MOD-195.IADEV00; 07-02-2020

Joana Miriam
Rabaca Gongalves

Faculdade de Design,
Tecnologia e Comunicag&o
Universidade Europeia

Novembro 2021

CORTEX:
PROJETO TRANSMEDIA ACERCA DA
SAUDE MENTAL



MOD-195.1IADEV00; 07-02-2020

Joana Miriam
Rabaca Gongalves

Faculdade de Design,
Tecnologia e Comunicag&o
Universidade Europeia

2021

CORTEX
Projeto transmedia acerca da
Saude mental

Projeto Transmedia referente a saide mental, apresentado ao IADE -
Faculdade de Design, Tecnologia ¢ Comunicagdo da Universidade
Europeia, para cumprimento dos requisitos necessarios a obtengdo do
grau de Mestre em Comunicagdo Audiovisual e Multimédia,
realizada sob a orientagdo cientifica do Doutor Milton Cappelletti,
Professor Auxiliar, da Faculdade de Design, Tecnologias e
Empresas, IADE- Europeia.



MOD-195.1IADEV00; 07-02-2020

Dedico este projeto a todas as pessoas que sentem ou ja sentiram
algum tipo de perturbagao psicologica. A todos os profissionais de
satde que tanto batalharam neste periodo pandémico. A todas as
pessoas que sofreram os efeitos da pandemia, quer tivesse sido
fisicamente, quer emocionalmente. A todas as pessoas que
perderam familiares ou amigos para estas doengas. E a todas as
pessoas que sucumbiram por motivos de auséncia de Saude mental.



MOD-195.1IADEV00; 07-02-2020

agradecimentos

Comego por agradecer aos meus pais que de tudo fizeram para me darem
uma educacdo exemplar. A toda a minha familia e amigos que me
apoiaram incondicionalmente neste projeto.

Ao meu avd, Duarte, que através das nossas conversas me incentivou
sempre a continuar, mesmo nos momentos mais desafiantes. Aos meus
professores e toda a instituigdo Académica que acreditaram em mim
deste o primeiro momento.

Ao meu coordenador, Milton Cappelletti, pela confianga, pela
recetividade que demonstrou para discutir ideias e orientar e sobretudo
pela sua disponibilidade, os meus sinceros agradecimentos.

E por fim, a todos os intervenientes diretos e indiretos do projeto, aos que
participaram na frente e atrds da camara, auxiliaram, ajudaram nos
cenarios, luzes e som. Aos professores Mario Bras, Pedro Rodrigues e
Paulo Andrade uma grande obrigada, pois os seus conhecimentos foram
fundamentais na area da fotografia analogica e captacdo audiovisual.



palavras-chave

resumo

Depressao, Ansiedade, Saude Mental, Transmedia, Comunicagdo, Cinema,
Consciencializa¢do, Audiovisual, Multimédia, Artes Visuais

As doencas mentais sdo um tema complexo no ambito da saude e
fazem parte da nossa sociedade desde sempre. Com a evolugdo da
sociedade, surgiram novas técnicas para ajudar doentes com este tipo
de patologias, mas ainda ndo foi dada a devida valorizagdo a este tipo
de doenga.

Este projeto pretende, dar visibilidade a problemas associados a
depressdo e saude mental em Portugal uma vez que este tema ainda &
considerado “tabu”, uma vez que as pessoas que vivenciam destes
problemas, ainda sentem uma grande discriminacao.

Simplificou-se a abordagem, centrando o estudo em questdes de
ansiedade e¢ depressdo em publicos mais jovens. Tentou-se entdo,
compreender as consequéncias, associadas a este tema em termos
bioldgicos/patologicos € em que circunstincias os mesmos se refletem
a nivel comportamental.

Surgiu a necessidade de realizar uma pesquisa bibliografica assim
como de implementar um questionario que criasse uma base
fisiopatologica, necessaria para a produgdo audiovisual e multimédia.
Pretendem-se valorizar estes assuntos e compreender de que forma,
enquanto profissional na area da comunicagdo, podem ser criadas
iniciativas  audiovisuais e multimédia que ajudem a
amenizar/solucionar estes problemas.

