiéncia narrativa, conferindo novas camadas de
sentido a obra (CHAUME, 2012). Jakobson (1959) havia destacado a traducao
intersemidtica como um movimento de transposicdo de signos, enquanto Diaz
Cintas e Remael (2007) defendem a dublagem como uma forma de reescrita,
gue demanda sensibilidade para lidar com referéncias culturais e contextuais.

Assim, analisar a dublagem em diferentes formatos dentro de uma mesma
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franquia, como no caso de One Piece em anime e live-action, contribui para
preencher lacunas académicas sobre o0s impactos estéticos, narrativos e
culturais desse recurso.

A pesquisa também evidencia a dimensao pratica da dublagem enquanto
atividade artistica e campo profissional consolidado no Brasil, pais que possui
uma tradicdo reconhecida internacionalmente nesse setor. Em um contexto
marcado pela ascensao da inteligéncia artificial e das vozes sintéticas, torna-se
necesséario destacar o papel humano da dublagem, que envolve emocéao,
identidade cultural e representatividade.

O estudo dialoga com o mercado contemporaneo de comunicacdo ao
apresentar, como produto final, um podcast voltado para discutir criticamente a
pratica da dublagem. Dessa forma, este trabalho de conclusdo de curso nédo
apenas aproxima o publico leigo desse universo, como também oferece
contribuicdes aplicadas para a valorizagéo da profissdo no campo de producdes
audiovisuais.

A motivacao pessoal que sustenta esta pesquisa nasce da relacdo afetiva
dos autores com a franquia One Piece e com a prépria arte da dublagem. Desde
a infancia, as vozes dos personagens representaram nao apenas um meio de
compreensao, mas também uma ponte para experiéncias emocionais e
memoérias coletivas. Inserido no Curso de Comunicacdo Social, Radio e
Televisao, este trabalho de conclusdo de curso dialoga com a linha de estudos
sobre audiovisual e traducdo, articulando rigor académico e engajamento
pessoal. Assim, reforca-se a pertinéncia institucional e cientifica da investigacao,
que busca unir teoria e prética, contribuindo para os debates contemporaneos

sobre linguagem, midia e cultura.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 A OBRA ONE PIECE

A obra de aventura e fantasia acompanha a jornada de Monkey D. Luffy
e sua tripulacdo de piratas em busca do tesouro lendario conhecido como One
Piece. Criado por Eiichiro Oda, o manga comecou a ser publicado em julho de
1997 na revista Weekly Shénen Jump, da editora Shueisha. One Piece se
consolidou ao longo dos anos como uma das obras mais reconhecidas e
duradouras da histéria dos mangas, ultrapassando geracdes e conquistando
leitores em diversos paises. Prova disso € que a obra ocupou o primeiro lugar
entre os mangas mais vendidos do mundo por 11 anos consecutivos, um feito
impressionante que reforga sua relevancia, seu impacto cultural e a

grandiosidade do universo criado por Eiichiro Oda.

Como esperado, a série de Eiichiro Oda, One Piece, popular
internacionalmente, manteve sua posi¢cdo de ndimero 1 por 11 anos
consecutivos desde 2008. (KOMATSU, 2018, tradugdo nossa).

A narrativa se passa em um mundo maritimo repleto de ilhas, civilizacdes
e criaturas fantasticas. O enredo mistura acao, comédia e emocéao, abordando
temas como liberdade, amizade, justica e perseveranca. Essa combinacdo de
fantasia e humanidade é um dos elementos que visam tornar One Piece uma

obra especial, capaz de dialogar com o publico de forma emocional e atemporal.

Os fas de ONE PIECE ja se consideram, de fato, Chapéus de Palha, e
esta série sera mais uma oportunidade de receber a bordo um
contingente ainda maior de sonhadores com ideias semelhantes, de
todas as esferas da vida, para se juntarem a equipe de Luffy.
(BENNETT, 2023, tradu¢do nossa).

Monkey D. Luffy é o coracéo e a alma da obra. Sonhador e determinado,
ele carrega o grande objetivo de se tornar o Rei dos Piratas, embarcando em
uma jornada que vai muito além da busca pelo lendario tesouro One Piece. Mais
do que riquezas, o personagem deseja formar uma tripulacdo leal e unida,
composta por pessoas que compartiiham sonhos, esperancas e desejo de
liberdade.

A tripulacdo dos Chapéus de Palha € o grupo principal de protagonistas

de One Piece, liderado por Monkey D. Luffy. Formada por personagens com
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personalidades, habilidades e histérias de vida muito diferentes, a tripulacdo
representa unido, coragem e amizade. Cada membro se junta ao bando para
perseguir seus proprios sonhos, mas todos compartilham o mesmo objetivo
maior: apoiar Luffy em sua jornada para se tornar o Rei dos Piratas. Juntos, eles
enfrentam desafios, inimigos e aventuras que nao apenas fortalecem seus lagos,
mas também simbolizam a importancia do companheirismo e da lealdade ao

longo da jornada conforme Figura 1.

Figura 1 - Bando do Chapéu de Palha.

Fonte: Ei Nerd (Pinterest)

Segundo Bennett (2023) é justamente essa diversidade de
personalidades e a forca dos vinculos entre os personagens que traduzem a
esséncia de One Piece, ressaltando a importancia dos lagos criados durante a

busca por um objetivo comum.

O coracdo e a alma da historia séo Luffy ( fiaki Godoy ) e sua turbulenta
e desorganizada equipe composta por talentosos desajustados
chamados Chapéus de Palha. Roronoa Zoro (Mackenyu) é o
espadachim ambicioso, porém reservado. Nami (Emily Rudd) é uma
ladra que guarda seus segredos a sete chaves. Usopp (Jacob Romero)
€ outro sonhador com espirito aventureiro. E Saniji (Taz Skylar) € um
cozinheiro habilidoso e um patife charmoso. Juntos, eles personificam
0 que ONE PIECE representa: o poder de realizar sonhos e o vinculo
entre uma familia e os nakama (amigos proximos) que enfrentam
dificuldades juntos. (BENNETT, 2023, tradu¢&o nossa).

Juntos enfrentam mares tempestuosos, inimigos poderosos e inUmeros
desafios, mas permanecem unidos como uma verdadeira familia. A forca do
grupo néo reside apenas em suas habilidades individuais, mas na lealdade, na

amizade e na confianga que os ligam, valores centrais que refletem a esséncia
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de One Piece e justificam o profundo vinculo emocional que a obra estabelece
com seu publico.

Em uma das secdes de perguntas e respostas do manga, Eiichiro Oda
revelou como imaginaria as nacionalidades dos integrantes dos Chapéus de
Palha se eles existissem no mundo real. Essa diversidade geografica pode
sugerir um carater multicultural presente em One Piece, indicando uma narrativa
que, possivelmente, ultrapassa fronteiras e dialoga com diferentes expressoes

da pluralidade humana.

A pergunta do leitor foi: "Se o cenario de One Piece fosse o mundo
real, quais seriam as nacionalidades dos nove integrantes dos Piratas
do Chapéu de Palha? Ass: Irmao do Michael Jackson"[...] E a resposta
de Oda foi: "Bem, vou colocar o que combina com a personalidade de
cada um": Luffy: Brasil; Zoro: Japdo; Nami: Suécia; Sanji: Francga;
Usopp: Africa (néo foi especificado um pais); Chopper: Canada; Robin:
Russia; Franky: Estados Unidos; Brook: Austria. (PACHECO, 2023,
traducdo nossa).

Ao atribuir origens tao distintas aos personagens, Eiichiro Oda demonstra
uma visdo globalizada da amizade e da unido, temas centrais em sua obra
conforme Figura 2. A tripulacdo dos Chapéus de Palha, portanto, simboliza uma
convivéncia harmonica entre culturas, ressaltando que a verdadeira forgca de um
grupo esta na diversidade e na solidariedade que os unem. A singularidade de
One Piece esta na forma como combina aventura épica, emocéo e reflexdo
humana. Cada personagem é construido com profundidade e carrega um sonho
pessoal, 0 que torna a jornada coletiva dos Piratas do Chapéu de Palha uma

metafora sobre amizade, lealdade e liberdade.

Figura 2 - Nacionalidades de cada integrante dos chapéus de palha (Bando do Luffy):
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O universo de One Piece nao se limita apenas a aventura. Funciona
também como um espelho simbdlico de questbes éticas e sociais que
atravessam o mundo real. Temas como desigualdade, poder, corrupcao,
racismo, escraviddo, preconceito e justica sdo articulados de forma continua ao

longo da narrativa conforme Figura 3.

Figura 3 - Escravidao e supremacia dos dragfes celestiais.
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Fonte: Medium (Pinterest)

A obra utiliza uma linguagem acessivel, emocionalmente envolvente, e
carregada de humor, o que permite que discussfes complexas sejam
apresentadas de maneira fluida e compreensivel, sem perder o impacto critico.
Essa fusdo entre entretenimento e reflexdo social contribui para a relevancia

continua da obra, mesmo apds quase trés décadas desde seu langcamento.

Temas universais como amizade, liberdade e a busca por sonhos
transmitem mensagens poderosas que conectam o publico de todas as
idades. O equilibrio entre entretenimento e reflex@o social, por meio de
uma linguagem acessivel e humor, permite que discussdes complexas
sejam apresentadas de forma fluida e compreensivel, mantendo seu
impacto critico. (BENEDETTA, 2024, p. 38, tradugdo nossa).

Desde o inicio Eiichiro Oda apresenta um mundo marcado por hierarquias
rigidas e sistemas de opresséo. A prépria estrutura governamental, composta
pela Marinha, pelo Governo Mundial e por Nobres Mundiais conforme Figura 4 e
Figura 5, revela um modelo injusto de poder, onde a lei nem sempre representa
a justica. Um exemplo evidente dessa critica aparece no episodio 396 do anime,
durante o arco do Arquipélago de Sabaody, quando Luffy reage e ataca um
Tenryuubito (Dragdo Celestial), conforme Figura 6. Os Tenryuubitos sao
descendentes diretos dos fundadores do Governo Mundial e, por isso, vivem

como uma elite intocavel, acreditando-se superiores ao restante da populagéo e



25

estando acima das leis. No episédio, um desses nobres atira contra um amigo
de Luffy apenas por se sentir no direito de fazé-lo devido ao seu status.
As acdes dos Dragfes Celestiais sdo frequentemente retratadas como
resultado de sua criacao privilegiada e da estrutura social que permite
seu comportamento, em vez de quaisquer crencas profundamente

arraigadas ou intencdes maliciosas. (BENEDETTA, 2024, p. 52,
traducdo nossa).

A forca da cena ndo esta apenas na acao fisica, mas no sentido simbdlico,
Luffy se recusa a aceitar um sistema que hierarquiza vidas baseadas no

nascimento e no poder social.

Figura 4 - Governo mundial representado por 5 ancidos.

Fonte: Fandom One Piece (Pinterest)

Figura 5 - Representantes da Marinha, Almirantes; Kizaru (Borsalino), Sakazuki (Akainu) e
Kuzan (Aokiji).

Fonte: criticalhits (Pinterest)

Figura 6 - Soco de Luffy no Dragdo Celestial.
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Fonte: Pinterest.

Outra representacao profunda da desigualdade aparece no arco da llha
dos Homens-Peixe. Nessa narrativa o anime desenvolve uma critica direta ao
racismo estrutural através da histéria da Rainha Otohime e do guerreiro Fisher
Tiger conforme Figura 7 e Figura 8, ambas vitimas da violéncia gerada pelo
preconceito entre humanos e homens-peixe. Os episddios 535 a 574 abordam
como o 6dio ndo é natural, mas construido socialmente e como € perpetuado ao
longo de geracoes

Figura 7 - Rainha Otohime.

Fonte: Fandom One Piece (Pinterest)

Figura 8 - Guerreiro Fisher Tiger.

Fonte: Fandom One Piece (Pinterest)

A obra questiona: como superar traumas historicos sem dialogo e
reparacdo? E um debate que ecoa diretamente em questfes contemporaneas

sobre memoaria, opressao e resisténcia.
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O Distrito dos Homens-Peixe na Grand Line apresenta um microcosmo
de discriminagéo racial e marginalizagdo. Apesar de serem seres
sencientes, 0s homens-peixe e 0 povo do mar séo tratados como
cidaddos de segunda classe, privados de direitos fundamentais e
submetidos a duras condigBes de vida impostas por supremacistas
humanos. Essa flagrante violacdo de principios éticos alimenta o
ressentimento e perpetua um ciclo vicioso de preconceito.
(BENEDETTA, 2024, p. 77, traducéo nossa).

O arco de Enies Lobby € uma das sagas mais importantes e emocionantes
de One Piece. Ele acontece em uma ilha controlada pelo Governo Mundial,
chamada Enies Lobby, também conhecida como a “llha da Justica”. E 14 que
Luffy e a tripulacdo dos Chapéus de Palha enfrentam um dos maiores desafios
da jornada: resgatar Nico Robin, que havia sido capturada pela organizacdo CP9
uma unidade secreta do Governo Mundial composta por agentes altamente
treinados em espionagem e combate. Diferente das organizac¢des oficiais e
visiveis ao publico, a CP9 atua nas sombras, executando missées que envolvem
vigilancia, infiltracdo e eliminacdo de ameacas consideradas perigosas ao
governo. Seus membros sdo especialistas em técnicas avancadas de luta, como
o Rokushiki, 0 que os torna adversarios extremamente poderosos. E essa
organizagéo que captura Nico Robin, desencadeando os eventos que levam os
Chapéus de Palha até Enies Lobby. Para compreender o peso dessa narrativa,
€ importante lembrar o que ocorreu em Ohara, terra natal de Nico Robin
conforme Figura 9. Ohara era um centro de conhecimento dedicado a
arqueologia e ao estudo dos ‘séculos perdidos’, um periodo que o Governo
Mundial proibe que seja pesquisado. Ao descobrir que os estudiosos da ilha
estavam préximos de revelar verdades que poderiam desestabilizar a autoridade
politica global, o governo ordenou o Buster Call, um ataque militar de exterminio
que resultou na completa destruicdo da ilha e na morte de seus habitantes
conforme Figura 10. Robin, entéo crianca, foi a Unica sobrevivente, tornando-se
alvo de perseguicao internacional simplesmente por carregar consigo um

conhecimento considerado ‘perigoso’ conforme Figura 11.
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Figura 9 - llha Ohara:
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Fonte: Reddit.

Figura 11 - Robin crianga:

Fonte: Pinterest.

O tema central desse arco é a disputa pelo significado de justica, pois
Enies Lobby expde o choque direto entre a “justica” institucional do Governo
Mundial baseada no controle, na obediéncia e na eliminacdo de qualquer
ameaca a ordem estabelecida e uma justica construida a partir da dignidade
humana, da memaria e do direito a existéncia. ado de justica.
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O Buster Call em Ohara € uma das descrigdes mais impressionantes
do abuso de poder absoluto e do desrespeito pela vida humana
inocente em narrativas ficcionais. Esta operacdo militar extrema,
sancionada pelo Governo Mundial no universo de One Piece, traga
paralelos profundos com alguns dos eventos mais sombrios da
histéria registrada, envolvendo violéncia indiscriminada contra
populacdes civis. A representacdo de Oda destaca o potencial horrivel
de regimes autoritarios para exercerem forca desenfreada a fim de
suprimir o conhecimento e consolidar o controle, ecoando analises
académicas dos efeitos desumanizadores de tais acdes. Como
retratado no mangd, o Buster Call foi uma ofensiva ultrassecreta que
envolveu a mobilizacdo de toda a for¢a das tropas de elite da Marinha
contra a ilha de Ohara. Apesar da busca pacifica dos estudiosos para
desvendar a histéria oculta do Século Perdido, o Governo Mundial
considerou esse conhecimento perigoso e ordenou a completa
destruicdo de Ohara sob o pretexto de eliminar uma ameaca
percebida a sua dominancia. (BENEDETTA, 2024, p. 48, traducao
nossay).

Quando essa historia retorna em Enies Lobby, o anime evidencia como
regimes autoritarios controlam informacdes e apagam memorias coletivas para
manter sua versao oficial da histdria. Robin esta prestes a desaparecer
novamente, ndo por um crime cometido, mas por representar a continuidade de

um passado que o governo deseja silenciar conforme Figura 12.

Figura 12 - Robin no arco de Enies Lobby:

Fonte: Pinterest.

A cena em que Luffy ordena que se incendeie a bandeira do Governo
Mundial, declarando guerra para salvar sua companheira, torna-se um dos
momentos mais emblematicos da obra conforme Figura 13 e Figura 14. Esse
gesto ndo é apenas heroico, simboliza a recusa em aceitar um sistema que

define justica com base na for¢ca e na censura. Para os Chapéus de Palha a
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verdadeira justica ndo se limita as leis formais impostas pelo Estado, mas se

manifesta na defesa da dignidade humana, da memoaria historica e da liberdade
de existir.

Figura 13 - Bandeira sendo incendiada.

tamn 8D @
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Fonte: Pinterest.

Figura 14 - Enies Lobby:

Fonte: Pinterest.

Assim, One Piece ndo se limita a jornada de piratas em busca de um
tesouro, mas convida o publico a refletir sobre 0 mundo em que vive. Ao
apresentar historias de resisténcia, liberdade e amizade, a obra evidencia que a
luta por um mundo mais justo é coletiva e continua. Esse impacto se estende
para além da ficcdo. Na contemporaneidade sdo observadas manifestacdes em
paises como Nepal, Indonésia e Filipinas em que manifestantes utilizaram a
bandeira dos Chapéus de Palha como simbolo de protesto e de resisténcia.
conforme Figura 15 e Figura 16.
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Figura 15 - Protestos no Nepal:

Fonte: CNN Brasil (2025)

Figura 16 - Manifestac@o no Nepal

Fonte: CNN Brasil (2025)

A imagem do Jolly Roger (simbolo de uma bandeira pirata) de Luffy passou a
representar a recusa diante de governos considerados autoritarios e a defesa da
liberdade contra injusticas sociais, demonstrando como a narrativa do anime
pode ser reinterpretada em contextos politicos reais.
Mas, no mundo real, a bandeira de One Piece que adorna o navio de
Luffy transcende fronteiras e idiomas para se tornar um grito de guerra
e simbolo de movimentos de protesto liderados por jovens. [...] Na Asia,
a bandeira ganhou popularidade como ferramenta de expressao

politica e desafio durante protestos na Indonésia, Filipinas e Nepal, e
também apareceu nas ruas de Paris. (HARVEY, 2025).

Oda transforma toda sua obra — One Piece — em um espaco de debate
critico, capaz de inspirar acfes e significados que ultrapassam o entretenimento.
Uma criagdo que dialoga com questdes humanas universais como liberdade,
pertencimento, solidariedade e resisténcia, de forma sensivel e acessivel, o que
permite que diferentes publicos se identifiguem com suas mensagens. Ao
mesmo tempo, a obra apresenta reflexdes politicas e sociais ao mostrar
personagens que enfrentam sistemas opressores, buscam construir seus

préprios caminhos e questionam estruturas de poder estabelecidas. Essa
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combinacdo entre aventura e critica simbdlica faz com que a narrativa
permaneca relevante e atual, mesmo apos décadas de circulacao.

Talvez seja essa capacidade de unir fantasia e realidade, emocéao e
consciéncia, que mantém One Piece vivo, influente e emocionalmente eficaz
para milhdes de pessoas ao redor do mundo. A obra ndo apenas entretém, a
obra move, inspira, provoca e forma imaginarios. Ao acompanhar Luffy e sua
tripulacédo, o publico é convidado a refletir sobre o valor dos lagos humanos, o
sentido da luta coletiva e o desejo de construir um mundo onde todos tenham o
direito de sonhar.

O sucesso da franquia também se estende de forma expressiva para o
ambiente digital, demonstrando o significativo engajamento dos fas e o alcance
global da obra. Durante o langcamento da adaptacao live-action pela Netflix, a
hashtag #OnePieceNetflix ultrapassou quatro bilhdes de visualizacdes no
TikTok, refletindo o intenso envolvimento do publico nas redes sociais e a
relevancia cultural que One Piece continua a exercer apés décadas de
existéncia. Esse resultado evidencia como a narrativa ultrapassa os limites do
formato original, transformando-se em um fenbmeno multimidiatico que conecta
diferentes geracdes de espectadores.

Uma sensagdo nas midias sociais com mais de 4 bilhdes de
impressdes de pesquisa para #onepiecenetflix somente no

TikTok, ONE PIECE continua a gerar buzz e tendéncias globalmente
em todas as plataformas sociais. (BENNETT, 2023, traducdo nossa).

Esse fendmeno evidencia como One Piece ultrapassou as fronteiras de
uma simples producao de entretenimento, consolidando-se como um verdadeiro
simbolo cultural global. A obra deixou de ser apenas um anime ou manga para
se tornar parte do imaginario coletivo, inspirando discussdes, releituras e

manifestacdes criativas em diferentes partes do mundo conforme Figura 17.

Figura 17 - Gréfico de popularidade de One Piece.

ANIME FANSHIP VERSUS CELEBRITY FANSHIP
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Fonte: Fatos do mundo geek.

O engajamento dos fas se expressa por meio de cosplays, fanarts,
producdes audiovisuais independentes, debates em foruns e redes sociais, que
mantém a narrativa constantemente viva e reinterpretada sob novas

perspectivas.
2.1.1 ORIGENS DE ONE PIECE

Em 2023 a chegada da adaptacdo live-action de One Piece a Netflix,
realizada em parceria com a Shueisha e a Tomorrow Studios, inaugurou uma
nova era para a franquia, reafirmando seu status como um fenémeno cultural
que ultrapassa geracoes e fronteiras.

ONE PIECE é atualmente o titulo n° 1 globalmente na Netflix, com 37,8
milhGes de visualiza¢cdes acumuladas em menos de duas semanas
desde seu langcamento. A série alcancou o Top 10 em 93 paises e
estreou em primeiro lugar 46. Certificada como FRESH com uma
pontuacéo de audiéncia de 96% no Rotten Tomatoes, com mais de

10.000 avaliacdes, esté entre as maiores pontuagdes de audiéncia da
Netflix de todos os tempos. (BENNETT, 2023, traducdo nossa).

Esse feito reafirma a forgca de One Piece como um fendmeno mundial,
ultrapassando os limites do publico de mangas e animes e consolidando-se
como um dos maiores sucessos midiaticos do século XXI.

Ao longo de sua trajetdria, One Piece conta com 20 temporadas e mais
de 1.000 episddios exibidos, além de 15 filmes lancados desde o ano 2000, que
expandem o universo criado por Eiichiro Oda e apresentam novas aventuras dos
personagens. A franquia também se estendeu para o campo dos videogames, a
empresa Bandai produziu mais de 40 titulos inspirados na obra, abrangendo

diversos estilos de jogo.

A série agora conta com 20 temporadas, com mais de 1.000 episodios
de aventuras com Luffy e um enorme conjunto de personagens.
O mundo de ONE PIECE também se expandiu para filmes de
animacdo. Desde marco de 2000, foram lancados 15 filmes que
adicionam histérias originais a mitologia ou remixam historias
existentes para o Cinema. Para os gamers, a Bandai produziu 40 titulos
de videogame diferentes ambientados no mundo, e os personagens de
ONE PIECE aparecem nos videosgames da Shonen
Jump.(BENNETT, 2023, tradu¢&o nossa).
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Esses numeros podem indicar a amplitude e o impacto do universo de

One Piece, sugerindo que a obra vai além do formato original do mangéa e possui

potencial para ser percebida como uma das franquias influentes e duradouras

da cultura pop japonesa. Além do alcance numérico One Piece simboliza uma

ponte entre culturas. Sua tematica universal, a busca por sonhos, a importancia

da amizade e a luta contra a opresséao, ressoa em diferentes contextos sociais.

Esses valores sao representados de forma vivida na tripulacdo dos Chapéus de

Palha, formada por jovens com personalidades distintas que se unem por
lealdade e ambicé&o compartilhadas.

Uma saga épica de aventuras em alto mar, a historia acompanha as

aventuras de Luffy, um jovem entusiasmado com a aspirag&o singular

de se tornar o Rei dos Piratas [...] Um fen6meno cultural com milhdes

de fas apaixonados ao redor do mundo, ONE PIECE é uma histéria

expansiva e continua sobre um grupo de desajustados com o sonho

de se unirem para se tornarem a equipe leal de Luffy, os Chapéus de
Palha. (BENNETT, 2023, traducdo nossa).

Ao longo de mais de duas décadas, One Piece consolidou-se nao apenas
como uma narrativa de aventura, mas como um simbolo de esperanca, liberdade
e perseveranca. Sua longevidade e relevancia se devem a profundidade
emocional de seus personagens e a maneira como temas universais, como
amizade, coragem e a busca por um propésito, sao entrelacados em uma histéria
que continua a inspirar geracfes. Mais do que uma obra de ficcdo, One Piece é
um espelho da jornada humana: um lembrete de que os sonhos, mesmo diante
das maiores adversidades, sdo a forca que move o individuo a seguir em frente.
Assim, o legado criado por Eiichiro Oda ultrapassa o entretenimento, tornando-
se um verdadeiro fenbmeno cultural que continua a navegar pelo imaginario

coletivo do mundo.

2.1.2 DO CONCEITO A CARACTERISTICAS DO ANIME

Anime, ou animé, é o termo usado para designar o tipo de desenho
animado produzido no Jap&o. No contexto japonés, porém, anime abrange todos
os tipos de animacgles, independentemente de sua origem nacional ou
estrangeira.

O anime ndo € um género especifico, mas um meio de expressao que

inclui diversos estilos como infantil, terror, romance, comédia, aventura e ficcdo
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cientifica, destacando-se por suas histérias emocionantes, personagens
carismaticos e arte Unica.

Essa definicdo enfatiza as diferencas culturais em relacdo as animacoes
ocidentais, impulsionadas pelo estilo visual e narrativo caracteristico das
producdes japonesas.

Anime ou animé (como é dito no Brasil) € 0 nome dado para o tipo de
desenho animado produzido no Japéo. [...] No entanto, de acordo com
0 conceito japonés dos animes, este termo é utilizado para classificar
todos os tipos de animacdes, ou seja, independente da sua origem.
(SIGNIFICADOS, 2021).

O anime representa uma forma sofisticada de expressdo audiovisual
japonesa, que vai além da mera categorizacdo como "desenho animado",
configurando-se como um processo criativo de constru¢do de mundos narrativos
ricos em personagens e cenarios imersivos. Segunda Silva Filho (2025), essa
producao cultural evoluiu de manifestacdes locais para um fendmeno global a
partir dos anos 1980, auxiliando o Japao na reconstrucdo de uma imagem
pacifica p6s-Segunda Guerra Mundial por meio de narrativas que aproximam
valores e estilos de vida japoneses de audiéncias internacionais. Essa dinamica
reforca o carater transnacional do anime, capaz de dialogar com diversas
culturas e fomentar conexdes diplomaticas sutis, como evidenciado nas
estratégias do programa Cool Japan.

Considerando que a especificagdo precisa desses estados ndo é
geralmente acessivel nas ciéncias comportamentais, psicélogos e
et6logos adotaram uma abordagem mais ampla e vaga para nonverbal
information, na qual h4 um sinal material emitido pelo emissor e
decodificado pelo receptor. Nesse quadro, “nonverbal information”
torna-se uma forma imperfeita de comunicacéo na qual o receptor pode

“ler” um sinal através de um cédigo inconscientemente ativo no emissor
(KNAPP ; HALL, p. 71, 2013, tradu¢&o nossa).

J4 a animacdo e a arte de criar ilusdo de criar movimento em uma
sequéncia de quadros estaticos que exibidos rapidamente dao a impressao de
movimento continuo, seja em imagens 2D, 3D, desenhos, objetos ou pessoas.
Essa codificacdo visual tornou-se uma convencdo que, a0 mesmo tempo,
diferencia o anime de outras formas de animacédo e possibilita a comunicacéo
imediata de emoc¢des complexas com economia de movimentos.

Uma particularidade em relacdo a estética dos animes e mangas sdo

os olhos dos personagens, desenhados de maneira
desproporcionalmente grandes. Foram primeiramente desenhados
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desta forma por Osamu Tezuka, nos anos 1950, e desde entédo esta
caracteristica tornou-se um marco dos desenhos orientais.

(BOURDOUKAN, p. 11, 2022).

Além da estética, a narrativa também se distingue pela complexidade. O
anime nao se restringe a um publico infantil, abrangendo géneros como shénen,
shgjo e seinen (Shénen, shjo e seinen sao categorias demograficas de mangas
e animes. Shonen é voltado para jovens do sexo masculino, focando em acéo,
aventura e superacdo. Shgjo € direcionado a jovens do sexo feminino, com

temas de romance e relacionamentos.

Os animes podem abordar diferentes tipos de tematicas, atingindo um
publico-alvo especifico. Os animes séo classificados de acordo com o
publico e a temética que possuem, os mais comuns: shonen, shoujo,
seinen.(SIGNIFICADOS,2021).

7z

Seinen é para homens adultos, com narrativas mais maduras e
complexas, podendo conter violéncia e temas pesados.), cada qual voltado a
diferentes faixas etarias e interesses. Outro ponto caracteristico é a técnica de
producdo. Historicamente, o anime se utilizou da limited animation, técnica que
reduz o nimero de quadros por segundo em comparagao a animac¢ao ocidental,
mas que, longe de ser uma limitacdo, tornou-se uma escolha estética. Como
afirma Lamarre (2009, p. 35, traducao nossa), “A animacgéao limitada em anime
nao é simplesmente uma questdo de economizar dinheiro, mas uma forma de
criar uma temporalidade e efeito distintos”.

Dessa forma, a economia de movimento caracteristica das animacdes
japonesas é equilibrada por enquadramentos dindmicos, composi¢ao visual
detalhada e um uso expressivo da trilha sonora, que contribui para reforcar a
atmosfera emocional e a intensidade das cenas. Cada elemento é pensado de
maneira a potencializar o impacto narrativo, transformando limitagdes técnicas
em escolhas estéticas deliberadas. Essa combinacdo faz com que o anime
transcenda o mero entretenimento e se consolide como uma linguagem
audiovisual hibrida, capaz de unir arte, narratva e emogao.

Assim, o anime pode ser compreendido como uma forma de expresséo
que integra uma estética singular, convencdes narrativas especificas e técnicas

produtivas particulares, resultando em uma identidade prépria dentro do campo



37

do audiovisual. Essa singularidade é o que permite ao anime comunicar valores
culturais, emocdes universais e experiéncias humanas de modo simbdlico e
sensivel, reafirmando sua relevancia como manifestacdo artistica

contemporanea.

2.1.3 DO CONCEITO A CARACTERISTICAS DA SERIE

A série de televisdo se destaca por construir universos narrativos
continuos que se desenvolvem ao longo de varios episédios, criando um vinculo
profundo com o publico. Nesse sentido, a teoria narrativa de Ricoeur (1994)
ajuda a compreender esse processo. Para o autor, a narrativa funciona como
uma mediacéo entre concordancia e discordancia: de um lado, ela organiza os
eventos de maneira coerente e compreensivel; de outro, incorpora tensdes e
rupturas que movimentam a trama.

A mimese Il é mediadora por uma Ultima razdo: seus proprios
elementos temporais. Essa mediacdo envolve duas dimensdes: uma
gue considera a dimenséo episddica da narrativa e que caracteriza a
histéria como um conjunto de acontecimentos. Outra, a mais
importante, que € a propria sintese configurante que transforma os

meros episddios ou acontecimentos em historia. (RICOEUR, 1994, v.
[, p. 104).

Assim, a continuidade das séries pode ser entendida como esse equilibrio
permanente entre ordem e conflito, que sustenta o engajamento do espectador
ao longo do tempo.

Essa capacidade de imerséo é potencializada por estruturas narrativas
complexas, que frequentemente apresentam multiplas tramas entrelacadas,
personagens em desenvolvimento e uma temporalidade aberta. Mittell (2015, p.
42, traducdo nossa) afirma que “Narrativas televisivas complexas geralmente
envolvem mudltiplas histérias e grandes conjuntos, com personagens Ccujo
desenvolvimento e interagbes conduzem o enredo em andamento.”

Essa complexidade permite que o publico se engaje de maneira mais
profunda, exigindo atencdo e reflexdo continuas sobre as relagbes entre
personagens, suas motivacoes e os desdobramentos narrativos. Além disso, a
existéncia de elencos numerosos e bem construidos contribui para a criagao de
universos ficcionais ricos, nos quais cada personagem possui importancia e

influéncia na dinamica da trama.
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Essa abordagem narrativa ndo apenas mantém o interesse do espectador
ao longo de varias temporadas, como também favorece a construcdo de
experiéncias emocionais. Em producfes de alta qualidade, a combinacédo de
conflitos internos, relacdes interpessoais complexas e continuidade temporal
permite que a narrativa se desdobre em multiplas camadas, proporcionando uma
experiéncia estética mais completa e envolvente, Ricoeur (1994) diz que o tempo
torna-se tempo humano na medida em que € configurado pela narrativa, e a
narrativa institui um espacgo onde a experiéncia temporal pode ser representada
e compreendida em sua complexidade, permitindo uma continuidade que

mantém o interesse e possibilita multiplas camadas de significacao.

O mundo exibido por qualquer obra narrativa € sempre um mundo
temporal. [...] o tempo torna-se tempo humano na medida em que esta
articulado de modo narrativo; em compensacdo, a narrativa é
significativa na medida em que esboca os tracos da experiéncia
temporal” (RICOEUR, 1994, p. 15).

Assim, as séries contemporaneas transcendem o simples entretenimento,
funcionando como espacos de exploracdo social e cultural, nos quais o
espectador se torna participante ativo.

Outro elemento definidor das séries é a combinacdo de formacédo de
mundos ficcionais com abertura narrativa, o que Mittell (2015) denominou de
“‘complex TV”. Ele destaca que essas produgdes desafiam abordagens
tradicionais, como as da literatura ou do cinema, por sua flexibilidade narrativa e
estética. Mittell (2015, p. 18, tradugédo nossa) indica que “A narrativa televisiva,
especialmente na forma serial, opera com suas proprias convencfes e exige
meétodos analiticos adequados ao seu meio.”

Dessa forma, Mittell (2015) argumenta que a analise das séries exige
novos paradigmas tedéricos, capazes de compreender a riqueza narrativa,
estética e a construcdo de universos ficcionais préprios desse formato, que

envolvem multiplos personagens, tramas entrelacadas e temporalidade flexivel.
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2.1.4 A OBRA ENQUANTO ANIME

A adaptacgao realizada pela Toei Animation pode ser interpretada como
préxima ao manga original produzido por Oda. Nesse contexto, a obra pode ser
observada ndo apenas pelo éxito comercial, mas também pela complexidade de
sua construcdo estética e narrativa, marcada por cenarios minuciosamente
elaborados, pela aplicagéo de cores vibrantes e pelo uso de contrastes visuais.

Tais aspectos fortalecem a ideia principal da série, uma aventura
fantastica, grandiosa. Segundo McCloud (1995, p. 152), os quadrinhos
japoneses exploram o tempo e o espaco de forma singular, criando atmosferas
imersivas e emocionais, algo que se reflete ou tenta se refletir ao méaximo
possivel na transposi¢cdo do manga para o anime.

O uso de enquadramentos especificos aliado as sequéncias de batalhas
coreografadas contribui para tornar a experiéncia audiovisual mais imersiva,
dindmica e envolvente. Eisner (2010, p. 143) afirma que a arte sequencial € uma
forma de narrativa que combina palavras e imagens para transmitir uma histéria
de maneira mais eficaz, ajudando assim o entendimento e como o anime ajuda
no impacto do manga. Tanto o aspecto visual quanto o narrativo podem ser
considerados elementos de relevancia semelhante na construgdo da perspectiva
de uma obra. Caso um desses elementos se sobressaia em relacdo ao outro,
existe a possibilidade de influenciar de maneira distinta a recepcéo do publico.

Tal ponto pode ser percebido na animagdo de One Piece. A Toel
Animation buscou manter tanto a organizacdo dos arcos que equilibram os
momentos de acdo com as passagens de humor, quanto o drama e o
desenvolvimento pessoal dos personagens, nesse caso, 0 ritmo narrativo cria
uma relacdo de proximidade com o publico, ja que o espectador acompanha toda
uma jornada de amadurecimento, descobertas, conquistas e desafios marcados
por Monkey D. Luffy e sua tripulacdo. Para Chatman (1990), uma narrativa €
composta pela historia e pelo discurso, sendo a histdéria o conteddo e a
expressao, isso explica a riqgueza da animacao de One Piece.

Partindo desse ponto, 0 anime pode ser compreendido ndo apenas como
uma transposicdo direta do manga, mas como uma versao que emprega
estratégias préprias da linguagem audiovisual. Esse processo envolve o uso de

recursos visuais, sonoros e narrativos que podem modificar, ampliar ou
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reorganizar a percepcao da historia em relacdo ao suporte original. Para Jenkins
(2013) toda boa adaptacdo contribui com novos pontos de vista a nossa
compreensao da obra, e realiza adicGes e subtracdes que remodelam a historia

de maneira significativa.

[...]- Cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que ndo seja
necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto
determinado € um ponto de acesso a franquia como um todo. A
compreensdo obtida por meio de diversas midias sustenta uma
profundidade de experiéncia que motiva mais consumo. A redundéancia
acaba com o interesse do f& e provoca o fracasso da franquia. Oferecer
novos niveis de revelagdo e a experiéncia renova a franquia e sustenta
a fidelidade do consumidor. (JENKINS, 2006, p. 142).

Sendo assim, One Piece, apresenta uma constru¢do que conquista, um
publico a nivel mundial e de diferentes faixas etarias. Segundo Napier (2005), o
anime japonés combina entretenimento popular com complexidade artistica e
tematica, tornando-se uma poderosa forma cultural, o que justifica o impacto da

animacao como marco da cultura pop global.

[...]- Os aspectos distintivos do anime que vé@o desde a narrativa e
caracterizacdo ao género e estilos visuais — sdo 0s elementos que
inicialmente capturam a atencdo do espectador ocidental (e para
alguns espectadores estas podem ser 0s principais pontos de atracdo),
mas para outros sdo as histérias cativantes que os mantém voltando
para mais. (NAPIER, 2005, p. 10, traducdo nossa).

A reflexd@o proposta pelo autor parece evidenciar que o encanto do anime
nao reside apenas em sua estética diferenciada, mas na forma como ele articula
elementos visuais, narrativos e emocionais para construir experiéncias
significativas. Os tragos estilizados, o dinamismo das cenas e a identidade visual
prépria podem funcionar como um ponto de contato inicial para o publico
ocidental. Além disso, a construcdo narrativa, o desenvolvimento dos
personagens e 0s elementos simbdlicos presentes nas historias podem
contribuir para a relacéo estabelecida entre o espectador e a obra.

Essa combinacéo entre forma e contetdo € o que sustenta a longevidade
e o0 impacto cultural de produgbes como One Piece, que consegue equilibrar
aventura, emocao e reflexdo dentro de um mesmo universo narrativo. O
espectador ndo apenas assiste, ele se envolve, se identifica e, muitas vezes, se
transforma ao longo da jornada dos personagens. Assim, 0 anime pode ser

observado ndo apenas como uma manifestagéo visual, mas como um meio que
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possibilita intera¢cées culturais, no qual valores e experiéncias podem ser
compartilhados por meio de codigos estéticos especificos. Nesse sentido, ele é
frequentemente analisado no ambito artistico e comunicacional, considerando

sua circulacao e recepgcao em diferentes contextos socioculturais.

2.1.5 A OBRA ENQUANTO SERIE

A transcricdo de One Piece no formato anime para o live-action (producéo
em que se usa pessoas reais para a reproducdo de filmes, animes e séries em
animacao), acredita-se que envolveu um processo de adaptacéo profundo, que
exigiu uma reescrita para permanecer fiel a esséncia. Oda (2023) afirmou que
acompanhou de perto a producdo da série live-action, revisando os roteiros e
atuando como um “cdo de guarda” para garantir que os personagens e a
narrativa fossem adaptados de maneira fiel ao material original. Essa postura
evidencia seu cuidado em manter a integridade da obra em diferentes formatos.
Como observou Yoshimoto (2019) que as adaptacdes para a televisdo tendem
a reduzir a obra a tematica da historia, enquanto o anime tenta transcodificar a
textualidade do mangé& em sua proépria retérica audiovisual.

Naquela época, 26 anos atras, quando comecei ONE PIECE, ndo era uma época
em que um mangad como esse pudesse virar flme. No entanto, em certo
momento, a tecnologia real de computacao gréfica e efeitos visuais comegou a
melhorar, e tornou-se possivel visualizar qualquer coisa. Eu ja tinha visto muitas
coisas assim, entéo decidi arriscar, pensando que, se eu pudesse ter uma equipe

realmente confiavel, talvez pudesse, de alguma forma, fazer um filme.
(BENNETT, 2023, traducdo nossa).

Para completar tal afirmativa, Mittell (2010, p. 7) destaca que “Textos
existem apenas através de sua producdo e recepcao, por isso ndo podemos
fazer a fronteira entre os textos e seus contextos culturais materiais de forma
absoluta”.

No caso de One Piece, isso significa que a obra por si s6 se sustenta
enquanto produto, visto que na mesma medida que ela € interpretada, ela
também é ressignificada pelos diferentes publicos, em especial quando a uma

migracgéo entre formatos.

A mediagdo da socialidade implica analisar 0s processos
comunicativos ndo s6 do ponto de vista das determinacBes e
estruturas, mas do ponto de vista das praticas, das apropriacfes
cotidianas que podem fazer surgir processos nao hegeménicos de
significacdo (GOMES, 2011, p. 119).
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Sendo assim, a recepcéo do live-action ndo se deu apenas pela fidelidade
a obra original, mas pela ressignificacdo dada pelo publico. Além do mais,
Na forma ideal da narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de
melhor — a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa

ser explorado em games ou experimentado como atracdo de um
parque de diversdes. (JENKINS, 2009, p. 138).

Essa adaptacdo de One Piece para a série, permitiu que a narrativa se
expandisse e se transformasse em diferentes modalidades linguisticas, porém
sem perder a esséncia da narrativa, e também explorando novas possibilidades
audiovisuais.

Nesse sentido, os desafios de One Piece foram além de uma simples
traducdo de cenas. Adaptar uma obra tdo extensa e complexa para o formato de
live-action implicou em lidar com uma série de decisdes, envolvendo desde a
selecdo de quais arcos narrativos seriam representados até a forma como os
elementos visuais e emocionais seriam transpostos para uma linguagem
diferente. O processo de adaptacao exigiu também atencao a coeréncia estética
e a preservacao da esséncia dos personagens, aspectos fundamentais para
manter a identificagdo do publico com a narrativa original.

E claro que, para que a adaptaGao satisfaca os fis, é preciso garantir
gue as cenas favoritas de todos — os grandes e importantes momentos
— estejam presentes. Mas a maior constante ao longo da série sdo os
personagens principais, entdo se o Luffy ndo se parece com o Luffy,
ou se a Nami ndo se parece com a Nami, etc., nada mais importara.

Portanto, manter-se fiel aos personagens foi o fator mais importante.
(BENNETT, 2023, traducdo nossa).

O live-action precisa equilibrar a expectativa dos fas, que buscam
fidelidade ao material original, onde envolve repensar enquadramentos, gestos,
humor e até mesmo tensdes dramaticas. Isso também foi uma das questdes
colocadas pela jornalista ao perguntar a Oda qual foi sua maior preocupac¢ao ao
trazer One Piece para o live-action, ele respondeu

Minha maior preocupacao com o live-action era se conseguiriamos
encontrar alguém como o Luffy. Entdo, assisti a varios videos de varias

audicbes e, quando encontrei o Ifiaki, meio que ri um pouco.
(BENNETT, 2023, traducdo nossa).

Por fim, a adaptacdo sé se sustenta quando consegue preservar a

esséncia dos personagens e do universo de One Piece. Mesmo com mudancas
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visuais e estruturais, o carisma, os valores e as emoc¢des que movem Luffy e sua
tripulacdo permanecem como pontos centrais, mantendo viva a conexao

emocional entre histéria e publico
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2.2 DUBLAGEM

Segundo Chaume (2020) o processo de substituicdo de voz ou a
dublagem, é a arte de substituir a voz original por outra gravada em um idioma
diferente ou para uma adaptacao diferente (ex: uma adaptacéo textual para outro
publico). Mais do que uma simples traducdo, a dublagem envolve aspectos
técnicos e artisticos, j& que é necessério sincronizar a fala com os movimentos
labiais e a expressdo corporal dos personagens, mantendo em foco a

preservacao do sentido do texto ou a carga emocional da cena,

A traducdo audiovisual, denominada localizacdo de contetdos
audiovisuais ou acessibilidade aos meios de comunicacgéo,
dependendo do ponto de vista adotado (académico, industrial ou
sociolégico, respectivamente), j& conta com mais de um século de
pratica profissional e, recentemente, atribuido um volume de trabalhos
cientificos e a producdo académica que tem contribuido para tornar
visivel e empoderar esta prética profissional, que até muito
recentemente estava reduzida a circulos profissionais herméticos e
cujas praticas eram transmitidas de professor a aprendiz com uma
elevada dose de prescritivismo. (CHAUME, 2024, p. 12)

Fazendo isso, a dublagem torna a recepcao do publico mais agradavel, ja
que ela tende a adaptar producdes audiovisuais a diversas culturas, permitindo

gue historias globais sejam compreendidas e apreciadas por publicos locais.

2.2.1 HISTORICO E EVOLUCAO DA DUBLAGEM

A dublagem nasceu como uma solugdo tanto técnica quanto cultural,
acompanhando os primeiros passos do cinema sonoro, a partir da década de
1920. A medida que os filmes comecaram a cruzar fronteiras, surgiu a
necessidade de adaptar as vozes as diferentes linguas e culturas, permitindo
gue mais pessoas, em diferentes partes do mundo, pudessem entender e se
conectar com as historias contadas nas telas. Assim, a dublagem passou a ser
uma ponte entre o conteudo original e os publicos internacionais, ganhando forca

e se consolidando ao lado da prépria evolugdo do cinema.

Mas, voltando... A dublagem foi mesmo se consolidar a partir da
década de 1920 com o advento do cinema falado/sonoro. Surge O
Cantor de Jazz (1927), o primeiro filme sonoro/falado da histéria, dando
0 pontapé inicial para sonorizacéo da sétima arte e em seguida com a
expansdo da industria cinematogréafica americana os paises exibidores
logo passaram a dublar seus filmes, criando e desenvolvendo a arte da
dublagem. (CAROLINE, 2020).
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Nesse cenario de expansdo do cinema para além das fronteiras
linguisticas, a dublagem surgiu como uma das principais solu¢des encontradas
pelos estudios para aproximar o publico dos filmes. Segundo Barbero (2023)
“‘Neste campo, a dublagem surge como uma solucdo para a apreciacao de
entretenimento e arte de outros paises, sem a necessidade de o espectador
conhecer o idioma original, se tornando uma ferramenta de democratizacdo da
comunicagao”.

A dublagem, nesse contexto, foi mais do que uma escolha técnica, tornou-
se uma ponte entre culturas. Com a chegada do cinema sonoro, os estudios
precisam encontrar formas de levar suas histérias a publicos de diferentes
linguas e costumes. A dublagem apareceu, entdo, como uma solucao criativa e
eficaz para tornar os filmes mais préximos das pessoas, permitindo que elas se
conectassem emocionalmente com os personagens, ouvindo suas vozes em um

idioma familiar e acolhedor.

Essa substituicAo sonora deve seguir algumas condi¢cdes, como o
sincronismo entre 0os movimentos articulatdrios visiveis e 0s sons que
0 publico escuta na dublagem, chamado de sincronismo visual
(BARROS; PUERTAS, 2017, p. 413).

A partir dessa perspectiva, compreende-se que a dublagem ultrapassa
sua funcéo técnica e assume um papel fundamental como mediadora cultural,
artistica e emocional. Ela ndo apenas traduz palavras, mas também interpreta
sentimentos, recria atmosferas e reconstréi intencdes narrativas, preservando o
impacto da obra original ao mesmo tempo em que a aproxima de novos publicos.
A dublagem é, portanto, um espaco de encontro entre vozes, culturas e
identidades, capaz de transformar a experiéncia audiovisual em algo mais intimo
e significativo.

Mais do que um recurso de acessibilidade, a dublagem representa um
gesto de traducédo cultural, um processo que envolve emocao, sensibilidade e
técnica. Ela possibilita que obras estrangeiras sejam compreendidas, sentidas e
reinterpretadas dentro de outros contextos, sem perder sua esséncia. Assim, a
dublagem reafirma seu papel como uma ponte entre mundos, conectando o
publico brasileiro a universos narrativos diversos e consolidando-se como uma

expressao artistica que perpetua o poder transformador do audiovisual.
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2.2.2 AS ESFERAS DA DUBLAGEM

A dublagem, assim como a traducéo, € um processo complexo que néo

se limita apenas a substituicéo, ela se desdobra em diferentes esferas para a
sua compreenséo e analise na area comunicacional.

Ao adaptar filmes, séries e animac@es para o portugués, a dublagem

tornou-se uma pratica crucial para a disseminacdo de conteldos

audiovisuais internacionais no pais. Mais do que simplesmente traduzir

dialogos, a dublagem brasileira buscou incorporar nuances de culturais
locais, tornando o contetido mais acessivel e relevante para o publico

nacional. (NASCIMENTO; PACHECO, 2024, p. 3)

A primeira esfera € a técnica, essa envolve 0s aspectos como: sincronia
labial, tempo de fala, e qualidade de audio. Nesta etapa a preciséo precisa ser
intensa, pois qualquer falha de timing (cronologia detalhada de um processo
qualquer; reparticdo no tempo das diferentes tarefas a serem executadas.) entre
a fala e o movimento labial pode comprometer a experiéncia do publico, nesse
guesito a técnica garante a fluidez e a naturalidade das versdes dubladas.

A segunda esfera é a artistica, aqui se destaca o trabalho criativo dos
dubladores, principais responsaveis pelas cargas emocionais das cenas,
levando-as a ter diferentes contextos narrativos, géneros e estilos.

Sendo assim, nesse quesito, 0 recurso que torna tudo mais intenso seja
o drama, o humor e até mesmo a acao, é a voz. Vendo por esse lado tudo o que
envolve universo de dublagem ndo é apenas técnico, € também artistico,
interpretativo, sensivel e criativo.

Os elementos que devem ser duplicados, de maneira fiel e formal ao
material original, sdo: volume, tom, intengéo, intensidade da intengéo
e tempo-ritmo. Esses elementos, se ndo reproduzidos exatamente
como aparecem no original, descolam a voz do dublador da imagem
do ator no qual pretende se sincronizar — suspende-se o efeito de
montagem entre a voz do dublador e a imagem do corpo do ator na
tela. Isso ocorre pela habilidade humana de percepcéo, leitura e
entendimento de gestos corporais, sobretudo os microgestos faciais |[..]
Logo, se a fala emitida pelo dublador n&o possuir esses elementos, ndo

produzira o efeito desejado. (BAITELLO JR; WODEVOTZKY, 2020, p.
178).

A terceira é a esfera cultural, onde o papel da dublagem corresponde a mediacéo
entre os diferentes universos linguisticos e sociais. Quando a obra estrangeira €
dublada, ha todo um processo de adaptacdo onde o que prevalece é a esséncia

narrativa juntamente com o contexto cultural (na maioria das vezes, a cultura
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linguistica) como afirma Oliveira, (2017, p. 49) “A neutralizagdo consiste na
substituicdo de elementos culturais especificos por outros mais acessiveis ao
publico brasileiro, o que permite uma maior fluidez e naturalidade na adaptacao.”

Sob essa oOtica, manter a identificacdo do publico € necesséario para
garantir que os personagens e a historia da cultura original, sejam traduzidos
para outros contextos e culturas sem perder o significado real da obra.

Tudo isso torna a dublagem um fenémeno multidimensional, que combina
técnica, arte e cultura, e € essa integracao que viabiliza o audiovisual tornando-
a narrativamente e emocionalmente forte, ainda que transite entre idiomas e
diferentes publicos. Ao perceber que o equilibrio da técnica, da arte e da cultura
ampliam o alcance da obra, automaticamente percebe que o reforco do carater
universal, garante que as diversas narrativas mundiais encontrem repercussao

em outras culturas.

2.2.3 A DUBLAGEM EM DIFERENTES MIDIAS AUDIOVISUAIS

A dublagem, amplamente conhecida como processo de substituicdo de
voz, desempenha um papel crucial na adaptacdo de conteudos, j& que esse
processo é empregado em diversas midias audiovisuais. Sua aplicacdo vai
desde o cinema até as plataformas digitais (no spotify, plataforma de streaming
de musica, por exemplo a uma espécie de narrador no plano free que te incita a
assinar o plano pago, e é usado o mesmo texto em todos os idiomas).

No cinema e na TV, a dublagem permite que as traducfes estrangeiras
sejam acessiveis a um publico global.

A dublagem pode ser definida como o processo de substituicdo da voz
original em producdes audiovisuais — como filmes, séries, desenhos
animados, documentarios, reality shows, e jogos — pela voz em outro
idioma, de acordo com o publico-alvo do pais onde o conteldo sera
exibido. Em alguns casos, a dublagem ocorre no mesmo idioma, como

forma de melhorar a qualidade do som original ou corrigir falhas na
gravacdao inicial. (NASCIMENTO; PACHECO, 2024, p. 14)

Tendo em vista isso, a compreensao e a apreciacado de obras poderiam
ser acessiveis devido a barreira linguistica, por exemplo, animacdes e desenhos
animados utilizam frequentemente a dublagem para adaptacdo de conteldos,
adaptando a cultura e a linguistica.

Em video games, a dublagem tem se tornado cada vez mais comum,

principalmente em titulos que apresentam dialogos extensos e interatividade
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com o jogador. Ao aprimorar a imersdo, essa pratica projeta o conteudo para
novos mercados e, consequentemente, impulsiona o crescimento e aumenta
significativamente os lucros.

J& nos streaming, a dublagem pode ser observada como uma ferramenta
recorrente em diferentes processos de distribuicdo de conteddos em escala
global. Ela permite que séries, filmes e animacbes sejam consumidos por
audiéncias que preferem assistir os conteudos em seu idioma nativo, além de
aumentar a popularidade dos titulos.

Recentemente, a tecnologia tem desempenhado um papel crescente na
dublagem, os atores de voz profissionais demonstram preocupacdo com a
substituicio de suas vozes por sistemas automatizados, o que poderia
comprometer a riqueza interpretativa e afetar a autenticidade da atuagao.

O uso da IA foi um dos principais gatilhos da greve de atores e
roteiristas em Hollywood no ano passado, e a mobilizacdo

forcou os estudios a incluir clausulas para proteger os atores
de ter suas vozes replicadas por robds. (CRUZ, 2024).

Outro ponto critico envolve a questao da sincronizacao labial, um dos
maiores desafios da dublagem. A Inteligéncia Artficial tem apresentado avancos
também nesse aspecto, com softwares que ajustam automaticamente a imagem
da boca dos personagens as novas falas.

E uma luta ingléria, porém: o uso da IA no sé reduzira custos,
[...]. Os pontos positivos sdo inegaveis: a tecnologia consegue
alterar o movimento dos labios dos atores para sincronizar com

as palavras ditas em outras linguas, além de copiar o timbre de
voz dos intérpretes [...]. (CRUZ, 2024).

Apesar dos receios, ha também otimismo quanto ao uso da IA como
ferramenta complementar, ndo como substituta. A 1A pode acelerar processos
técnicos, facilitar adaptacdes linguisticas e permitir mais acessibilidade,
especialmente para pessoas com deficiéncia visual, segundo Amaral (2025), "A
tecnologia, em geral, faz com que novas possibilidades possam ser exploradas.
No mundo do cinema, mais pessoas vao ter acesso a filmes e séries, através da
reproducdo dos idiomas com precisdo”. Percebe-se entdo que o processo de
substituicdo de voz desempenha um papel vital na adaptacéo de conteudos, sua
aplicacdo em diversas midias mostra sua importancia perante a socializacao

audiovisual mundial.
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2.2.4 SUA DIMENSAO COMUNICACIONAL E TRADUCAO AUDIOVISUAL

No universo das producdes audiovisuais, a voz vai muito além de
simplesmente transmitir palavras. Como disse Chion (2011, p. 27) “A voz € o
elemento sonoro que permite a comunicagao mais imediata entre o personagem
e o espectador.” A voz é um dos elementos mais potentes na criacdo de sentidos
e na forma como o publico se conecta com a narrativa. E pela voz que se
expressam emocgdes, intencbes e nuances culturais, dando vida aos
personagens e profundidade as histérias. Cada entonagdo, pausa ou tom
carrega algo que impacta diretamente a maneira como o espectador interpreta e
sente 0 que esta sendo contado. Nesse processo, a voz se torna uma ponte
entre o enredo e quem o assiste, moldando a experiéncia de forma sensivel e
significativa.

Para a dublagem, as circunstancias dadas sdo a propria obra
audiovisual, que j& esta completamente finalizada. E possivel conferir
nas cenas 0s personagens, os ambientes, os gestos, as inten¢fes, a
atmosfera, as acfes etc. Imagens audiovisuais apresentam menos
lacunas que imagens textuais: sdo capazes de transmitir elementos
gue serdo absorvidos por duas sensorialidades (visdo e audicdo),
enquanto que textos sdo abstragBes de imagens e/ou propostas de
imagens e, assim sendo, apresentam lacunas que foram abstraidas da
imagem que pretendem descrever ou que precisam ser preenchidas

na imagem que podem construir. (BAITELLO JR.; WODEVOTZKY,
2020, p. 175)

A voz assume diferentes papéis ao mesmo tempo: ela informa, emociona,
revela tracos culturais e ajuda a dar credibilidade ao que se vé na tela. E por
meio da voz que se estabelece uma conexao mais direta com os personagens e
com o universo da narrativa. Quando se trata de obras dubladas, essa funcao
pode vir a se tornar ainda mais delicada e desafiadora, pois a voz original €
substituida por outra que precisa soar natural, transmitir as mesmas intencoes e
manter a harmonia com a atuagao e o contexto visual.

Ao dublar as falas de um personagem, o dublador utiliza sua
interpretacao oral para veicular as atitudes, emoc¢des e demais efeitos
de sentido concernentes as enunciagdes do personagem... a dublagem
exige sensibilidade e precisédo para que a nova voz pareca fazer parte

daquele corpo e daquela histéria desde sempre. (BRISOLA DA SILVA,
2024, p. 21).

Nesse sentido, a voz funciona como um elemento performético, sendo

inseparavel do corpo e da imagem do personagem. O tom, o ritmo, a respiracao
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e a entonacgéo constituem recursos que dao vida ao personagem, participando
da sua construcao simbdlica e emocional.

Assim, para que a dublagem funcione bem e soe natural, o dublador
precisa entender como a voz se comunica, indo além das palavras. Afinal, como
bem aponta Nunes e Silva (2017), a voz que ouvimos na dublagem tem que
conversar com 0 que vemos na tela, com o que o ator original queria transmitir e
com O que a gente espera ouvir, precisando ser a0 mesmo tempo preciso e ter
um toque de criatividade.

No audiovisual, a voz assume diferentes papéis ao mesmo tempo: ela
informa, emociona, revela tracos culturais e ajuda a dar credibilidade ao que se
vé na tela. E por meio da voz que se estabelece uma conexdo mais direta com
0S personagens e com o universo da narrativa. No ambito do audiovisual, a voz
€ muito mais do que um simples veiculo de transmissdo de informacdes; ela
funciona como uma ferramenta multifacetada de comunicacdo. Conforme
Bordwell e Thompson (2013, p. 410 a 416) explicam, que a voz no cinema e em
outras midias audiovisuais cumpre simultaneamente func¢des cognitivas e
emocionais. Ela instrui o espectador sobre os acontecimentos na tela, mas
também contribui sensivelmente para a construcdo da atmosfera e da empatia.

Por meio das entonacdes, ritmos e nuances vocais, a voz pode expressar
emocdes sutis, reforcar a identidade cultural representada e até influenciar a
percepcao da veracidade dos personagens e da narrativa. Quando se trata de
obras dubladas, essa funcéo se torna ainda mais delicada e desafiadora, ja que
a voz original é substituida por outra que precisa soar natural, transmitir as
mesmas intengdes e manter a harmonia com a atuacao e o contexto visual.

Quando dizemos que a voz de alguém é anasalada ou que certo tom
musical é brando, estamos nos referindo ao timbre. O timbre, na
verdade, € um parémetro acustico menos fundamental do que a
amplitude ou a frequéncia, mas € indispensavel na descrigcdo da textura
ou "sensacao" de um som. Na vida cotidiana, o reconhecimento de um

som familiar é, em boa parte, uma questdo de varios aspectos do
timbre. (BORDWELL; THOMPSON, 2013, p. 415)

No caso da dublagem, esse papel se intensifica: € preciso escolher,
adaptar e interpretar a voz de forma que ela preserve a esséncia artistica da obra
original, mantendo a conexdo com o publico. Quando bem trabalhada, a voz
dublada n&o apenas substitui a original, mas se integra de forma organica a

narrativa, garantindo que a experiéncia seja fluida, envolvente e auténtica.
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2.2.4.1 A PERFORMANCE VOCAL E O ATOR DE VOZ

No universo audiovisual o dublador desempenha um papel essencial na
construcdo de personagens e ha mediacdo da narrativa com o publico. A atuacao
transcende a simples leitura de falas, configurando-se como uma performance
vocal que exige técnica apurada, sensibilidade artistica e dominio expressivo. O
dublador pode ser compreendido como um ator cuja principal ferramenta de
expressdo € a voz, a qual é capaz de comunicar emocles, intencdes e
identidades, destacando a importancia da sensibilidade para as nuances
culturais e linguisticas no processo de tradugéo audiovisual.

Os artistas da dublagem, que gracas a internet ganharam um rosto, ja
possuem mais visibilidade que no fim do século passado, mas ainda
assim as questdes internas da profissdo permanecem pouco abordadas
e debatidas. Mas por que seria relevante analisar os conflitos que
permeiam a dublagem brasileira? Porque eles dialogam com nosso
mercado audiovisual, em especial na maneira como as distribuidoras
hollywoodianas lidam com seus clientes externos. O cinema brasileiro e
a dublagem j& tiveram lagos mais estreitos quando a producéo filmica

nacional n&o tinha como padréo a captacdo de som direto, mas sim a
regravagdo em estudio de todos os seus dialogos. (SILVA, 2020, p. 17).

A performance vocal implica a manipulacdo consciente de elementos
como entonacédo, ritmo, volume, pausas e respiracdo, com o0 objetivo de
expressar uma variedade de estados emocionais e caracteristicas de
personalidade. Essa atuacdo ndo se desenvolve de forma isolada, mas em
sincronia com a imagem e o som original da obra.

Seguindo a ideia de Briguente (2017) a performance vocal no audiovisual
envolve a manipulacdo consciente de elementos como entonagdo, ritmo,
volume, pausas e respiracdo para expressar estados emocionais e
caracteristicas da personalidade. Segundo estudos académicos, essa atuacao
estd integrada ao contexto da obra, sincronizando-se com a imagem e 0 som
original para potencializar a comunicacdo expressiva. Além disso, a
coordenacdo entre técnica vocal e elementos visuais € fundamental para
alcancar a interpretacdo desejada, garantindo coeréncia entre gesto, emocao e

narrativa sonora.

A construcdo de uma imagem acontece em um duplo movimento: uma
imagem exogena se apresenta em uma plataforma midiatica (uma
pintura em um papel, por exemplo, ou uma imagem audiovisual em
movimento); uma pessoa frente a essa imagem exdgena imagina-a de
forma enddgena; no encontro desses dois movimentos, no choque, se
da a imagem: a imagem exdgena precisa ser animada por um corpo,
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enquanto que o corpo precisa de um suporte midiatico para que as
imagens possam ser fixadas e transportadas para além dele. A
imagem, portanto, ndo estd somente na plataforma midiatica,
tampouco apenas na imaginacdo de quem a concebe: esta no duplo
movimento criado entre ambas. (BAITELLO JR.; WODEVOTZKY,
2020, p. 176)

A dublagem, nesse sentido, pode ser compreendida como uma verdadeira
arte de recriacdo vocal, que exige do profissional uma grande dose de
versatilidade. O dublador precisa interpretar com sensibilidade e, ao mesmo
tempo, ajustar sua voz ao tempo da fala original, mantendo a fluidez e a
naturalidade da cena. O ator de voz carrega a responsabilidade de transmitir
emocdes de forma fiel, recriando o universo sonoro do personagem de maneira
conveniente e adequada ao contexto cultural do publico que ir4 recebé-lo.
Segundo Cezar e Imediato (2018, apud CEFALO; PEREIRA 2018, p. 23)

[...] o dublador se coloca a servigo do ator que esta em cena. Ele tem
poucos minutos para entender a cena e o personagem. Quando se tem
a experiéncia em atuacao, a sensibilidade de ator e o entendimento de

cena, ele consegue vestir a alma da personagem e fazer, com o tempo
estipulado de estudio o que o ator no original levou meses para

preparar. (CEZAR; IMMEDIATO, 2018).

E comum que os dubladores desenvolvam estilos préprios ou se tornem
associados a determinados atores ou personagens, criando um vinculo afetivo
com o publico. Esse reconhecimento demonstra o impacto de sua performance
vocal na experiéncia audiovisual. Assim como Sobchack (1992), que no livro
Fenomenologia da experiéncia filmica destaca a ideia que a voz no cinema
funciona como um “corpo ausente” que se faz presente por meio da sua poténcia
emocional e comunicacional, integrando-se a experiéncia sensorial e corporal do

espectador.

A formacédo de um ator de voz inclui conhecimentos técnicos e artisticos.
Muitos iniciam sua carreira no teatro ou na locugéo, desenvolvendo habilidades
interpretativas que serdo fundamentais na dublagem. Como pontua Carmona
(2024) “A qualidade hoje passa pelo contetdo, pela estética, pelos jeitos de
contar, pelo contexto, pela diversidade, pelas abordagens”.

Portanto, a performance vocal no audiovisual ndo se resume apenas a
interpretar falas, ela representa uma pratica sofisticada que une sensibilidade

artistica, dominio técnico e profunda compreensédo cultural. O ator de voz
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assume um papel central na adaptacdo de obras para novos contextos
linguisticos e culturais, sendo o elo entre o personagem original e o espectador
de outra realidade. E por meio de sua voz que emocdes, intencdes e
personalidades s&o preservadas e reinventadas, garantindo que a esséncia dos
personagens continue viva, auténtica e capaz de tocar publicos diversos ao redor

do mundo.

2.2.4.2 AS DIFERENCAS ENTRE AS VERSOES DUBLADA E ORIGINAL

As comparaces entre versdes dubladas e originais de obras audiovisuais
sdo bastante comuns, tanto em analises académicas quanto nas rea¢des do
publico em geral. Mais do que uma simples troca de idiomas, essas
comparacdes revelam o quanto a dublagem é capaz de transformar a
experiéncia de quem assiste.

Quando o som original € substituido por vozes em outro idioma, tudo
muda: o tom, a intencdo, o ritmo das falas e até a emocdo que chega ao
espectador. Por isso, muitas vezes, o publico nota diferencas ndo apenas no
contetdo, mas na forma como esse conteudo é sentido.

Essa percepcao vai muito além da fidelidade literal as palavras do texto
original. Como ressaltam Baitello Jr. e Wodevotzky (2020, p. 176 e 177), o
processo de dublagem envolve multiplas camadas de adaptacédo, como o ajuste
ao tempo de fala, o respeito ao tom emocional das cenas e a adequacéao a cultura
do publico-alvo. O autor destaca que a dublagem néo deve ser vista como uma
simples conversdo linguistica, mas como uma reinterpretacdo que exige
decisfes criativas e técnicas a cada passo.

Além disso, o impacto emocional de uma obra dublada pode ser diferente
do original justamente por conta da performance vocal dos atores de voz, que
precisam transmitir com autenticidade os sentimentos dos personagens, mesmo
sem 0s mesmos recursos da atuacao visual. Na dublagem audiovisual, Baitello
Jr. (via sua teoria do eco vazio) descreve 0 processo em que o dublador,
dominado pelas imagens visuais e estéticas da obra original, reproduz falas de
forma mecanica, sem emocao ou reflexdo, gerando um "eco" vazio. Essa
dindmica reflete a critica baitelliana a midia terciaria, onde tracos abstratos
verticais superexpostos rompem a proximidade tridimensional afetiva,

transformando o dublador em receptor passivo de "lixo imaterial" iconofagico. A
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perda de corporeidade criativa equivale ao "eco que se repete a exaustao"
(Baitello Jr., 2010, p. 97), esvaziando horizontes relacionados na tradugéo.

Quando o intérprete se deixa dominar pelas imagens externas, perde-se
a capacidade de refletir e criar, resultando numa dublagem que ecoa
superficialmente o original, vazia de sentido e sentimento, com a voz robotizada
e sem expressdo artistica. Sendo assim a performance vocal, que envolve
escolhas de entonacédo, pausas e intensidade dramética, tem grande peso na
recepcao do espectador e pode modificar significativamente o modo como uma
cena é percebida.

Outro ponto ressaltado pelo autor é a importancia da adaptacao cultural
no processo de dublagem. Certos elementos que fazem sentido em uma cultura
podem ndo funcionar em outra, o que exige do tradutor sensibilidade para
adaptar piadas, referéncias e expressodes idiomaticas de forma que mantenham
o efeito pretendido pela obra original. Esse cuidado com a naturalidade do texto
traduzido influencia diretamente na credibilidade e no envolvimento do publico.

Nesse sentido, ao analisar uma mesma cena nas versées original e
dublada, é possivel perceber variagcdes no tom, na velocidade, na musicalidade
da fala e até mesmo nas escolhas vocabulares que podem alterar levemente a
percepcdo do personagem ou da atmosfera. Franco (2000, p. 59) diz: “A
dublagem € uma atividade que vai além da simples traducdo; ela implica
compreender o texto original e recrid-lo em outra lingua, respeitando as
caracteristicas culturais do publico-alvo.”

Um exemplo frequentemente citado por pesquisadores é a dublagem
brasileira das animacdes da Disney. Personagens como o Génio de Aladdin,
dublado originalmente por Robin Williams e, no Brasil, por Marcio Simoes,
ganharam caracteristicas distintas. Isso mostra que a dublagem ndo apenas
traduz, mas localiza culturalmente a obra.

A dublagem tem o poder de transformar a forma como o publico percebe
determinadas cenas, principalmente quando ha mudangas em girias,
expressdes culturais ou até na entonacdo usada pelos personagens. Isso
acontece porque nem sempre da para manter tudo igual ao original. Alguns
termos, por exemplo, ndo fazem sentido em outro idioma ou ficam estranhos

guando traduzidos ao pé da letra.
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Narvaes (2011, p. 29) destaca que a dublagem enfrenta o desafio de
traduzir expressdes idiomaticas, girias e outras referéncias culturais que muitas
vezes ndo podem ser mantidas literalmente, pois ndo fazem sentido ou soam
forcadas em outro idioma. Ela analisa estratégias tradutorias que buscam manter
o sentido e a naturalidade, como a substituicdo por parafrase com manutencéo
do sentido, que pode incluir um componente cultural, para que a traducéo seja
adequada ao publico receptor e respeite as caracteristicas culturais originais.

Mesmo assim, essas adaptacbes ndo acontecem por acaso ou por
descuido. Na verdade, muitas delas sdo fundamentais para que o didlogo soe
natural aos ouvidos do novo publico. E preciso considerar o tempo de fala, os
movimentos labiais e o ritmo da cena. Por isso, o trabalho do tradutor e do
dublador envolve um delicado equilibrio: ajustar a fala sem perder a intencéo da
mensagem. No fim das contas, essas pequenas mudancas ajudam a manter a
fluidez e a autenticidade da narrativa mesmo que, para iSso, Seja necessario
reinterpretar alguns elementos.

Textos audiovisuais sdo construcdes multissémicas nas quais o
sentido € transmitido por meio da combinacao de codigos: linguisticos,

paralinguisticos, musicais e visuais. (CHAUME, 2012, p. 107, traducéo
nossay).

7

Contudo, ha também casos em que a dublagem é criticada por
descaracterizar personagens, especialmente em obras com forte carga cultural
ou simbdlica. Nesses casos, a comparagdo com o original revela perdas na
intencdo do roteiro ou no estilo de atuacdo dos intérpretes originais.

Um segundo aspecto que a autora aponta € o sincronismo de
contelido, ou seja, o0 sincronismo entre a nova versdo do texto e o
argumento original [...] o cinema, por exemplo, exige um grau de
sincronismo maior que a televisdo, devido ao tamanho da tela do

cinema e a qualidade dos produtos que exibe. (BARROS; PUERTAS,
2017, p. 415).

Ao comparar uma obra audiovisual dublada com sua verséo original, &
essencial considerar mais do que apenas a troca de idiomas. A dublagem
envolve multiplos aspectos que influenciam diretamente a forma como o publico
se conecta com a narrativa, desde a performance vocal até as adaptactes
culturais e o ritmo dos dialogos.

Quando realizada com sensibilidade e técnica, essa pratica vai aléem da

simples substituicdo linguistica. Ela pode revelar novas nuances interpretativas,
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tornar a histdria mais préxima do publico local e até ampliar o impacto emocional
de determinadas cenas. Em alguns casos, a dublagem alcanca um nivel de
expressividade que permite ao espectador vivenciar a obra de maneira téo
intensa quanto na versao original ou até mais.

Em entrevista sobre a dublagem do anime Demon Slayer, Tatiana
Kelpmair (2025), também dubladora da personagem Nami de One Piece, para
o portal Minha Série, ela disse que a dublagem realizada com sensibilidade e
técnica vai além da simples substituicdo linguistica, podendo revelar novas
nuances interpretativas, aproximar a historia do publico local e ampliar o impacto
emocional das cenas. Em muitos casos, a dublagem alcanca um nivel de
expressividade que permite ao espectador vivenciar a obra com intensidade
igual ou até maior que a versao original, funcionando como uma ponte criativa
entre culturas que preserva e reinventa o sentido da obra. Isso mostra o quanto
uma dublagem bem executada pode ser uma ponte criativa entre culturas,
preservando o sentido da obra e, ao mesmo tempo, reinventando-o com

autenticidade.
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2.3 O PODCAST

O podcast é uma forma de midia digital que se consolidou como um dos
principais formatos de comunicacdo contemporanea. De forma bruta, podcast é
um programa de audio distribuido pela internet, geralmente em episddios e
consumido de forma on demand (conteddo consumido sob demanda, onde o
publico possui o controle de escolher o que, onde, e como ird consumir o

conteltdo audiovisual).

Com uma visdo mais abrangente e desconectada de tecnologias
especificas, eu concebo o podcast da seguinte maneira: como uma
experiéncia auditiva que pode ser acessada onde,como e quando o
ouvinte quiser. (BONTEMPO, 2021, p. 21).

Mais do que apenas gravar conversas, a producdo de podcast exige um
planejamento cuidadoso. Nao se trata apenas de apertar o botao de gravacao e
falar sobre um tema, é necessario pensar em todo o processo, desde a escolha
do assunto até a forma como ele sera apresentado ao publico: “Definir o que é
podcast ndo é tao facil como parece. Esta nova forma de levar conteido aos
consumidores vem ganhando notoriedade, fazendo a tecnologia evoluir ao longo
dos anos”. (BONTEMPO, 2021, p. 20).

Sendo assim o sucesso de um podcast ndo esta atrelado ao conteddo em
si, mas a fatores que envolvem a qualidade do audio, a regularidade na
publicacao, planejamento estratégico e a construcdo de uma identidade propria,
capacitando assim o0 podcast a atrair e fidelizar o publico. Além disso, é
fundamental que os criadores compreendam as expectativas do publico e
adaptem suas producbes para que o formato ndo se torne genérico, e que
tenham uma identidade prépria sendo envolvente e cativante, garantindo que
cada episddio cumpra seu propésito comunicativo.

A principal diferencga entre radio e podcast esta no modelo de consumo: a
radio transmite conteldo ao vivo e em programacao linear, enquanto o podcast
€ gravado e consumido sob demanda, permitindo ao ouvinte escolher quando,
onde e o0 que ouvir. O podcast oferece maior flexibilidade, personalizagcéo e
segmentacdo de publico, ao passo que a radio visa atingir uma audiéncia
massiva simultaneamente. Ao contrario da radio tradicional, e que em muitas
vezes 0s conteudos sdo consumidos de forma passiva, ja no podcast a decisao

sobre o qué, quando e onde ouvir, esta completamente na mao do publico.



58

Bontempo (2021, p. 22) afirma que, “Ja o podcast é algo mais deliberado, vocé
escolheu ouvir aquele conteudo, talvez pelo seu humor do dia, ou pelo formato
ou assunto do podcast. O importante é que foi algo pensado.”

Essa escolha intencional da ao ouvinte um papel ativo, tornando-o um
participante dessa experiéncia comunicativa e nao apenas um mero receptor. O
fato de poder ouvir episddios a partir da propria escolha permite uma conexao
mais pessoal e direta com o conteudo, criando assim ndo apenas um vinculo
afetivo, mas também uma fidelizacao entre publico e podcasters, isso reforca a
importdncia de um bom planejamento € uma boa producéo.

Outro aspecto essencial em um podcast € a definicdo de um publico alvo,
pois todas as decisdes relacionadas ao conteudo, a linguagem e a divulgacao
dependem do entendimento de quem sao 0s ouvintes, como aponta o autor
(2021) “Sem estabelecer com clareza quem sdo seus ouvintes (publico-alvo), as
agdes que vocé criar s6 darao resultado por pura sorte” (BONTEMPO, 2021, p.
27). Essa definicdo néo se restringe apenas a dados relacionados a etnia, idade,
género e classe social, envolve também compreender interesses, habitos de
consumo de conteudo, preferéncias de formato e até mesmo contextos como
emocionais, psiquicos e financeiros. Com isso, é possivel planejar episodios
mais relevantes, escolher temas que ressoem com 0S ouvintes e adotar
estratégias de comunicacdo mais assertivas, garantindo que cada ac¢ao tenha

propdsito e ndo dependa apenas do acaso para atingir resultados positivos.

2.3.1 BREVE HISTORICO E CONCEITUACAO DO PODCAST

O podcast, enquanto meio de comunicacao digital, surge no inicio dos
anos 2000 como uma consequéncia direta do avanco das tecnologias de
distribuicdo de contetdo na internet, especialmente do RSS (Really Simple
Syndication). O conceito de podcast se consolidou a partir da possibilidade de
associar arquivos de audio a feeds de noticias, permitindo que o publico
recebesse automaticamente episodios em seus dispositivos, inaugurando um
modelo de consumo sob demanda e individualizado.

Um dos personagens centrais na histéria do podcas € Dave Winer,
desenvolvedor e empreendedor, que desempenhou papel fundamental na
adaptacdo do RSS para suportar a inclusédo de arquivos de audio, conhecidos

como enclosures. Essa inovagao técnica permitiu a criacdo de feeds que néo
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apenas entregavam textos e noticias, mas também contetdo sonoro diretamente
aos assinantes.
Em 2003, Winer e o jornalista Christopher Lydon uniram esforcos para
criar episédios de entrevistas que poderiam ser automaticamente

distribuidos por meio de RSS, marcando um dos primeiros exemplos
de podcast como conhecemos hoje. (WALSH, 2011, traducéo nossa)

Antes desse marco, Winer ja havia realizado experimentos com feeds de
audio.

O feed foi lancado em 20 de janeiro de 2001: o dia da posse, quando

George W. Bush se tornou presidente dos Estados Unidos. O feed

continha apenas um item: a musica " US Blues " do Grateful Dead. Com

o tempo, Dave adicionou algumas outras musicas do Grateful Dead ao
feed. (NUZUM, 2011, traducéo nossa).

Embora esses primeiros testes tenham recebido pouca atencéao na época,
eles estabeleceram o fundamento técnico necessario para o futuro crescimento
do formato.

O episddio colaborativo entre Winer e Lydon, produzido na Universidade
de Harvard, é frequentemente citado como o ponto de partida do podcast
moderno. Lydon ficou responsavel pelo contetudo jornalistico, conduzindo
entrevistas e selecionando temas, enquanto Winer desenvolveu a infraestrutura
técnica que permitiu a distribuicdo automatica dos episddios via feeds. A parceria
combinou a experiéncia jornalistica com inovacgdes técnicas, criando um modelo
que seria replicado por milhares de produtores de conteldo. Esse modelo
estabeleceu a principal caracteristica do podcast a publicacdo periédica de
episédios de audio, disponibilizados de forma gratuita e assinavel.

A origem do podcast pode ser atribuida, em grande parte, a duas
pessoas: Dave Winer , um desenvolvedor de software e entusiasta de
blogs que chegou ao Berkman Center for Internet & Society de Harvard
em 2003 determinado a colocar a universidade no mapa dos blogs, e
Christopher Lydon , um jornalista e apresentador de programa de radio
ansioso para investigar o poder da internet. (WALSH, 2011, traducéo
nossa)

O termo “podcast” s6 passou a ser utilizado oficialmente em 2004, por Ben
Hammersley, mas o conceito ja estava em pratica gracas as contribuicdes de
Winer e Lydon. O sucesso inicial do formato se deu pela possibilidade de

democratizacdo da produgdo de contetdo, qualquer pessoa com acesso a um


https://www.youtube.com/watch?v=rdPOAhBp2Ag&utm_source=podnews.net&utm_medium=web&utm_campaign=podnews.net%3A2021-01-20
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computador e microfone poderia criar episodios e distribui-los automaticamente
para uma audiéncia global.

Com o tempo, o podcast expandiu-se para diversas areas do
conhecimento e entretenimento, consolidando-se como ferramenta de
educacéo, jornalismo, narracao de historias e lazer. Sua principal caracteristica
continua sendo a flexibilidade de consumo, o publico pode ouvir episodios
quando quiser, em diferentes dispositivos, garantindo autonomia sobre a
experiéncia de escuta. Assim, o podcast se diferencia de outros meios
tradicionais por unir producédo acessivel, distribuicdo automética e consumo sob
demanda, inaugurando um novo modelo de comunicacdo digital.

Em sintese, o podcast é definido como uma forma de distribuicédo digital
de arquivos de audio (ou video) através de feeds, permitindo assinaturas
autométicas e consumo flexivel. Sua historia esta profundamente ligada a
evolucdo da web, a inovacéo técnica de Dave Winer e a iniciativa de produtores
pioneiros como Christopher Lydon. Esse histdrico demonstra que o podcast,
embora pareca recente, nasceu da convergéncia entre tecnologia, jornalismo e
criatividade individual, consolidando-se como uma das principais formas de

midia digital do século XXI.

2.3.2 DAS CARACTERISTICAS DO PODCAST

O podcast apresenta um conjunto de caracteristicas que o diferenciam de
outros meios de comunicagdo e explicam sua crescente popularidade no
contexto digital. Primeiramente, ele se caracteriza pela disponibilidade sob
demanda, permitindo que o ouvinte escolha o momento e o local em que
consumira o conteudo, seja em dispositivos moveis, computadores ou sistemas
de automacdo de audio. Essa flexibilidade proporciona autonomia e
personalizacdo da experiéncia de escuta

Ha opc¢bes para todos os gostos, desde apreciadores de gastronomia
e esgrimistas até fashionistas e fas de fantasy football. Com um clique

do mouse, 0s usuarios podem se conectar a um mundo de
possibilidades.(COLLEEN WALSH, 2011, p. 2, tradu¢do nossa).

Outra caracteristica essencial € a periodicidade de publicacdo. Apesar de
nem todos os podcasts seguirem um cronograma rigoroso, a maioria organiza

seus episodios em séries ou temporadas, facilitando a fidelizag&o do publico e o
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acompanhamento continuo dos temas abordados. Essa estrutura periddica
também permite que o0s produtores estabelecam uma identidade clara e
coerente, fortalecendo a marca do podcast e a relacdo com a audiéncia.
A producdo e a promogao consistentes e ativas sdo necessarias para
alcangar um publico mais amplo”, reforgando a importancia da

regularidade como estratégia de crescimento e engajamento no meio
podcaster. (PERSOHN; BRANSON, 2025).

O formato variado dos podcasts € outro aspecto marcante. Eles podem
abranger entrevistas, bate-papos, debates, narracbes, dramatizacées ou
andlises criticas, podendo combinar audio, musica, efeitos sonoros e elementos
de storytelling. Essa diversidade possibilita que o podcast seja usado para
diferentes finalidades, como educacéo, jornalismo, entretenimento, divulgacao
cientifica e cultura geral, atendendo a publicos especificos ou generalistas. De
acordo com Dong (2020) “Em suma, o podcasting € um meio eficiente, unificador,
acessivel e multimodal de comunicagao com uma comunidade interessada.”

A voz como elemento central constitui uma caracteristica fundamental do
podcast. A comunicagdo vocal permite estabelecer proximidade e intimidade
com o0 ouvinte, criando uma experiéncia imersiva e direta. Por meio da
entonacao, pausas, énfases e nuances de expressdo, o produtor transmite
informacBes, emocBes e narrativas de maneira que outros meios nao
conseguem reproduzir com a mesma eficacia. Como observa o Jornal da USP
(2021) sobre o “Ser Sonoro” , “E curioso como todos nés, de inimeras formas,
estamos imersos no mundo dos sons, mas muitas vezes ndo nos damos conta
de quao poderosa € essa relagao”.

A producdo sonora em podcasts exige atencdo a elementos técnicos e
estéticos. Vicente (2012, p. 45) afirma que “a comunicagdo sonora requer
atencao aos elementos acusticos, ao espaco de escuta e a forma como a voz se
insere nesse contexto”, evidenciando que a voz ndo serve apenas para transmitir
dados, mas como ferramenta expressiva que carrega emocao, ritmo e intencéo
comunicativa. Carboni (2011, p. 63) complementa que “o som, diferente da
imagem, ndo tem bordas. Ele invade o espaco do ouvinte e se mistura com seu
ambiente, exigindo um cuidado técnico e estético que garanta inteligibilidade e

envolvimento”, destacando a importancia de manipular o audio com preciséao.
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Para criar um podcast de qualidade, é necessario considerar a captagao,
edicdo e mixagem. A escolha de equipamentos como microfones, filtros e
gravadores, além do uso de técnicas de isolamento acustico, € fundamental para
eliminar ruidos indesejados. Carboni (2011, p. 59) observa que “a captagao deve
prezar por um sinal limpo e sem ruidos; a edi¢éo, por cortes naturais e fluidez; e
a mixagem, por equilibrio entre voz, trilha e efeitos sonoros, tudo isso visando
uma escuta confortavel e envolvente”.

O produtor de podcast precisa pensar a técnica a partir do cotidiano do
ouvinte: a compressdo dindmica, a mixagem balanceada e a

inteligibilidade da voz tornam-se, portanto, elementos essenciais e ndo
apenas desejaveis. (OLIVEIRA, 2011, p. 117).

Além da técnica, a expressividade sonora € um diferencial artistico.
Efeitos sonoros, trilhas e nuances vocais ampliam as possibilidades de narrar
historias e evocar emog¢des. Carboni aponta que “O uso consciente do siléncio,
da pausa e da intensidade sonora configura uma verdadeira gramatica da
linguagem, capaz de estabelecer conexdes profundas com o ouvinte.”
(CARBONI, 2011, p. 67).

A atencdo a esses detalhes assegura que a experiéncia auditiva seja
agradavel, cativante e memoravel.

Por fim, o podcast se destaca por sua democratizacdo da producédo e
integracdo tecnoldgica. Qualquer pessoa com equipamento basico pode criar
episodios e distribui-los globalmente via feeds RSS, permitindo assinaturas
automaticas e garantindo que o contetdo chegue ao publico sem necessidade
de busca ativa. Assim, combina flexibilidade, diversidade de formatos,
centralidade da voz, periodicidade, democratizacdo da producéo e integracao
tecnologica, consolidando-se como midia digital inovadora e adaptavel as
demandas do publico contemporaneo.
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2.3.3 O FORMATO MESA REDONDA

O podcast, enquanto midia digital, apresenta multiplos formatos, entre os
quais se destaca o bate-papo ou mesa redonda. Esse modelo se diferencia pela
informalidade e pela abertura a interacdo espontanea, criando uma atmosfera de
proximidade entre apresentadores, convidados e ouvintes.

Segundo Tigre (2021, p. 34), o chamado mesacast pode ser
compreendido como “uma espécie de mesa-redonda do audio digital”. Em vez
de seguir o formato tradicional de entrevistas, 0s programas tentam simular um
dialogo espontaneo. Os apresentadores preparam questdes para os convidados,
mas o objetivo é criar uma conversa mais intima e auténtica para o publico. A
ideia é que os ouvintes se sintam integrados ao bate-papo, como se estivessem
participando ativamente.

Se anteriormente, a ideia era somente distribuir o contetdo em 4audio,
com o crescimento da popularidade, o material em video também

passou a ser explorado e dis;ribuido, ampliando o potencial de
monetizacao do conteddo. (ARAUJO ; PAIVA, 2022, p. 8).

Esse carater participativo também se evidencia quando os podcasts sao
transmitidos ao vivo, ja que nesse contexto, fazer parte se torna realmente
possivel, uma vez que 0s ouvintes podem enviar comentarios ao longo do
programa e até ‘conversar’ diretamente com o convidado do momento. (TIGRE,
2021, p. 34).

Sob a 6tica da criacdo de noticias, o estilo lembra uma entrevista, embora
com algumas mudancgas. Essa liberdade aumenta a naturalidade e destaca a
conversa solta, algo fundamental para distinguir podcasts de programas de radio

comuns.

A entrevista, nas suas diferentes aplicacdes, € uma técnica de
interacdo social, de interpretacdo informativa, quebrando assim
isolamentos grupais, individuais, sociais; pode também servir a
pluralizacéo de vozes e a distribuicdo democratica da informacao. Em
todos estes ou outros usos das Ciéncias Humanas, constitui sempre
um meio cujo fim é o interrelacionamento humano. (MEDINA, 1986, p.
8).

O sucesso dos podcasts nesse formato revela o desejo do publico por
narrativas mais abertas e inclusivas. A mesa redonda se destaca por promover

espontaneidade, interatividade e diversidade de vozes.
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3. DESCRICAO DO PRODUTO

O podcast Universo Dub foi desenvolvido neste Trabalho de Concluséo
de Curso como um espaco de analise critica e comparativa sobre a dublagem
em One Piece, em suas duas vertentes, a série e o anime. Elaborado no formato
de mesa redonda, o podcast tem o objetivo de unir teoria e pratica, abordando a
dublagem em seus aspectos técnicos e artisticos.

O Universo Dub foi desenvolvido em trés episodios, com duragédo de mais
ou menos quarenta minutos cada. O primeiro episédio foi dedicado a introducéo,
apresentando o projeto, seus objetivos e a relevancia da dublagem enquanto
objeto de estudo académico, além de um bate-papo sobre a obra. Nele, os
autores do TCC participam de uma roda de conversa, compartilhando suas
experiéncias na criacdo do produto e no processo de gravacdo do podcast.

O segundo episédio aborda a dublagem do anime One Piece, destacando
o papel da performance vocal, da adaptacao cultural e da expressividade na
construcdo dos personagens animados. Neste episddio, participam Adrian Tatini
(dublador de Usopp), Carol Valenca (dubladora de Luffy), Fabio Castro (dublador
de Buggy) e Silvio Giraldi (dublador de Shanks).

O terceiro episodio é voltado a dublagem da série, enfatizando os
principais desafios desse formato, como a necessidade de manter a naturalidade
da interpretacdo e a fidelidade as atuacdes originais dos atores. Esse episodio
conta com as participacdes de Fabio Castro (dublador de Buggy), Silvio Giraldi
(dublador de Shanks) e Adrian Tatini (dublador de Usopp) e Carol Valenca
(dubladora de Luffy).

Os trés episédios contaram com dois apresentadores, Maria Luisa
Marques e Felipe Dias, além de quatro dubladores convidados nos episodios 2
e 3. Para a gravacao do podcast entrevistando os dubladores, foi usado um
computador de mesa, conectado ao Google Meet. A entrevista foi realizada de
forma on-line e para a captacao e gravacao da mesma, foi utilizado o programa
do OBS Studio, onde foi feita a gravacéo de tela do Google Meet e audio dos
convidados e entrevistadores. Ja em questdo dos entrevistadores, eles
utilizaram 1 headset da Superframe para escutar os entrevistados e 1 headset
Red Dragon Zeus 510 para a captacao de suas vozes, foi utilizado também uma

caixinha de som para retorno dos entrevistados, e uma webcam Emeet 4k para
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a conversa com os dubladores. Os episédios 2 e 3 foram consecutivamente
gravados no dia 14 de novembro de 2025. O episodio introdutdrio foi gravado no
dia 22 de novembro, e nele foi utilizado uma placa de audio ssl 12 para captacdo
do audio dos microfones, 3 microfones dinamicos cardioides, 3 tripés para 0s
microfones e uma camera Blackmagic 4k para gravacao.

Apos a gravacao, o material foi encaminhado para as etapas de edicdo e
finalizacdo, desenvolvidas no software DaVinci Resolve 20. Nesse processo,
foram aplicadas técnicas de limpeza e equaliza¢do de audio, insercdo de trilhas
sonoras, inserts para a dinamicidade e melhor entendimento dos assuntos
tratados e masterizacao final dos episédios.

Esse cuidado técnico teve como objetivo assegurar qualidade profissional
ao produto final, tornando a experiéncia de escuta mais fluida, agradavel e
compativel com os padrdes do mercado de podcasts. Dessa forma, o Universo
Dub se apresenta como um produto que, ao combinar teoria e pratica, valoriza o
dublador como artista comunicacional, a0 mesmo tempo em que aproxima o
publico académico e os fés de One Piece de uma reflexdo critica sobre o papel

da voz no audiovisual contemporaneo.
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4. DESCRICAO DO PROCESSO DE CRIACAO

O podcast Universo Dub foi desenvolvido como um produto audiovisual
integrante deste Trabalho de Conclusdo de Curso, com o objetivo de promover
uma reflexdo sobre o processo de dublagem na obra One Piece, especialmente
a partir das diferengas existentes entre o anime e sua adaptag&o em live-action.

A proposta do podcast visa discutir aspectos técnicos, interpretativos e
comunicacionais da dublagem, por meio de entrevistas e debates que
evidenciam a importancia dessa pratica no contexto audiovisual contemporaneo.

A construcdo do produto buscou ndo apenas informar, mas também
valorizar o trabalho dos profissionais da dublagem, aproximando o publico dos
bastidores desse processo e ampliando a compreenséo sobre sua relevancia na
experiéncia do espectador. Dessa forma, o Universo Dub configura-se como um
espaco de dialogo, analise e divulgacao, contribuindo para o debate académico
e cultural acerca da dublagem enquanto elemento essencial da linguagem

audiovisual.

4.1 PRE-PRODUCAO

A etapa de pré-producdo consiste no planejamento inicial do produto
audiovisual, sendo fundamental para a organizacdo e execucado eficiente do
podcast Universo Dub. Nessa fase foram definidos os conceitos, objetivos,
estrutura e diretrizes que nortearam todo o desenvolvimento do projeto,
garantindo coeréncia entre proposta tedrica e prética.

O primeiro passo da pré-producdao foi a definicdo do formato do podcast,
optando-se pelo modelo de mesa redonda aliado a entrevistas, por possibilitar
maior dinamismo nas discussbes e ampliar a pluralidade de pontos de vista
acerca da dublagem em One Piece. A escolha desse formato visou promover um
dialogo fluido entre os participantes, favorecendo reflexdes sobre as distin¢gdes
entre 0 anime e o live-action, bem como suas implicagbes na recepcao do
publico.

Em seguida, foram estabelecidos os objetivos especificos do produto,
alinhados a proposta do Trabalho de Concluséao de Curso, que buscava analisar
as diferencas técnicas e interpretativas da dublagem nas duas versfes da obra.

A patrtir disso, foram definidos os temas centrais de cada episédio, organizando
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o0 conteudo em trés programas, de modo a garantir aprofundamento sem
comprometer a atencdo do ouvinte.

Outro aspecto relevante dessa etapa foi a elaboracdo das pautas e
roteiros preliminares, estruturados de acordo com o planejamento presente
neste documento. As perguntas foram pensadas de forma a conduzir a
discussdo de maneira clara e objetiva, abordando temas como processo de
interpretacdo vocal, desafios da adaptacéo, diferencas entre animacao e a serie
live-action.

Ainda na fase de pré-producdao realizou-se o contato com os convidados,
estabelecendo uma comunicacdo formal para apresentacdo do projeto,
explicacdo dos objetivos e agendamento das entrevistas. Os convidados
selecionados foram dubladores diretamente envolvidos com a obra One Piece,
0 que contribuiu para a legitimidade e relevancia do conteddo abordado no
podcast.

Ressalta-se que todas as etapas do trabalho foram desenvolvidas de
maneira colaborativa entre os integrantes do grupo, que se apoiaram
mutuamente em todas as fases do projeto, desde a elaboracéo dos roteiros até
a conducdo das entrevistas, captacdo sonora, organizagao geral e execucao das
atividades praticas. Essa cooperacado constante fortaleceu o trabalho em equipe
e contribuiu para um processo mais integrado, eficiente e alinhado com os
objetivos do produto final.

Dessa forma, a pré-producao configurou-se como uma etapa estratégica,
responsavel por estruturar o podcast Universo Dub de maneira organizada e
coerente, assegurando que as fases seguintes, producdo e pOs-producdao,
fossem realizadas com maior clareza, qualidade técnica e consisténcia narrativa,
resultando em um produto final alinhado as propostas académicas e

comunicacionais do Trabalho de Conclusao de Curso.
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4.2 PRODUCAO

A etapa de producédo corresponde ao momento de execucao pratica do
podcast Universo Dub, no qual foram realizadas as gravacdes das entrevistas e
a operacionalizacdo dos recursos técnicos previamente planejados na pré-
producdo. Nessa fase, buscou-se garantir a qualidade sonora e a organizacao
do registro audiovisual, respeitando a estrutura dos roteiros definidos pelo grupo.

As entrevistas remotas foram gravadas por meio de um computador de
mesa conectado a plataforma Google Meet, que possibilitou a interacdo em
tempo real entre os entrevistadores e os convidados. Para a captacdo e
gravacdo do conteudo, foi utilizado o software OBS Studio, responsavel pelo
registro simultaneo da tela do Google Meet e do audio tanto dos entrevistados
qguanto dos entrevistadores, assegurando maior controle sobre o material bruto
produzido.

No que se refere aos equipamentos utilizados nessa etapa, foram
empregados dois microfones do tipo headset, sendo um da marca SuperFrame,
destinado ao monitoramento e escuta das falas dos convidados, e um headset
Redragon Zeus 510, responsavel pela captacdo da voz dos entrevistadores.
Também foi utilizada uma caixa de som para retorno do audio dos entrevistados,
contribuindo para uma comunicagdo mais clara durante a gravacao, além de uma
webcam Emeet 4K para a captacao de imagem.

J& para a gravacao do primeiro episédio do podcast, realizada de forma
presencial, foi utilizada uma estrutura técnica diferenciada, visando maior
qualidade sonora e visual. Ressalta-se que esse episédio teve carater
introdutério, sendo produzido exclusivamente com a participacdo dos integrantes
do grupo, com o objetivo de apresentar o projeto, contextualizar a proposta do
podcast e introduzir os temas que seriam abordados ao longo da série. Nessa
ocasido, empregou-se uma placa de audio SSL 12 para a captacdo do som dos
microfones, juntamente com trés microfones dinamicos cardioides, dispostos em
trés tripés especificos para melhor posicionamento e estabilidade durante a
gravacao. A captacao de imagem foi realizada com uma camera Blackmagic 4K,
proporcionando maior definicdo e qualidade ao registro audiovisual do episodio.

Durante todo o processo de producao, os integrantes do grupo atuaram

de maneira colaborativa, auxiliando-se mutuamente em todas as atividades,
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desde a conducdo das entrevistas até o suporte técnico e organizacdo do
ambiente de gravacao. Essa cooperacdo contribuiu para um fluxo de trabalho
mais eficiente, permitindo ajustes em tempo real e garantindo maior qualidade
ao material produzido.

Dessa forma, a etapa de producao configurou-se como fundamental para
a concretizacdo do projeto, transformando o planejamento em prética
audiovisual, assegurando um contetudo sonoro e visual alinhado aos objetivos

académicos e a proposta comunicacional do podcast Universo Dub.

4.3 POS-PRODUCAO

A etapa de pos-producédo corresponde ao processo de tratamento, edi¢céo
e finalizagdo do material gravado, sendo fundamental para a construgdo da
identidade sonora e organizacao narrativa do podcast Universo Dub. Nessa fase,
o conteudo bruto registrado durante a produgcdo passou por ajustes técnicos e
estruturais, visando melhorar sua qualidade e adequacdo ao padréo proposto
pelo projeto.

Inicialmente, foi realizada a selecdo do material gravado, com a andlise
das falas dos entrevistados e entrevistadores, identificando trechos relevantes e
eliminando partes desnecessérias, como pausas excessivas, ruidos e
repeticbes. A edicdo buscou preservar a coeréncia do discurso, mantendo a
fluidez da narrativa e a compreenséo clara dos temas abordados.

O processo de edi¢cdo sonora incluiu ajustes de volume, equalizacao e
reducdo de ruidos, de modo a proporcionar maior clareza e equilibrio entre as
vozes, garantindo melhor experiéncia auditiva ao publico. Também foram
inseridas trilhas e elementos sonoros que contribuiram para a identidade do
podcast, reforcando sua proposta comunicacional e estética.

Aléem disso, foi realizada a organizacdo estrutural dos episodios,
respeitando a sequéncia previamente estabelecida nos roteiros, incluindo
abertura, desenvolvimento e encerramento, de forma a manter uma narrativa
l6gica e envolvente. O controle do tempo final de cada episédio também foi
considerado, assegurando que o conteldo permanecesse dentro da média de

duracéo planejada.
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Apbs a finalizacdo dos episédios, foram realizados testes de reproducao
para verificacdo da qualidade do audio e identificacdo de possiveis falhas
técnicas, permitindo ajustes finais antes da publicacdo. Esse cuidado garantiu
gue o material estivesse adequado tanto para plataformas digitais quanto para
apresentacoes académicas.

Dessa forma, a pés-producdo configurou-se como uma etapa essencial
para consolidar o podcast Universo Dub como um produto audiovisual coeso,
tecnicamente qualificado e alinhado aos objetivos do Trabalho de Concluséo de
Curso, valorizando o contetdo produzido e potencializando sua recepcéo pelo

publico.
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5. SINOPSE

Universo Dub é um podcast criado para explorar o universo da dublagem
brasileira por meio de conversas profundas, leves e informativas com
profissionais da area. Dividido em trés episédios, o programa apresenta
reflexdes sobre técnica, interpretacéo vocal, e desafios da adaptacéo de grandes
obras, com destaque especial para One Piece. Universo Dub mergulha no
fascinante mundo da dublagem brasileira com conversas vibrantes junto a
lendas como Carol Valenca, Silvio Giraldi, Fabio de Castro e Adrian Tatini. Os
trés episddios eletrizantes, exploram técnicas vocais inovadoras, os bastidores
da adaptacao de blockbusters e um foco épico em One Piece, equilibrando a
fidelidade ao original com o som natural do portugués brasileiro, além da
importancia cultural da dublagem no audiovisual. Resultado de uma producao
impecavel dividida entre pesquisa académica producdo artesanal, o podcast
transforma expertise técnica em entretenimento cativante para fas hardcore,
estudantes e apaixonados por audiovisual, celebrando o impacto cultural da

dublagem que da vida as telas.



6. ROTEIRO FINAL

EPISODIO 1: INTRODUGAO AO TRABALHO | PODCAST: UNIVERSO DUB

Autores: Felipe Dias Lustosa Oliveira, Maria Luisa Marques da Silva e Maryana Rosa
Feitosa de Oliveira

Orientacao: Prof.° Me. Danielson Freire

DATA DA GRAVACAO: TiTULO: TEMPO: EPISODIO:
23/11/2025 INTRODUCAO AO TRABALHO 37°00 #01
TIME | FALA

40’ Introducéo

Malu: Ola pessoal!! Estamos comecgando 0 nosso primeiro episédio do Universo
Dub! O podcast onde a estrela, € a dublagem!! Eu sou a Malu.

Felipe: E eu sou o Felipe! E hoje, nesse primeiro episédio n6s vamos falar sobre o
nosso trabalho. Pra vocé que caiu de paraquedas nesse podcast de nhome
diferenciado, o Universo Dub é um trabalho de conclusao de curso de um grupo de
estudantes de comunicacao social, radio e tv da faculdade Cangéo Nova.

Malu: Eu e o Felipe somos dois dos integrantes do grupo e agora vamos chamar a
terceira participante para uma entrevista/conversa sobre o nosso TCC. Convidada
por favor se apresente.

Maryana se apresenta.
Malu: Agora com a nossa terceira integrante aqui podemos comecar a falar sobre,

A Dublagem em One Piece - As distingdes nas versfes do anime e da série: Um
podcast.

Explicar o TCC

- Qual o tema e a pergunta principal

- Qual o objetivo geral e uma rapida explicacao dos especificos.
- Falar sobre a dublagem

Como vocé explicaria, de forma simples, o que é dublagem e qual é a sua
importancia dentro do audiovisual?

O que diferencia a dublagem de outras formas de traducéo, como alegenda?

- Falar sobre One piece (anime e live-action)
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O que motivou o grupo a escolher justamente One Piece como objeto de
estudo e discussao?

Entre tantas obras disponiveis, o que fez One Piece se destacar para vocés?
- Falar sobre a dublagem de one piece

O que torna a dublagem de One Piece uma experiéncia tdo Unica dentro do
universo dos animes?

Por que vocés acham que a obra tem uma conexdo téo forte com o publico
brasileiro, especialmente na verséo dublada?

- Falar sobre o podcast em geral e Universe Dub.
- Falar rapidamente sobre a entrevista.

Se possivel ir comentando ao longo das respostas.

Malu: Muita coisa aconteceu até a gente conseguir os dubladores, e nés
conseguimos uma banca de entrevistados muito boa. Quais eram as expectativas
de vocés para a entrevista?

Se possivel ir comentando ao longo das respostas deles.

Felipe: O nosso trabalho € bem robusto, tanto na questéo de relatério de projeto
guanto na questao de contetdo do podcast. Qual foi a parte que vocés mais
encontram dificuldade para desenvolver? E qual foi a parte que vocés mais
gostaram de desenvolver?

Se possivel ir comentando ao longo das respostas delas.

Malu: N6s ndo podemos esquecer de One Piece, a obra em si é muito importante
para nés. O que vocés levam pra vida em questdo da obra em si?
Se possivel ir comentando ao longo das respostas deles.

Malu: Nosso primeiro episédio chegou ao fim. Foi uma grande conversa sobre a
experiéncia desse projeto. Os préximos dois episodio ja estdo no ar e sdo uma
entrevista dividida em dois, ta muito legal e com um elenco super legal, vale super
a pena assistir. Maryana algum recado?

Maryana d& o recado.

Felipe: Muito obrigado a vocé que assistiu esse primeiro episédio e lembrando que
os outros dois ja estdo disponiveis.

Malu: Muito obrigada a vocé que nos acompanhou, um tchau e até a proxima.

Mary, Malu e Felipe: VALEU GALERA!!




EPISODIO 2 : UMA CONVERSA SOBRE O ANIME | PODCAST: UNIVERSO DUB

‘ ~N
N

Autores: Felipe Dias Lustosa, Maria Luisa Marques da Silva e Maryana Rosa
Feitosa de Oliveira.

Orientacao: Prof.° Me. Danielson Freire

DATA DA TITULO: TEMPO: | EPISODIO:
GRAVACAO:
UMA CONVERSA SOBRE O 37°00 #02
13/11/2025 ANIME

Time | Fala

37 Introducéo

Malu: OI4, pessoal!! Sejam bem vindos ao Universo Dub! O podcast onde a
dublagem é a estrela! Eu sou a Malu! (locugdo bem animada)

Felipe: E eu sou o Felipe! E o podcast de hoje, gente, da pra dizer que é a
realizacao de um sonho, né Malu?!

Malu: E um sonho dos grandes, ok!! N6s estamos aqui com um elenco, que
assim galera, pensem em um elenco de um anime grande, um dos maiores
animes atualmente em escala global!

Felipe: Vamos chamar eles logo, porque eu acredito que assim como naés,

vocés também estdo muito animados para essa entrevista. Vale lembrar que
esse episodio é a primeira parte dessa entrevista, e que o segundo episodio
ja esta disponivel, ele também esta super legal e vale super a pena conferir.

Malu: Com certeza!! Entdo, com vocés galera, o elenco de ONE PIECE!!!

Dubladores se apresentam, falam seus nomes e 0s personagens que
dublam, ndo importa a ordem!!

Felipe: Primeiramente queremos desde ja agradecer a participacéo de
voceés, dizer que é uma honra para nés ter vocés aqui, e como nés dissemos
€ a realizacdo de um sonho.

Malu: No6s estamos muito felizes de ter essa oportunidade com vocés, e nés
gostariamos de iniciar perguntando, se antes de ganharem os papeis, vocés
ja conheciam One Piece? Vocés ja acompanhavam a obra enquanto
manga? Se ndo, qual foi a primeira impressdo de vocés?
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Se possivel ir comentando ao longo das respostas deles.

Malu: E como que foi o processo de preparacdo para dar voz ao seus
personagens em One Piece, a adaptacao deles a linguagem brasileira,
porque a dublagem do anime ela é bem abrasileirada, isso é notério e ao
longo dos episédios também, e gostariamos de saber como foi esse
processo.

Se possivel ir comentando ao longo das respostas deles.

Felipe: Pela vista de fa, tanto da dublagem como de One Piece, ver vocés
falando sobre esse processo, é muito legal porque nés conhecemos a teoria,
mas ouvir sobre a pratica, € Unico. E seguindo essa linha nés queremos
saber se vocés se identificam de alguma forma com o seu personagens, ou
se ha algo dele que vocés levaram para a sua vida pessoal, talvez uma fala,
OuU cena que marcou muito vocés.

Se possivel ir comentando ao longo das respostas deles.

Malu: E muito incrivel tudo isso. N6s como fas, também sempre acabamos
levando algo pra vida, ou trazendo alguma caracteristica dos nossos
personagens favoritos para n6s mesmos. E uma curiosidade de fa, Carol,
vocé é o Luffy, e ele € um personagem masculino que é dublado por uma
mulher, e ndo apenas aqui no Brasil, mas a dubladora original dele também
€ uma mulher, e nds gostariamos de saber 0 porque isso ocorre, se € uma
guestao de técnica ou so preferéncia.

Se possivel ir comentando ao longo das respostas dela.

Felipe: Agora sobre o Buggy, Fabio, vocé ja conhecia One Piece antes de
pegar o papel? E quando vocé recebeu o personagem, qual foi sua primeira
impressao do Buggy, porque nés sabemos que ele € um personagem bem
expressivo, mas que também evolui ao longo da histdria. E é claro que a
sua interpretacdo evoluiu junto, para vocé a diferenca entre o Buggy la do
comeco e o de agora € muito grande?

Se possivel ir comentando ao longo das respostas dele.

Malu: “Musica do Usopp”, Adrian, nés sabemos que o Usopp, ele € um
personagem muito expressivo também, ele é um personagem muito
emocionante, ele alterna muito rapido entre medo, coragem, comédia e
heroismo, como que é pra vocé trabalhar essa variacao tdo intensa dele, e
pra vocé qual é a parte mais dificil de dublar o Usopp??

Se possivel ir comentando ao longo das respostas dele.

Felipe: Silvio, vocé mesmo comentou conosco que Shanks é um
personagem de poucas palavras, mas de muito impacto, e existe uma
diferenca entre dublar forca pela agressividade e dublar for¢a pela presenca.
Como vocé trabalha essa “forga silenciosa” do Shanks?

Se possivel ir comentando ao longo das respostas dele.
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Malu: E pra fechar essa primeira parte da entrevista, nés gostariamos que
voceés definissem seus personagens em uma palavra.

Se possivel ir comentando ao longo das respostas dele.

Malu: Nés concordamos com todas! Pessoal o Universo Dub, infelizmente
chegou ao fim!

Felipe: E nés queremos agradecer a Carol, ao Fabio, ao Adrian e ao Silvio
por terem aceitado participar conosco, foi muito bom!!
Comentarios finais deles.

Malu: Lembrando que essa € a primeira parte dessa entrevista, e a segunda
parte ja esta disponivel também.

Felipe: Foi um prazer ter vocés conosco, muito obrigado, e esperamos
vocés la na segunda parte! Valeu, galeral!

EPISODIO 3: UMA CONVERSA SOBRE O LIVE-ACTION | PODCAST: UNIVERSO

DUB

Autores: Felipe Dias Lustosa Oliveira, Maria Luisa Marques da Silva e Maryana
Rosa Feitosa de Oliveira

Orientagéo: Prof.° Me. Danielson Freire

DATA DA TITULO: TEMPO: | EPISODIO:
GRAVACAO:
UMA CONVERSA SOBRE O LIVE- | 37°00 #03
13/11/2025 ACTION

TIME | FALA

37 Introducéo

Malu: Qii, gentiii!! Estamos comec¢ando mais um Universo Dub! O podcast
onde a estrela, é a dublagem!! Eu sou a Malu.

Felipe: E eu sou o Felipe! E n6s estamos aqui com a perte dois da nossa
entrevista com o elenco de dublagem de One Piece. Novamente é uma
honra ter vocés aqui conosco, e estamos muito felizes por isso!
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Na primeira parte nés falamos sobre o anime e agora nos iremos falar sobre
a série.

Malu: Se vocé ndo assistiu a parte 1, corre la porque esta super legal, e vale
super a pena conferir! Vamos para a nossa entrevista? Mas, antes nos
vamos pedir para vocés se apresentarem, ok?

Dubladores se apresentam, falam seus nomes e 0s personagens que
dublam, ndo importa a ordem!!

Felipe: Qual foi a maior diferenca para vocés em relacdo a dublagem do
anime e da série? Houve alguma grande diferenca? E como foi 0 processo
de preparacao para a dublagem deles enquanto live-action? E ndo apenas
na questéo da dublagem, mas como foi esse processo para a direcédo
também?

Se possivel ir comentando ao longo das respostas dele.

Malu: E seguindo isso, quais foram os maiores desafios em adaptar as falas
e emocg0des de atores reais, em comparacdo com a dublagem de animacéo?
Vocés receberam alguma orientacdo especial da Netflix ou da Toei sobre o
tom ou estilo da dublagem?

Se possivel ir comentando ao longo das respostas dele.

Felipe: Acho que quando foi anunciado o live-action, muita gente ficou com
medo de que a adaptacdo perdesse um pouco da esséncia do anime, vocés
também sentiram esse medo? E sobre moldar o seu personagem, as
animacdes elas tendem a ser um pouco mais caricatas, por exemplo em
questdo de expressdes, mas no live action ndo, até porque hé algumas
coisas que se tornam impossiveis de se reproduzir, como foi pra vocés
manter a esséncia deles nesse quesito?

Se possivel ir comentando ao longo das respostas dele.

Malu: Acredito que ndo podemos esquecer que One Piece, é uma obra
atemporal, ela envolve muitos conflitos, tanto dos personagens consigo
mesmo, quanto dos personagens com o mundo, sempre abordando
questdes que como o preconceito, como o racismo por exemplo na ilha dos
homens peixes, e acreditamos que isso seja muito importante. Na visao de
vocés, isso torna One Piece Unico? Isso faz One Piece ser tao diferente de
outros animes e historias de aventura?

Se possivel ir comentando ao longo das respostas dele.

Malu: Carol, Fabio, Adrian e Silvio, muito obrigada por terem participado
dessa entrevista, foi uma experiéncia incrivel, ndo s6 eu, mas acredito que o
Felipe, e toda a producao envolvida estd sem palavras, do qudo sensacional
foi, esse e o0 outro episddio. E pra fechar serd que um de cada vez poderia
falar com a voz dos seus personagens, um tchau para o pessoal que assistiu
ao Universo Dub?

Se possivel ir comentando ao longo das respostas dele.
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Felipe: Essa entrevista foi muito legal, e nés ficamos muito felizes por vocés
terem participado e por quem acompanhou, o universo dub fica por aqui!

Malu: Muito obrigada a vocé que nos acompanhou, um tchau e até a
proxima.

Malu e Felipe: VALEU GALERA!
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7. ORCAMENTO IDEAL

Para garantir a transparéncia e demonstrar a viabilidade econémica das
etapas de gravacao e edicao propostas neste Trabalho de Conclusdo de Curso,

a tabela abaixo apresenta a estimativa orcamentaria detalhada.

Tabela 1 — Previsao de custos

ITEM QUANTIDADE VALOR
Microfone Shure Cardiode Dindmico 2 2.000
Microfone Sennheiser md 421 |i 2 4000
Placa de Audio SSL12 1 3.500
VALOR TOTAL DA PRODUGCAO - 9 500
Assistente de producéo 1 680
Operadodr de audio 1 200
Gaffer 1 650
Logger 1 680
Valor pra 3 diarias 3 7.8600
Aluguel do estudio para 3 dias 3 6500
Edicéo 1 1.500
VALOR TOTAL DA EQUIPE - 25. 300

Fonte: Produtora Mangata (Anexo A)



8. ORCAMENTO REAL

Com o objetivo de conferir rigor e transparéncia a gestao de recursos do
projeto, a tabela abaixo apresenta o orcamento real consumido durante todas as
etapas do Trabalho de Conclusédo de Curso. Este detalhamento reflete os custos
efetivamente, sejam eles com materiais,

equipamentos, e permite uma andlise comparativa com a estimativa

orcamentaria inicial.

Tabela 2 — Custo reais do Trabalho

Microfone Shure Cardiode Dinamico

servicos especializados ou

Microfone Sennheiser md 421 i

Placa de Audio SSL12

Microfone Cardiode Dindmico

Camera Blackmagic 4k

Assistente de produc3o

= W= DD

o I o O o e )

Operadodr de audio

Gaffer

Loagger

Valor pra 3 diarias

Aluguel do estadio para 3 dias

Impressao do TCC e Encardenacao

—

]

Edicio

Fonte: Discentes (Elementos com base no Orgcamento Mangata)

O =O|o|o| Q0|
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9. PUBLICO ALVO

O publico-alvo deste projeto é composto majoritariamente por jovens e
adultos que consomem animes, séries e outros produtos audiovisuais
relacionados a cultura pop e a cultura geek, com destaque para os fas de One
Piece. A cultura pop refere-se a obras e referéncias amplamente difundidas e
compartilhadas socialmente, alcangcando grande circulagdo por meio das midias
de massa e das plataformas digitais. J& a cultura geek corresponde a um
segmento especifico desse universo, caracterizado pelo interesse aprofundado
em narrativas ficcionais, jogos, quadrinhos e producdes de fantasia ou ficcdo
cientifica, bem como pela participacao ativa em comunidades e debates sobre
essas obras. Esse grupo costuma manifestar alto engajamento em ambientes
digitais e busca contetudos que ampliem e aprofundem sua experiéncia de fruicdo
de suas obras favoritas.

O podcast Universo Dub busca também atingir publico interessado nas
areas de comunicacdo, audiovisual e traducdo, como estudantes e
pesquisadores de Letras, Cinema, Radio e TV, e Estudos da Traducéo. Nesses
casos, o contetudo funciona como recurso complementar para compreender a
pratica da dublagem e suas implicagfes artisticas e comunicacionais, dialogando

com interesses tanto praticos quanto tedricos desse publico.
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10. PROPOSTA DE VIABILIZACAO

A publicacdo do podcast Universo Dub serd realizada em plataformas
digitais de streaming de audio, como Spotify, Deezer, YouTube Music e Google
Podcasts, que concentram grande parte da audiéncia de podcasts no Brasil. A
escolha dessas plataformas justifica-se pelo facil acesso, pela gratuidade para o
publico e pela ampla difusdo em dispositivos moveis, que sédo hoje o principal
meio de consumo de midia digital. Além disso, tais ambientes oferecem recursos
que potencializam a experiéncia do ouvinte, como possibilidade de download
para escuta offline, algoritmos de recomendacdo que ampliam o alcance dos
episédios e integracdo com redes sociais, 0 que contribui para a circulacao do
conteudo em diferentes esferas da web.

Isso evidencia que a viabilizac&o do projeto deve priorizar plataformas que
atendam ao perfil conectado do publico-alvo, caracterizado pelo consumo em
mobilidade, pela preferéncia por conteidos sob demanda e pela busca por
experiéncias interativas. Para potencializar o engajamento, serdo utilizadas
estratégias de divulgacdo no Instagram, por meio de bastidores, enquetes, reels
e interacBes com a audiéncia, de modo a criar uma narrativa complementar a do
podcast. A presenca em redes sociais amplia ndo apenas a difusdo, mas
também a sensacédo de pertencimento e proximidade entre criadores e ouvintes,
fortalecendo a comunidade em torno do Universo Dub.

Os fas néo sdo mais apenas consumidores de conteddo, mas agentes
ativos que circulam, compartilham e ressignificam as producdes culturais no
ambiente digital. Nessa perspectiva, a circulacdo dos episédios ultrapassa a
simples l6gica da distribuicdo técnica, assumindo um carater participativo, no
qgual a audiéncia colabora com a visibilidade do produto ao interagir, comentar,
recomendar e até mesmo produzir conteados derivados.

Dessa forma, a viabilizacdo da publicacdo e exibicdo do Universo Dub
contempla tanto a distribuicdo técnica em plataformas de &udio quanto a
estratégia de circulagdo em redes sociais, assegurando que o produto alcance

seu publico-alvo de forma eficaz, dindmica e participativa.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo, ao debrucar-se sobre a pratica da dublagem na
franquia One Piece em sua vertente animada (anime) e na adaptacdo com atores
reais (live-action), confirmou a hipétese inicial de que uma analise qualitativa
seria o caminho mais eficaz para revelar as complexas especificidades dessa
modalidade de traducéo audiovisual e compreender sua profunda ressonancia
na recepcao do publico brasileiro. Em suma, demonstrou-se que a dublagem
transcende a mera traducao linguistica, estabelecendo-se como uma poderosa
ferramenta criativa e um processo de mediacdo cultural e artistica que constroi
pontes afetivas e narrativas entre universos ficcionais e audiéncias globais.

A principal concluséao reside na identificacdo de que a dublagem constitui

uma pratica inerentemente hibrida, entre as dimensdes técnica, cultural e
artistica que se articulam de maneira intrinseca, e assumem feigOes
notadamente distintas conforme a midia em que se inserem.
No caso do anime, a dublagem é marcada por uma notavel fidelidade a estética
e a carga emocional da obra original. O dublador deve alinhar sua performance
vocal a expressividade sonora e a amplificacdo emocional caracteristicas da
animagao japonesa. Isso demanda o emprego de nuances vocais intensas,
muitas vezes estilizadas e até exageradas, que sdo essenciais para reforcar a
identidade Unica e a dramaticidade dos personagens, consoante ao estilo visual
da obra.

Em contraste, a dublagem da série live-action impde um conjunto de
desafios distintos, pautados pela necessidade de se aproximar da naturalidade
da atuacdo humana. A voz deve nao apenas traduzir o texto, mas integrar-se
perfeitamente a expressdo corporal, aos gestos e, crucialmente, ao
sincronismo labial dos atores em cena, garantindo a verossimilhanga. O ritmo
da fala deve respeitar a cadéncia e os tempos dramaticos do ato performéatico ao
vivo, exigindo uma performance vocal mais sutil, que equilibre a fidelidade ao
texto original com a naturalidade da expressdo humana em portugués,
proporcionando uma experiéncia audiovisual coesa e crivel.

Dessa forma, o estudo solidificou a compreensdo do papel artistico do
dublador, reconhecendo-o como um coautor da experiéncia audiovisual. A

performance vocal transcende a fungdo técnica de substituicdo, envolvendo
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escolhas interpretativas complexas que definem a personalidade, o humor e a
intensidade emocional dos personagens. O dublador empresta sua sensibilidade
e intencdo a narrativa, enriqguecendo-a para o publico local.

Adicionalmente, a pesquisa refor¢a que a dublagem possui uma dimensé&o
cultural irrefutdvel. Enquanto mediador essencial na transposicdo de obras
estrangeiras, ela ndo se limita a traduzir palavras, mas reinterpreta o contetdo
para que referéncias culturais, humor e expressdes idiomaticas se tornem
compreensiveis e pertinentes para a audiéncia local. Essa mediacao cultural é
vital para obras transnacionais como One Piece, que, apesar de sua forte raiz
japonesa, precisam se conectar emocionalmente com a audiéncia brasileira,
adaptando ritmos discursivos e dialégicos sem descaracterizar a esséncia dos
conteudos originais.

Do ponto de vista metodoldgico, o podcast Universo Dub e a entrevista
com profissionais se revelaram fundamentais. Essa abordagem pratica serviu
como ponte entre a teoria académica e a realidade do estudio, oferecendo
acesso privilegiado a perspectivas internas sobre técnica, interpretacdo e a
dindmica de estidio, o que enriqueceu a andlise e validou as discussdes
teoricas.

Por fim, é imperativo reconhecer as limitacdes que moldaram este
percurso e que, ao mesmo tempo, demarcam o caminho para futuras
investigacbes. A escassez de fontes académicas e cientificas diretamente
dedicadas a obra One Piece e a novidade do live-action impuseram o desafio de
fundamentar a analise com rigor, sinalizando a necessidade urgente de
ampliacdo e fortalecimento dos estudos académicos sobre a cultura pop
japonesa nas areas de comunicacao, traducao e artes.

Outrossim, a influéncia crescente das tecnologias de Inteligéncia Artificial
(IA) na sincronizacéo labial e na atuagao vocal surge como um campo promissor
para investigacoes futuras. Embora se reconheca que a IA ndo pode substituir a
complexidade da performance humana e artistica, torna-se essencial analisar
seu impacto ético, estético e técnico na pratica profissional da dublagem.

Em concluséo definitiva, a dublagem em One Piece constitui uma pratica
que exige uma negociacdo constante entre a fidelidade ao universo simbdlico
original e a necessidade de adequacao cultural, sonora e estética a diferentes

contextos midiaticos. E um processo de reconstrucéo da linguagem afetiva que
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garante que a narrativa permaneca envolvente e significativa para publicos
diversos, reforcando a relevancia da dublagem enquanto pratica artistica
autébnoma e veiculo de mediacéo cultural. Torna-se vital ampliar o olhar sobre
suas relacdes com a performance vocal e a consolidacdo da identidade cultural

brasileira no consumo de midia global.



86

REFERENCIAS

ADM LUFFY. ZORO SOLA EM 4K. Publicado em: 22 jul. 2022. 1 video (35 s).
In: YOUTUBE. Disponivel em:
https://youtube.com/shorts/isaN_9rSSy0?si=otv8re6leicyyLWa. Acesso em: 25
nov. 2025.

ALVAREZ, Beethoven; PAGANINE, Carolina. Traducado € arte. Traducdo em
Revista, n. 35, 2023.2. Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro.
Disponivel em: https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/64572/64572.PDF. Acesso
em: 12 nov. 2025.

AMARAL MANCINI FONTES TOLEDO, Isabella. O uso da inteligéncia
artificial nas dublagens. Politize!, 2025. Disponivel em:
https://www.politize.com.br/uso-da-inteligencia-artificial-nas-dublagens/. Acesso
em: 30 set. 2025.

ANIMAX 09. Luffy cantando em Skypiea Dublado - PT-BR. Publicado em: 22
maio 2022. 1 video (1 min, 7 s). In: YOUTUBE. Disponivel em:
https://youtu.be/j6VrHP|S_is?si=traX-f5Pj-FrH8wS. Acesso em: 25 nov. 2025.

ARAUJO, Isadora G. O. A producdo de podcasts como ferramenta de
reconhecimento e divulgacéo de artistas locais. In: PAIVA (org.). Professores
transformadores de ambientes multimodais de aprendizagem: projetos de ensino
de linguagens. S&o Carlos: Pedro & Joao Editores, 2022. p. 147-162.

BARBERO, Barbara. A dublagem como ferramenta de democratizacédo da
comunicacdao. Portal Contetudo Aberto, 2023. Disponivel em:
https://portalconteudoaberto.com.br/enem-e-vestibular/dicas/a-dublagem-como-
ferramenta-de-democratizacao-da-comunicacao/. Acesso em: 30 set. 2025.

BARROS, Isabella Calafate de; PUERTAS, Julia Cheble. A dublagem como
modalidade de tradu¢cdo em um mundo globalizado. Caracol, Sado Paulo, n.
14, Ago. 2017. Disponivel em:
https://revistas.usp.br/caracol/article/download/131752/136927/278717. Acesso
em: 16 set. 2025.

BAITELLO JUNIOR, Norval. As irmds gémeas: comunicacdo e incomunicacao .
[SI]: CISC, [sd]. Disponivel em:
http://www.cisc.org.br/portal/jJdownloads/BAITELLO%20JUNIOR%20Norval/as_i
rms_gmeas_comunicao_e_incomunicao.pdf . Acesso em: 14 nov. 2025.

BAITELLO JR. Norval, WODEVOTZKY, Robson Kumode. Processos de
criacdo em dublagem. Novos Olhares, Sdo Paulo, v. 9, n. 1, p. 173-184,
jan./jun. 2020. Disponivel em:
https://revistas.usp.br/novosolhares/article/download/163697/161942/420042.
Acesso em: 20 out. 2025.


https://youtube.com/shorts/isaN_9rSSy0?si=otv8re6IeicyyLWa
https://youtube.com/shorts/isaN_9rSSy0?si=otv8re6IeicyyLWa
https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/64572/64572.PDF
https://www.politize.com.br/uso-da-inteligencia-artificial-nas-dublagens/
https://youtu.be/j6VrHPjS_is?si=traX-f5Pj-FrH8wS
https://youtu.be/j6VrHPjS_is?si=traX-f5Pj-FrH8wS
https://portalconteudoaberto.com.br/enem-e-vestibular/dicas/a-dublagem-como-ferramenta-de-democratizacao-da-comunicacao/
https://portalconteudoaberto.com.br/enem-e-vestibular/dicas/a-dublagem-como-ferramenta-de-democratizacao-da-comunicacao/
https://revistas.usp.br/caracol/article/download/131752/136927/278717
http://www.cisc.org.br/portal/jdownloads/BAITELLO%20JUNIOR%20Norval/as_irms_gmeas_comunicao_e_incomunicao.pdf
http://www.cisc.org.br/portal/jdownloads/BAITELLO%20JUNIOR%20Norval/as_irms_gmeas_comunicao_e_incomunicao.pdf
https://revistas.usp.br/novosolhares/article/download/163697/161942/420042

87

RAVAGLIA, Benedetta. Deciphering the World with One Piece: The power of
manga in the study of international politics. 2024. Dissertacao (Mestrado em
Relacdes Internacionais) — Universita Ca’ Foscari Venezia, Veneza, 2024.

BENNETT, Tara. What’s “One Piece” About? And What’s the Treasure?
Creator Eiichiro Oda Explains. Tudum by Netflix, 24 ago. 2023. Disponivel em:
https://lwww.netflix.com/tudum/articles/what-is-one-piece. Acesso em: 27 ago.
2025.

BEZERRA, Wendel. ANALISANDO A DUBLAGEM DE ONE PIECE LIVE
ACTION. YouTube, 6 conjuntos. 2023. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=GA9ItXC78gM . Acesso em: 25 nov. 2025.

BONNIE GRACE. Sea Adventures. [Gravagao sonora]. In: EPIDEMIC SOUND.
Disponivel em: https://www.epidemicsound.com/music/tracks/c23f3495-ff2c-
3545-9bb2-3766bd2244c3/. Acesso em: 25 nov. 2025.

BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. A arte do cinema: uma introducéo.
Traducdo de Roberta Gregoli. Campinas, SP: Editora Unicamp; Séo Paulo, SP:
Edusp, 2013.

BOURDOUKAN, Julia Delgado. Identificacdo com personagens de animes e
mangas. 2022. Trabalho de Conclusédo de Curso (Graduacdo em Psicologia) —
Pontificia Universidade Catdlica de S&o Paulo, S&o Paulo, 2022. Disponivel em:
https://repositorio.pucsp.br/handle/27570. Acesso em: 25 set. 2025.

BRANNON, William; VIRKAR, Yash; THOMPSON, Brian. Dubbing in Practice:
A Large Scale Study of Human Localization With Insights for Automatic
Dubbing. 2022. Disponivel em: https://arxiv.org/abs/2212.12137. Acesso em: 30
set. 2025.

BRISOLA DA SILVA, Everton. Um estudo experimental sobre o estilo de fala
em dublagem. 2024. Dissertacdo (Mestrado em Linguistica Aplicada e Estudos
da Linguagem) — Pontificia Universidade Catélica de S&o Paulo, 2024.
Disponivel em:

https://repositorio.pucsp.br/handle/41788. Acesso em: 26 set. 2025.

BRIGUENTE, Daniele. Procedimentos interdisciplinares para a formacgéo do
cantor: aplicacbes na performance da cancdo de camara. 2023. Tese
(Doutorado em Mdsica) — Instituto de Artes, Universidade Estadual Paulista
“Julio de Mesquita Filho”, Sao Paulo, 2023. Disponivel em:
https://repositorio.unesp.br/server/api/core/bitstreams/2{853227-3d16-4955-
bc1f-449f59ffc4cb/conten. Acesso em: 30 set. 2025.

BONTEMPO, Renato. Podcast descomplicado: crie podcasts impossiveis
de serem ignorados. 2. ed. Patos de Minas: Edi¢cado do Autor, 2021.

CANU, Lidia. Dubbing: adapting cultures in the global communication era.
Between, Cagliari, v. 2, n. 4, p. 1-14, nov. 2012. Disponivel em:


https://www.netflix.com/tudum/articles/what-is-one-piece
https://www.youtube.com/watch?v=GA9ItXC78gM
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/c23f3495-ff2c-3545-9bb2-3766bd2244c3/
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/c23f3495-ff2c-3545-9bb2-3766bd2244c3/
https://repositorio.pucsp.br/handle/27570
https://arxiv.org/abs/2212.12137
https://repositorio.pucsp.br/handle/41788
https://repositorio.unesp.br/server/api/core/bitstreams/2f853227-3d16-4955-bc1f-449f59ffc4cb/content
https://repositorio.unesp.br/server/api/core/bitstreams/2f853227-3d16-4955-bc1f-449f59ffc4cb/content

88

https://ojs.unica.it/index.php/between/article/view/397/317. Acesso em: 15 out.
2025.

CAROLINE, Maisa. Processo e evolucdo do fazer na Dublagem. Verséo
Dublada, 23 set. 2020. Disponivel em:
https://versaodublada.com.br/maisa-caroline/processo-e-evolucao-do-fazer-na-
dublagem/4296/. Acesso em: 12 nov. 2025.

CARBONI, R. W. A linguagem radiofénica: fundamentos e praticas. Porto
Alegre: Sulina, 2011.

CHATMAN, Seymour. Historia y discurso: la estructura narrativa en la
novelay en el cine. Espana: Taurus Humanidades, 1990.

CHAUME, Frederic. Audiovisual Translation: Dubbing. Manchester: St. Jerome
Publishing, 2012.

CHION, Michel. A Audiovis&o: som e imagem no cinema. Lisboa: Texto &
Grafia, 2011.

COMANDO GEEK. Anime no Trono Pop: nova pesquisa revela seu poder
entre jovens. Comando Geek Blog, 6 ago. 2025. Disponivel em:
https://comandogeek.com.br/blog/2025/08/06/anime-no-trono-pop-nova-
pesquisa-revela-seu-poder-entre-jovens/. Acesso em: 23 set. 2025.

CRUNCHYROLL; NATIONAL RESEARCH GROUP (NRG). Gréfico: Consumo
de entretenimento da Geracéo Z. [Gréfico]. [S.l.]: [S.n.], 2025. In: PESQUISA
FEITA PELA CRUNCHYROLL CONFIRMA....Fatos do Mundo Geek, 28 maio
2025. Disponivel em: https://www.fatosdomundogeek.com.br/2025/05/pesquisa-
feita-pela-crunchyroll.html. Acesso em: 27 nov. 2025.

CRUNCHYROLL. One Piece dominou o ranking anual de vendas de manga
no Japao por 11 anos consecutivos . Crunchyroll News, 2 dez. 2018.
Disponivel em: https://www.crunchyroll.com/news/latest/2018/12/2/one-piece-
has-dominated-japans-yearly-manga-sales-ranking-for-11-consecutive-years
Acesso em: 10 dez. 2025.

CRUZ, Felipe Branco. Dubladores x IA: a batalha que demarca uma nova era
do entretenimento. Veja, Sdo Paulo, 31 mar. 2024. Disponivel em:
https://veja.abril.com.br/cultura/dubladores-x-ia-a-batalha-que-demarca-uma-
nova-era-do-entretenimento/. Acesso em: 30 set. 2025.

D’ALAMA, Luna. Para Beth Carmona a educacdo midiatica na sociedade €&
primordial. Sesc Sdo Paulo, Sdo Paulo, 29 maio. 2024. Disponivel em:
https://lwww.sescsp.org.br/editorial/para-beth-carmona-a-educacao-midiatica-
na-sociedade-e-primordial/. Acesso em: 02 jun. 2025.

DIAN SHUAI. On the Brink of Glory. [Gravacao sonora]. In: EPIDEMIC SOUND.
Disponivel em: https://www.epidemicsound.com/music/tracks/a5b8c42b-a800-
4ad2-9070-482021b9e6e5/. Acesso em: 25 nov. 2025.


https://ojs.unica.it/index.php/between/article/view/397/317
https://versaodublada.com.br/maisa-caroline/processo-e-evolucao-do-fazer-na-dublagem/4296/?utm_source=chatgpt.com
https://versaodublada.com.br/maisa-caroline/processo-e-evolucao-do-fazer-na-dublagem/4296/?utm_source=chatgpt.com
https://comandogeek.com.br/blog/2025/08/06/anime-no-trono-pop-nova-pesquisa-revela-seu-poder-entre-jovens/
https://comandogeek.com.br/blog/2025/08/06/anime-no-trono-pop-nova-pesquisa-revela-seu-poder-entre-jovens/
https://www.fatosdomundogeek.com.br/2025/05/pesquisa-feita-pela-crunchyroll.html
https://www.fatosdomundogeek.com.br/2025/05/pesquisa-feita-pela-crunchyroll.html
https://www.crunchyroll.com/news/latest/2018/12/2/one-piece-has-dominated-japans-yearly-manga-sales-ranking-for-11-consecutive-years
https://www.crunchyroll.com/news/latest/2018/12/2/one-piece-has-dominated-japans-yearly-manga-sales-ranking-for-11-consecutive-years
https://veja.abril.com.br/cultura/dubladores-x-ia-a-batalha-que-demarca-uma-nova-era-do-entretenimento/
https://veja.abril.com.br/cultura/dubladores-x-ia-a-batalha-que-demarca-uma-nova-era-do-entretenimento/
https://www.sescsp.org.br/editorial/para-beth-carmona-a-educacao-midiatica-na-sociedade-e-primordial/
https://www.sescsp.org.br/editorial/para-beth-carmona-a-educacao-midiatica-na-sociedade-e-primordial/
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/a5b8c42b-a800-4ad2-9070-482021b9e6e5/
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/a5b8c42b-a800-4ad2-9070-482021b9e6e5/

89

DONG et al. MacEmerg Podcast: uma iniciativa inovadora para conectar
uma comunidade de pratica distribuida. AEM Education and Training , v. 5, n.
3, p. 2472-5390, 2021.

EISNER, Will. Quadrinhos e arte sequencial: principios e praticas do
lendério cartunista. 4. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2010.

FIGURA 1 — Imagem do site Ei Nerd sobre o bando do Chapéu de Palha.
Fonte: Ei Nerd, 2025. Disponivel em: https://www.einerd.com/one-piece-o-
bando-do-chapeu-de-palha-tera-novos-membros/ . Acesso em: 22 nov. 2025.

FIGURA 2 - ONE PIECE FANDOM. Post de forum: Imagem do One Piece
[Sem titulo especifico]. [Imagem]. Disponivel em:
https://onepiece.fandom.com/pt/f/p/4400000000003408702. Acesso em: 27 nov.
2025.

FIGURA 3 — Imagem do artigo sobre One Piece.

Fonte: Medium, 2025. Disponivel em: https://emilkergabriel.medium.com/one-
piece-arco-ilha-dos-homem-peixe-eb9ed5b934b5 . Acesso em: 21 nov. 2025.
FIGURA 4 — Personagem Otohime em One Piece.

Fonte: One Piece Wiki, 2025. Disponivel em:
https://onepiece.fandom.com/pt/wiki/Otohime . Acesso em: 22 nov. 2025.

FIGURA 5 — Arte ou personagem de One Piece.

Fonte: Critical Hits, 2025. Disponivel em:
https://criticalhits.com.br/anime/one-piece-entenda-como-funciona-a-hierarquia-
da-marinha . Acesso em: 21 nov. 2025.

FIGURA 6 — llustracao relacionada ao universo de One Piece.
Fonte: Pinterest, 2025. Disponivel em:
https://br.pinterest.com/pin/587579082604972110/ . Acesso em: 21 nov. 2025.

FIGURA 7 — Personagem Otohime em One Piece.
Fonte: One Piece Wiki, 2025. Disponivel em:
https://onepiece.fandom.com/pt/wiki/Otohime . Acesso em: 22 nov. 2025.

FIGURA 8 — Personagem do universo One Piece.

Fonte: One Piece Wiki, 2025. Disponivel em:
https://onepiece.fandom.com/pt/wiki/Cinco_Anci%C3%B5es. Acesso em:. 22
nov. 2025.

FIGURA 9 — llustragao relacionada ao universo de One Piece.
Fonte: Pinterest, 2025. Disponivel em:
https://br.pinterest.com/pin/640988959458805096/ . Acesso em: 21 nov. 2025.

FIGURA 10 — Mapa relacionado a One Piece no Reddit.

Fonte: Reddit, 2025. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/fOPBR/comments/1dtcylr/map_idea_ohara/?tl=pt-br
Acesso em: 22 nov. 2025.


https://www.einerd.com/one-piece-o-bando-do-chapeu-de-palha-tera-novos-membros/
https://www.einerd.com/one-piece-o-bando-do-chapeu-de-palha-tera-novos-membros/
https://onepiece.fandom.com/pt/f/p/4400000000003408702
https://onepiece.fandom.com/pt/f/p/4400000000003408702
https://emilkergabriel.medium.com/one-piece-arco-ilha-dos-homem-peixe-eb9ed5b934b5
https://emilkergabriel.medium.com/one-piece-arco-ilha-dos-homem-peixe-eb9ed5b934b5
https://onepiece.fandom.com/pt/wiki/Otohime
https://criticalhits.com.br/anime/one-piece-entenda-como-funciona-a-hierarquia-da-marinha
https://criticalhits.com.br/anime/one-piece-entenda-como-funciona-a-hierarquia-da-marinha
https://br.pinterest.com/pin/587579082604972110/
https://onepiece.fandom.com/pt/wiki/Otohime
https://onepiece.fandom.com/pt/wiki/Cinco_Anci%C3%B5es
https://br.pinterest.com/pin/640988959458805096/
https://www.reddit.com/r/OPBR/comments/1dtcy1r/map_idea_ohara/?tl=pt-br

90

FIGURA 11 —llustracéo relacionada ao universo de One Piece.

Fonte: Pinterest, 2025. Disponivel em:
https://es.pinterest.com/pin/703194929350531975/ . Acesso em: 22 nov. 2025.
FIGURA 12 — llustragao relacionada ao universo de One Piece.

Fonte: Pinterest, 2025. Disponivel em:
https://ar.pinterest.com/pin/697002479865364587/ . Acesso em: 21 nov. 2025.

FIGURA 13 — Cena de One Piece na postagem do Facebook.

Fonte: Facebook, 2025. Disponivel em:
https://lwww.facebook.com/PortalPiece/posts/seria-essa-a-melhor-cena-de-one-
piece-usopp-mitando-ao-queimar-a-bandeira-do-gov/1553915191383904
Acesso em: 22 nov. 2025.

FIGURA 14 — llustragao relacionada ao universo de One Piece.
Fonte: Pinterest, 2025. Disponivel em:
https://br.pinterest.com/pin/635640934884516758/. Acesso em: 21 nov. 2025.

FIGURA 15 — Imagem do artigo da CNN Brasil sobre One Piece.

Fonte: CNN Brasil, 2025. Disponivel em:
https://www.cnnbrasil.com.br/internacional/bandeira-do-manga-one-piece-vira-
simbolo-da-geracao-z-em-protestos-no-nepal/ . Acesso em: 22 nov. 2025.

FIGURA 16 — Manifestantes da Geracédo Z protestam contra a corrupcao do
governo em Katmandu, Nepal. CNN Brasil, 4 out. 2025. Disponivel em:
https://www.cnnbrasil.com.br/internacional/manifestacoes-da-geracao-z-estao-
levando-milhares-de-jovens-as-ruas/. Acesso em: 14 nov. 2025.

FIGURA 17 — Grafico da pesquisa Crunchyroll e NRG sobre consumo de
animes.

FRANCO, Eliana. Dublagem: um estudo sobre a traducdo para a voz.
Salvador: EDUFBA, 2000.

FATOS DO MUNDO GEEK (2025); CRUNCHYROLL, 2025. Disponivel em:
https://www.fatosdomundogeek.com.br/2025/05/pesquisa-feita-pela-
crunchyroll.html. Acesso em: 14 nov. 2025.

GOMES, Wilson da Mata. A comunicacdo mediada pela socialidade: notas
para um reexame da mediagdo. Revista FAMECOS: Midia, Cultura e
Tecnologia, Porto Alegre, v. 18, n. 3, p. 118-125, set./dez. 2011.

HALL, Judith A.; KNAPP, Mark L. (Eds.). Nonverbal Communication.
Berlim/Boston: Walter de Gruyter, 2013. p. 71. Disponivel em:
https://api.pageplace.de/preview/DT0400.9783110238150 A20136799/preview-
9783110238150 _A20136799.pdf. Acesso em: 15 out. 2025.

HARVEY, Lex. Bandeira do manga One Piece vira simbolo da Geragdo Z em
protestos no Nepal. CNN Brasil, 20 set. 2025. Disponivel em:


https://es.pinterest.com/pin/703194929350531975/
https://ar.pinterest.com/pin/697002479865364587/
https://www.facebook.com/PortalPiece/posts/seria-essa-a-melhor-cena-de-one-piece-usopp-mitando-ao-queimar-a-bandeira-do-gov/1553915191383904
https://www.facebook.com/PortalPiece/posts/seria-essa-a-melhor-cena-de-one-piece-usopp-mitando-ao-queimar-a-bandeira-do-gov/1553915191383904
https://br.pinterest.com/pin/635640934884516758/
https://www.cnnbrasil.com.br/internacional/bandeira-do-manga-one-piece-vira-simbolo-da-geracao-z-em-protestos-no-nepal/
https://www.cnnbrasil.com.br/internacional/bandeira-do-manga-one-piece-vira-simbolo-da-geracao-z-em-protestos-no-nepal/
https://www.cnnbrasil.com.br/internacional/manifestacoes-da-geracao-z-estao-levando-milhares-de-jovens-as-ruas/
https://www.cnnbrasil.com.br/internacional/manifestacoes-da-geracao-z-estao-levando-milhares-de-jovens-as-ruas/
https://www.cnnbrasil.com.br/internacional/manifestacoes-da-geracao-z-estao-levando-milhares-de-jovens-as-ruas/
https://www.fatosdomundogeek.com.br/2025/05/pesquisa-feita-pela-crunchyroll.html
https://www.fatosdomundogeek.com.br/2025/05/pesquisa-feita-pela-crunchyroll.html
https://www.fatosdomundogeek.com.br/2025/05/pesquisa-feita-pela-crunchyroll.html
https://api.pageplace.de/preview/DT0400.9783110238150_A20136799/preview-9783110238150_A20136799.pdf
https://api.pageplace.de/preview/DT0400.9783110238150_A20136799/preview-9783110238150_A20136799.pdf
https://api.pageplace.de/preview/DT0400.9783110238150_A20136799/preview-9783110238150_A20136799.pdf

91

https://www.cnnbrasil.com.br/internacional/bandeira-do-manga-one-piece-vira-
simbolo-da-geracao-z-em-protestos-no-nepal/. Acesso em: 04 nov. 2025.

HELMUT SCHENKER. Treasure Hunt. [Gravacdo sonora]. In: EPIDEMIC
SOUND. Disponivel em:
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/fbd3c331-c827-4892-85b5-
e48ba0635806/. Acesso em: 27 nov. 2025.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. 2. ed. Sao Paulo: Aleph, 2009.
Jornal da USP, 16 ago. 2022. Disponivel em:
https://jornal.usp.br/atualidades/dubladores-fixam-identidade-de-personagens-
no-imaginario-popular/](https://jornal.usp.br/atualidades/dubladores-fixam-
identidade-de-personagens-no-imaginario-popular/). Acesso em: 02 jun. 2025.

JO WANDRINI. The Sky Remembers Us. [Gravacdo sonora]. In: EPIDEMIC
SOUND. Disponivel em:
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/a98854a8-9250-473a-b1f7-
d26f0ae8cba8/. Acesso em: 27 nov. 2025.

KIKORU. Gather Your Men. [Gravacdo sonora]. In: EPIDEMIC SOUND.
Disponivel em: https://www.epidemicsound.com/music/tracks/e3931c8c-2205-
31d2-88ae-fd0dcec1470f/. Acesso em: 25 nov. 2025.

MARCELO SILVA. USOPP MORRENDO DE MEDO DO GOD ENEL SANJI
TARADAO CENAS ENGRACADAS ONE PIECE DUBLADO. Publicado em: 23
jul. 2022. 1 video (1 min, 19 s). In: YOUTUBE. Disponivel em:
https://lyoutu.be/IBRQVNfvauE?si=UBzAgYqOXVnefiwg. Acesso em: 25 nov.
2025.

MARCELO SILVA. USOPP QUER SER O CAPITAO LUFFY FALANDO QUE
QUASE VIROU UM SUBORDIDADO DO USOP ONE PIECE DUBLADO.
Publicado em: 26 ago. 2022. 1 video (1 min, 53 s). In: YOUTUBE. Disponivel em:
https://youtu.be/YwKIk_SzT5M?si=Mz1CnfigmcP4Y42P. Acesso em: 25 nov.
2025.

MCCLOUD, Scott. Desvendando os quadrinhos. Sdo Paulo: Makron Books,
1995.

MEDINA, Cremilda. Entrevista: o didlogo possivel. 2. ed. Sdo Paulo: Atica,
1986.

MITTELL, Jason. Complex TV: The Poetics of Contemporary Television. New
York: New York University Press, 2015.

NASCIMENTO, Cintia Beatriz Oliveira do; PACHECO, Vera. Evolucédo da
traducao e da dublagem no Brasil e seu impacto cultural: uma abordagem
historiografica. Revista Observatorio de la Economia Latinoamericana,
Curitiba, v. 22, n. 10, p. 1-21, 2024. DOI: 10.55905/0elv22n10-268. Disponivel
em: https://doi.org/10.55905/0elv22n10-268. Acesso em: 12 nov. 2025.


https://www.cnnbrasil.com.br/internacional/bandeira-do-manga-one-piece-vira-simbolo-da-geracao-z-em-protestos-no-nepal/
https://www.cnnbrasil.com.br/internacional/bandeira-do-manga-one-piece-vira-simbolo-da-geracao-z-em-protestos-no-nepal/
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/fbd3c331-c827-4892-85b5-e48ba0635806/
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/fbd3c331-c827-4892-85b5-e48ba0635806/
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/fbd3c331-c827-4892-85b5-e48ba0635806/
https://jornal.usp.br/atualidades/dubladores-fixam-identidade-de-personagens-no-imaginario-popular/%5d(https:/jornal.usp.br/atualidades/dubladores-fixam-identidade-de-personagens-no-imaginario-popular/
https://jornal.usp.br/atualidades/dubladores-fixam-identidade-de-personagens-no-imaginario-popular/%5d(https:/jornal.usp.br/atualidades/dubladores-fixam-identidade-de-personagens-no-imaginario-popular/
https://jornal.usp.br/atualidades/dubladores-fixam-identidade-de-personagens-no-imaginario-popular/%5d(https:/jornal.usp.br/atualidades/dubladores-fixam-identidade-de-personagens-no-imaginario-popular/
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/a98854a8-9250-473a-b1f7-d26f0ae8cba8/
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/a98854a8-9250-473a-b1f7-d26f0ae8cba8/
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/a98854a8-9250-473a-b1f7-d26f0ae8cba8/
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/e3931c8c-2205-31d2-88ae-fd0dcec1470f/
https://www.epidemicsound.com/music/tracks/e3931c8c-2205-31d2-88ae-fd0dcec1470f/
https://youtu.be/I8RQVNfvauE?si=UBzAgYqOXVnefiWq
https://youtu.be/I8RQVNfvauE?si=UBzAgYqOXVnefiWq
https://youtu.be/YwKlk_SzT5M?si=Mz1CnfiqmcP4Y42P
https://youtu.be/YwKlk_SzT5M?si=Mz1CnfiqmcP4Y42P
https://doi.org/10.55905/oelv22n10-268

92

NAPIER, Susan J. Anime: from Akira to Howl’s moving castle — Experiencing
contemporary Japanese animation. New York: Palgrave Macmillan, 2005.

NARVAES, Patricia. A traducdo de expressdes idiomaticas e girias na
versao audiovisual. 2023. Monografia (Trabalho de Conclusédo de Curso) —
Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas, Universidade de S&o Paulo,
Séo Paulo, 2023. Disponivel em: https://dim.fflch.usp.br/sites/dim.

NUNES E SILVA, Igor Bastos Xavier. O vozerio: reflexdes sobre a dublagem
brasileira através de seus realizadores . 2017. Trabalho de Concluséo de Curso
(Bacharelado em Cinema e Audiovisual) - Instituto de Artes e Design,
Universidade Federal de Juiz de Fora, Juiz de Fora, 2017.

NETFLIX BRASIL. Buggy VS Luffy E3 #onepiece. Publicado em: 2 set. 2023.
1 video (59 S). In: YOUTUBE. Disponivel em:
https://www.youtube.com/shorts/8ICC2XR_UWg. Acesso em: 27 nov. 2025.

NOZOMU YOUTOPIA. A Primeira vez que Luffy usou o GOMO GOMU no

ROCKET ( Br Dublado ) - One Piece. Publicado em: 22 mar. 2022. 1 video (27
S). In: YOUTUBE. Disponivel em:
https://youtu.be/ZYNIObcwCbM?si=OTsHOmMtxz2_BuDJ4. Acesso em: 25 nov.
2025.

NUCLEO DE INFORMACAO E COORDENACAO DO PONTO BR. Pesquisa
sobre o uso da Internet por criancas e adolescentes no Brasil: TIC Kids
Online Brasil 2024. Sdo Paulo: Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br),
2025. Disponivel em:
https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20250512154312/tic_kids_online_202
4 _livro_eletronico.pdf. Acesso em: 11 nov. 2025.

NUZUM, Eric. The story of the first podcast feed. Podnews, 20 Jan. 2021.
Disponivel em: https://podnews.net/article/first-podcast-feed-history/. Acesso
em: 12 nov. 2025.

ODA, Eiichiro. One Piece. Téquio: Shueisha, 1997.

ODA, Eiichiro. Entrevista ao The New York Times. Legido dos Herdis, 2023.
Disponivel em:
https://www.legiaodosherois.com.br/2023/one-piece-eiichiro-oda-desafios-live-
action.html. Acesso em: 28 ago. 2025.

OLIVEIRA, Bruno. Producdo de podcast: técnicas de gravacdo e edicao
sonora. Revista Comunicando, [S.l.], v. 8, n. 1, p. 112-123, 20109.

OLIVEIRA, Gregorio Magno Viana. A traducdo de referéncias culturais na
dublagem de "Everybody Hates Chris". 2011. 49 f. Monografia
(Especializacdo em Formacao de Tradutores) - Universidade Estadual do Ceara,
Centro de Humanidades, Fortaleza, 2011.

PAGANINE, Ronaldo. Anime: estética e narrativa. Sdo Paulo: Estacdo das
Letras e Cores, 2010.


https://dlm.fflch.usp.br/sites/dlm.fflch.usp.br/files/TGI%20Monografia_PatriciaNarvaes.pdf
https://dlm.fflch.usp.br/sites/dlm
https://dlm.fflch.usp.br/sites/dlm.fflch.usp.br/files/TGI%20Monografia_PatriciaNarvaes.pdf
https://www.youtube.com/shorts/8ICC2XR_UWg
https://www.youtube.com/shorts/8ICC2XR_UWg
https://youtu.be/ZYNl0bcwCbM?si=OTsH0mtxz2_BuDJ4
https://youtu.be/ZYNl0bcwCbM?si=OTsH0mtxz2_BuDJ4
https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20250512154312/tic_kids_online_2024_livro_eletronico.pdf
https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20250512154312/tic_kids_online_2024_livro_eletronico.pdf
https://podnews.net/article/first-podcast-feed-history/?utm_source=chatgpt.com
https://www.legiaodosherois.com.br/2023/one-piece-eiichiro-oda-desafios-live-action.html
https://www.legiaodosherois.com.br/2023/one-piece-eiichiro-oda-desafios-live-action.html

93

PALACIO DA MEMORIA. Binks no sake chega dublado na netflix. YouTube,
30 jun. 2023. 1 video. Disponivel em: https://lyoutu.be/2AxaAXelL3jQ. Acesso em:
25 nov. 2025.

PEREIRA, Laise Lima; CEFALO, Marcos Luiz de Souza. Versdo brasileira:
dublagem, mais que uma arte. Campo Limpo Paulista: UNIFACCAMP, 2021.
Disponivel em:
https://www.unifaccamp.edu.br/repository/artigo/arquivo/05122021075750.pdf.
Acesso em: 16 nov. 2025.

PERSOHN, Lindsay; BRANSON, Stephanie. Podcasting académico para
disseminacéo de pesquisa: uma revisdo de escopo. SAGE Open, v. 15, n.
1, 2025. DOI: 10.1177/21582440241311694.

PORDEUS, Diana. Tatiana Keplmair revela bastidores da dublagem de Shinobu
Kocho em Demon Slayer Castelo Infinito. Minha Série, 12 set. 2025. Disponivel
em: https://www.tecmundo.com.br/minha-serie/602078-tatiana-keplmair-revela-
bastidores-da-dublagem-de-shinobu-kocho-em-demon-slayer-castelo-
infinito.htm. Acesso em: 26 set. 2025.

PETNYS, Yuri. Dublagem de 'Dragon Ball Daima' nos cinemas brasileiros
atrai 30 mil espectadores na Semana do Cinema. JBox, 12 fev. 2025.
Disponivel em: https://www.jbox.com.br/2025/02/12/dublagem-de-dragon-ball-
daima-nos-cinemas-brasileiros-atrai-30-mil-espectadores/. Acesso em: 22 set.
2025.

RIBEIRO, Paula. A dublagem no Brasil: histéria, processo e
reconhecimento profissional. 2021. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Graduacdo em Comunicacdo Social) — Universidade Federal do Piaui,

Teresina, 2021. Disponivel em:
https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/05122021075750.pdf. Acesso em: 12 nov.
2025.

RICOEUR, Paul. Tempo e narrativa. Tomo |. Tradugdo de Roberto Leal
Ferreira. Campinas: Papirus, 1994.

SILVA FILHO, R. T. da. A industria de animes e o programa Cool Japan: soft
power e diplomacia cultural do Japao (2000-2020). 2025. Trabalho de
Concluséo de Curso (Bacharelado em Relac¢des Internacionais) - Instituto de
Economia e Relagbes Internacionais, Universidade Federal de Uberlandia,
Uberlandia, 2025.

SILVA, José Roberto da. A voz traduzida: relagfes de poder e trabalho na
dublagem brasileira. 2020. 153 f. Dissertacédo (Mestrado em Comunicacao) —
Programa de Po6s-Graduacdo em Comunicacdo, Universidade Federal
Fluminense, Niterdi, 2020.

SOBCHACK, Vivian. The address of the eye: a phenomenology of film
experience. Princeton: Princeton University Press, 1991.


https://www.google.com/search?q=https://youtu.be/2AxaAXeL3jQ
https://www.unifaccamp.edu.br/repository/artigo/arquivo/05122021075750.pdf
https://www.unifaccamp.edu.br/repository/artigo/arquivo/05122021075750.pdf
https://www.tecmundo.com.br/minha-serie/602078-tatiana-keplmair-revela-bastidores-da-dublagem-de-shinobu-kocho-em-demon-slayer-castelo-infinito.htm
https://www.tecmundo.com.br/minha-serie/602078-tatiana-keplmair-revela-bastidores-da-dublagem-de-shinobu-kocho-em-demon-slayer-castelo-infinito.htm
https://www.tecmundo.com.br/minha-serie/602078-tatiana-keplmair-revela-bastidores-da-dublagem-de-shinobu-kocho-em-demon-slayer-castelo-infinito.htm
https://www.jbox.com.br/2025/02/12/dublagem-de-dragon-ball-daima-nos-cinemas-brasileiros-atrai-30-mil-espectadores/
https://www.jbox.com.br/2025/02/12/dublagem-de-dragon-ball-daima-nos-cinemas-brasileiros-atrai-30-mil-espectadores/
https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/05122021075750.pdf

94

TEIXEIRA, Vitor de Souza. Dublagem: um estudo sobre a traducéo para a
voz. Campinas: Pontes Editores, 2011.

TIGRE, Rodrigo. Podcast S/A: umarevolucao em alto e bom som. S&o Paulo:
Gente, 2021.

TOBI */. Cenas engracadas do Buggy Dublado One Piece. Publicado em: 29
jun. 2022. 1 video (2 min, 32 s). In: YOUTUBE. Disponivel em:
https://youtu.be/_Y1j2CK26yc?si=3tH-XLJup4kCooqgz. Acesso em: 25 nov.
2025.

TOMAZ, Renata. Acesso a Internet por criancas e adolescentes: dicas de
como auxiliar os pais nesse processo de vida conectada. In: FGV Portal, 08
abr. 2024. Disponivel em:
https://portal.fgv.br/artigos/acesso-internet-criancas-e-adolescentes-dicas-
auxiliar-pais-nesse-processo-vida-conectada?nid=15454. Acesso em: 12 nov.
2025.

VICENTE, Eduardo. Dubladores fixam identidade de personagens no
imaginario popular. Jornal da USP, 16 ago. 2022. Disponivel em:
https://jornal.usp.br/atualidades/dubladores-fixam-identidade-de-personagens-
no-imaginario-popular/. Acesso em: 02 jun. 2025.

WALSH, Colleen. The podcast revolution. Harvard Gazette, 27 out. 2011.
Disponivel em:
https://news.harvard.edu/gazette/story/2011/10/the-podcast-revolution/. Acesso
em: 12 nov. 2025.

YOSHIMOTO, Mitsuhiro. In This Corner of the World and the Challenges of
Intermedial Adaptation. SERIES: International Journal of TV Serial Narratives,
Bologna, V. 5, n. 2, p. 11-24, 2019. Disponivel em:
https://series.unibo.it/article/view/9157. Acesso em: 28 ago. 2025.


https://youtu.be/_Y1j2CK26yc?si=3tH-XLJup4kCooqz
https://youtu.be/_Y1j2CK26yc?si=3tH-XLJup4kCooqz
https://portal.fgv.br/artigos/acesso-internet-criancas-e-adolescentes-dicas-auxiliar-pais-nesse-processo-vida-conectada?nid=15454
https://portal.fgv.br/artigos/acesso-internet-criancas-e-adolescentes-dicas-auxiliar-pais-nesse-processo-vida-conectada?nid=15454
https://jornal.usp.br/atualidades/dubladores-fixam-identidade-de-personagens-no-imaginario-popular/
https://jornal.usp.br/atualidades/dubladores-fixam-identidade-de-personagens-no-imaginario-popular/
https://news.harvard.edu/gazette/story/2011/10/the-podcast-revolution/?utm_source=chatgpt.com
https://series.unibo.it/article/view/9157
https://series.unibo.it/article/view/9157

APENDICES

APENDICE A - REGISTROS DA EDICAO DO SEGUNDO EPISODIO:

95



96

APENDICE B - REGISTROS DA EDICAO DO SEGUNDO EPISODIO:

g Pessoas

S =

|Le~

\ ‘
5/ 4
-~ , B |
Silvio Giraldi { ‘ Adrian Tm Fabio De € )

Btink

Al
Calﬂqa

20:12 | wot-vpxv-yfe




APENDICE C - REGISTRO DA GRAVACAO DO TERCEIRO EPISODIO:

|

- =
-
“
Adrian Tatini . elipe Dias
o

22:17 | wvb-drod-skr g o 3B & B

97



APENDICE D - TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE VOZ E IMAGEM.

ADRIAN TATINI - DUBLADOR DO USOPP.
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E F ormando Homers Nowon par a 0 Mundo Nows

CanghoNova

AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

Pelo presente fermo particular de autorizagio de uso de imagem e voz e termo de
responsabiidade,

Nome: __Adran Bergo Tatew
Naconaldade:  Brasdesro
Estado Civit ___ Soltewro
Profissdo: _ Dublador
RGn': I

cerr: NN

Rezdente o comchaco [N

Autoriza a FUNDACAO JOAD PAULO I, pessoa pridica de dreito privado, inscnta no CNPJ sob

n® S0.016.03590001.75, situada na Rua Jodo Pauo I sinh', Allo da Bela Vista, Cachoeia
Paulsta/SP, o uso de sua imagemivaz, em decorréncia da partiopagio em fotografias elou nas
gravacoes de videcs produzidos para o projeto abaixo relacionado

O presente nstrumento particular de autorizagio € celebrado a titulo gratuilto, restando autorizado
gue as folografasgravagies e demais formas de manifestagdes, folografadas ou gravadas, em
audio ou video, bem como trechos ou paries destes sejam trarsmtcdos pelo Sstema Cancgio
Nova de Comunicagho ou por meio de veiculos de comunicagio e divulgacdo dwersos. O
Autorgantie autonza gque soa wiizada a sua imagem e voz em gQuaisquer supories ou
modalidades de wilzagio (TV, WEBTV, IPTV. SMS, Maobile, rmglones intemet com todas suas
ferramentas e tecncloga existentes e nas midias sociais utifzadas Fundagdo Jodo Paulo I, tais
como Youtube, Facebocok, Twitter, Podcast, Gente de Fé, dentre oulras) por fodo temiiono
naconal e intemacional, no todo ou em parte. de forma “ao vivo' ou gravada, podendo a
reexibigio se dar a qualguer fempo, conforme mieresse da Fundagao Jodo Paulo Il ou das
emssoras’ empresas afliadas ou coligadas. A FUNDACAO JOAD PALLO |l esta autorizada,
gratuta e exclusvamerte, a fixar o fodo ou parte, do conteudo de sua particpagdo, acima
mencionada, em CDs, DVDs, CDs-ROM, Mds, Ringtones, Mobile, SMS, arguvos digitais e em
guaisquer oulras plataformas ou modaldades de wiizacio existentes ou que venham a ser
invertadas. podendo a autonzada dnulgar, dsirbuir e comercializar tas foagdes, sem que
gualquer retribuiclo pecursaria seya devida ao Autorzante
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1 ormando Homens Nowon par s © Mundo Nowe
CangdoNova

Autoriza-se, pois, que a Fundagdo Jodo Paulo I, medante observincia da lei 13.7092018 -
LGPD, utize, além dos testernunhos eventualmente colhidos, os dados pessoais concernentes 3
divulgacdo de imagem, vaz, nome e pseuddnimo do Autorzante para fins publcitanos, bem como
para demas fins congruenies com o preserte fermo. O presente nstrumento particular de
Autorzacdo ¢ celebrado em carater defintivo, rretratavel e irevogavel, obngando as partes por si
© por seus sucessores a qualquer titulo, a respefarem integraimente os termos e condigbes
esbpulddas no presente instrumento

Cachoera Paulsta, 25 de _ Novembro__ de 2025

Autonzanse
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APENDICE E - TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE VOZ E IMAGEM.

ANA CAROLINA SILVA GOMES - DUBLADORA DO LUFFY

\

C .w\(;: Nowa

Formando Maezern Nowoa pard o Mando Nos

tal"Alwmin

AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

Pelo presente termo paricdar de aulonzagdo de uso de magem e voz ¢ %ermo de
responsabiicade

Nome: _ ANA CAROLINA SILVA GOMES
Naconaldade  BRASILEIRA
Estado Civit ___ SOLTEIRA

Profssao ATRIZ

Autonza a FUNDACAO JOAD PAULO I, pessoa juridica de direfio privado, inscrita no CNP®J scb
n* 50.016.0380001-75, stuada na Rua Jodo Paulo I, sn°, Ao da Bela Vista Cachoera
Paulsta/SP, o uso de sua imagemivoz, em decorréncia da parscipagdo em fotografias e'ou nas
gravagtes de videos produzidos para o projeto abaixo relaconado

A Dublagem em One Piece - As dissngbes nas versdes do anime e da séne: Um podcast -
Universo Dub

O presente rstrumento particular de autorzacdo € oslebrado a tRulo gratuto, restando autorzado
que as folografas/gravactes ¢ demais formas de manifestagdes, fotogratadas ou gravadas, em
audio ou video, bem como frechos ou paries desies sejam transmitidos pelo Sisterma Canglo
Nova de Comumicagdo ou por meio de velodos de comumicagdo e dvuigagdo diversos. O
Autonzanie afioriza que seja utiizada a sua magem e voz em Qualsquer supories ou
modakdades de utitzacdo (TV, WEBTV, IPTV, SMS, Mobile, nngtones inlemet com fodas suas
ferramentas ¢ lecnologa existentes ¢ nas midas sociais utiizadas Fundacdo Jodo Pado |, tas
como Youlube Facebook Twitter, Podcast, Genle de Fé, denfre oufras) por fodo Serntoro
nacional ¢ mlemacional, no %do ou em parte, de forma a0 vwo' ou gravada, podendo a
recxibicdo se dar a gualguer lempo, conforme nieresse da Fundacdo Jodo Paulb ¥ ou das
emissoras/ empeesas afiladas ou coligadas. A FUNDACAD JOAD PALLO Il estd autorzada,
gratuta e exclusvamente, a fxar o fodo ocu parie, do conteddo de sua paricpacdo, acima
mencionada, em CDs, OVDs, CDs-ROM, Mds, Ringtones, Moblle, SMS, arquvos digtals ¢ em
Qualsquer cutras plataformas ou modalidades de ubiizacdo existenies Ou Que venham a ser
nventadas, podendo a autorzada dvulgar, distribur ¢ comercialzar tais faagbes, sem gue
qualquer retnbuicao pecuniaria seja devida ao Autonzante
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Autonza-se, pois, que a Fundacdo Jolo Paulo I, medante cbservincia da lel 13.709/2018 .
LGPD, wtize, além dos testermunhos eventuaimenie coltudos, os dados pessoals conocernentes a
diviigacao de magem, voz, nome e pseuddnimo do Actornzante para fins publctanios, bem como
para demas fins congruenties com © presente termo. O presente mstrumento particdar de
Autonzagdo € celebrado em carater definiivo, retratavel e imevogavel. obngando as pares por =
e por Seus sucessores a qualquer tuld, a respedarem integraimenie 0s termos e condigbes
esipuiadcas no presenie nstrumento

Sy Paulo, 23 de _ Novembro de 2025
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APENDICE F - TERMO DE AUTORIZAGCAO DE USO DE VOZ E IMAGEM.
FABIO DE CASTRO - DUBLADOR DO BUGGY

E Formando Homens Novas para 0 Mundo Novo

CangdoNova

HACULDALR

AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

Pelo presente termo particular de auterizagao de uso de imagem @ voz @ termo de responsabilidade,

Nome Fabio de Castro
Nacionabdade: _ Brasileiro

Estado Ciil: Casado
Profissao Ator/dublador

re o ___

cer oI

Residente e domiciktaco__ [N =~

Autoriza a FUNDAGCAQ JOAQ PAULO II, pessoa juridica de direito privado, inscrita no CNPJ sob n”
$0,016,039/0001-75, situada na Rua Jodo Paule |I, s/n®, Alte da Bela Vista, Cachoeira Paulista/SP,
© uso de sua imagemivoz, em decorréncia da participagac em fotografias elou nas gravagdes de
videos produzidos para o projeto abaixo relacionado:

O presente instrumento particular de autorizagdo & celebrado a titulo gratuito, restando autorizado
que as fotografias/gravagdes e demais formas de manifestagbes, fotografadas ou gravadas, em
audio ou video, bem como trechos ou partes destes sejam transmitidos pelo Sistema Cangao Nova
de Comunicagéo ou por meio de veiculos de comunicagdo e divulgagao diversos. O Autorizante
autoriza que seja utiizada a sua imagem e voz em quaisquer suportes ou modalidades de utiizagao
(TV, WEBTV, IPTV, SMS, Mobile, ringtones internet com todas suas ferramentas e tecnologia
existentes e nas midias socials utilizadas Fundacao Jodc Paule I, tais como Youtube, Facebook,
Twitter, Podcast, Gente de Fé, dentre oulras) por todo territdrio nacional e internacional, no todo ou
em parte, de forma “ao vive" ou gravada, podendo a reexibicio se dar a qualguer tempe, conforme
interesse da Fundacio Jodo Paulo || ou das emissoras/ empresas afiladas ou coligadas, A
FUNDAGAQ JOAO PAULO |1 estd autorizada, gratuita e exclusivamente, a fixar o todo ou parte, do
conteudo de sua participacio, acima mencionada, em CDs, DVDs, CDs-ROM, Mds, Ringtones,
Mobile, SMS, arquivos digitais e em quaisquer outras plataformas ou modalidades de utihzagao
existentes ou que venham a ser inventadas, podendo a autorizada divulgar, distribuir e comercializar
tais fixagbes, sem que qualquer retribuigdo pecunidna seja devida ao Autorizante.
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CanghoNova
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Autoriza-se, pols, que a Fundagaio Joho Paulo II, mediante observincia da lel 13.708/2018 - LGPD,
ulllize, além dos testemunhos eventualmente colhidos, os dados pessoals concernentes A
divuigacho de Imagem, voz, nome e pseuddnimo do Autorizante para fins publicitirios, bem como
para demals fins congruentes com o presente termo, O presente Instrumento particular de
Autorizagio é celebrado em cardter definitivo, irretratével e irravogdvel, obrigando as partes por si

0 pOr SOus sucessores a qualguer titulo, a respeltarem Integralmente os termos @ condicdes
estipuladas no presente instrumento

Cachoeira Paulista, 24 de novembro de 2025

X Favo a Cartry Autorizante

Nome completo! Fablo Roberto de Castro Cesar
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APENDICE G - TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE VOZ E IMAGEM.
SILVIO GIRALDI - DUBLADOR DO SHANKS

AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

Pelo presente termo paricular de auilonzacio de uso de imagem e vor ¢ lermo e

el s Cinalul

Nacionahdade: ___PLasile (@
Estado Owi

RGn"
CPF n*
Residente ¢ domicilado:

Autoriza 8 FUNDAGAO JOAO PAULO I, pessoa juridica de direito privado, inscrita no CNPJ scb
n* 50.016.035/0001-75, stuada na Rua Jodo Paulo Il o/n*, Alto da Bela Vista, Cachoeina
Paulista/SP, 0 uso de sua imagemivoz, om decorringia da participacho em folografias e/'ou nas
gravaghes de videos produdidos para o projelo abao relacionado:

O presente instrumento particular de autonzacho é celedrado & tiluko grassto, restando autorzado
que as fotografias/gravagdes ¢ demais formas de mandestacdes, folografadas ou gravadas. em
$udio ou video, bem como trechos ou panes destes sejam Yansmitidos pelo Sistema Canclo
Nova de Comunicagho ou por melo de wveiculos de comunicagho ¢ divulgaclo diversos. O
Avtorizante autorZe Que sea Uliizads & sua Imagem @ YOI &M QUAISQUEr SUpOMes ou
modalidades de utiizaclo (TV, WEBTV, IPTV, SMS, Mobille, ringlones inleme! com lodas suas
ferramentas ¢ tecnoiOga existertes 0 Nas midas socals utizadas Fundaclo Jodo Paulo Il tais
como Youlube, Facebook, Twiter, Podcast, Gente de Fé. dentre culras) por lodo temadnio
nacional ¢ inlernacionsl, no 10d0 ou em pare, de forma “30 vivo" CuU gravada, podendo a
reexibico se dar 8 qualquer lampo, conforme interesse da Fundacdo Jodo Paulo Il ou das
emissoras/ empresas aflladas ou coligadas. A FUNDAGAO JOAD PALO N esté aulorizada,
gratuita ¢ exclusivamente, a far o 10do ou parte, do conteddo de sua participaco, acima
Quaisquer outras plataformas ou modaldades de wWikzacho cxistentes cu que venham a ser
inventadas, podendo a autorizada divuigar, distribulr @ comercializar tais facles, sem que

Quaiquer retribuicdo pecunsira sepa devida 80 Autorizante ”
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Autoriza-se, pois, que a Fundacdo Jodo Paulo |l, medianie observincia da led 13.709/2018 .
LGPD, utiize. além dos testemunhos eventualments colhidos, os dados pessoais concementes &
divuigacdo de imagem, voz, nome ¢ pseuddnimo do Autorizante para fins publicitirios, bem como
para demais frs congruenies com o presenie lermo. O presente instrumento parscular de
Autiorizacdo é celebeado em cardter definitivo, imetralivel @ imevogavel, cbrigando as partes por si
e pOr SOUS SUCESSOres 8 qualquer titul, 8 respeltarem inlegraimente o3 lermos @ condicies
estipuladas no presents instrumento.
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ANEXOS

ANEXO A — ORCAMENTO DE PRODUCAO PRODUTORA MANGATA
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MAN
- "l A CLIENTE: Felipe Dias, Maria Luisa e Maryana Rosa

ORCAMENTO

Producgdo Podcast

Descrig@o dos equipamentos:

2 microfones Shure Cardioid - RS 2.000,00

2 microfones Sennheiser Md-4211i - R$ 4.000,00
1placa de audio SSL12 - R$ 3.500,00

Valor total: RS 9.500,00

Equipe:

1assistente de produgéo - R$ 680,00
1operador de Gudio- R$ 500,00

1gaffer - R$ 650,00

1logger - RS 680,00

Valor para 3 diarias: R$ 7.800,00

Aluguel de estadio para 3 diarias: R$ 6.500,00

Edi¢do: R$ 1.500,00

VALOR TOTAL DA PROPOSTA: R$ 25.300,00

Data de emissao: 28/08/2025 - Orgamento valido por 60 dias

MANGATA AUDIOVISUAL
Maiara Elaine de Augusto 12713056748
Rua Alexandrina Teodoro
Gomes, 283 -Alto da Igreja vz f/ L?
Cachoeira Paulista-SP @/‘J =
CNPJ: 26.555.001.0001/96 ( e |
g = o N
Inscrig@o Municipal: 22514 MATARA ELAINE DE AUGUSTO

contato@mangataproducoes.com.br (12) 98277-2642