O projeto tem por base um conjunto de elementos audiovisuais, a sua
propria plataforma web, um repertorio fotografico, uma curta-
metragem e um outro conjunto de elementos multimédia.

Optou-se por uma estratégia transmedia em que os conteudos
desenvolvidos funcionam em sinergia para um proposito comum
atuando em diferentes meios sociais. Através destes elementos, serdo
criados espagos de discussdo acerca da ansiedade e depressdo nas

esferas culturais, nomeadamente exposi¢des e eventos audiovisuais.
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Mental illnesses are a complex issue in the field of health and have
always been part of our society. With the evolution of society, new
techniques have emerged to help patients with this type of pathologies,
but this type of disease has not yet been properly valued.

This project aims to give visibility to problems associated with
depression and mental health in Portugal since this topic is still
considered "taboo", people who experience these problems, still suffer
a great deal of discrimination.

The approach was simplified, focusing the study on issues of anxiety
and depression in younger audiences. An attempt was then made to
understand the consequences associated with this theme in
biological/pathological terms and in what circumstances they are
reflected at a behavioral level.

Was needed to carry out bibliographic research as well as to implement
a questionnaire that would create a pathophysiological basis, necessary
for audiovisual and multimedia production.

It is intended to value these matters and understand how, as a
professional in the field of communication, audiovisual and
multimedia initiatives can be created to help alleviate/solve these
problems.

The project is based on a set of audiovisual elements, its own web
platform, a photographic repertoire, a short film, and another set of
multimedia elements. We opted for a transmedia strategy in which the
contents developed work in synergy for a common purpose, acting in
different social media. Through these elements, spaces for discussion
about anxiety and depression in cultural spheres will be created,

namely exhibitions and audiovisual events.
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1. Introducio

1.1. Contexto

No plano de a¢ao da Organizagdo Mundial de Saude para 2020, (OMS, 2013), coloca-se a satde
mental como uma das tematicas prioritarias a abordar. Compreende-se neste relatorio a auséncia
de meios globais para satisfazer a procura de cuidados primarios e acompanhamento prolongado
de todas as pessoas que sofrem de perturbagdes mentais. Neste plano, ¢ também referido que as
doengas mentais afetam milhares de pessoas de todas as idades, géneros e condigdes econdmicas,
sendo doengas globais e transversais nas sociedades.

Contudo, existem fatores que podem tornar as pessoas a ser mais propicias a desenvolver doengas
mentais, sendo alguns casos relacionados com desigualdades, violéncia, incapacidades e
desrespeito pelos direitos humanos (Comissdo Europeia, 2005). Alguns desses fatores
sd0: bioldgicos (genética e género), individuais (experiéncias pessoais), familia e vivéncia social
(suporte emocional) e ambiente econdémico (status social e situacdo financeira) (Comissdo
Nacional de Saude [CNS], 2019).

Desta maneira, existem os mais variados ambitos que podem ser considerados quando se fala de
saude mental, tais como, a capacidade de adaptacdo a mudanga; superagdo de crises ou perdas
efetivas; resolucao de conflitos; capacidade de estabelecer relagdes positivas com a comunidade;
entre outros (Sistema Nacional de Saude [SNS], 2020).

As doengas mentais podem ser experienciadas de varias formas, porém, as manifestacdes mais
comuns sdo disturbios de ansiedade e depressao (Comissdo Europeia, 2005). Alguns dos sintomas
das doengas passam por tristeza prolongada, fadiga, isolamento, cansaco, culpa constante,
pensamentos de morte continuos (CUF, 2021).

A pandemia do novo coronavirus (SARS-CoV-2) mostrou-se uma das maiores emergéncias de
saude publica mundial das ultimas décadas, que nos urgiu ndo sé para as necessidades de questdes
de saude fisica, mas também para as questdes sociais e psicoldgicas resultantes do impacto do
isolamento e incerteza do futuro. Contudo, o foco na solug@o dos impactos fisicos, negligenciam

os impactos psicoldgicos (Ornell, 2020) em que apesar de ainda ndo haver literatura suficiente



sobre este tema, sabe-se que a ansiedade, a depressdo e o stress tém sido sentidos pela populagao
em geral com mais intensidade desde o comeco da pandemia (Wang, 2020).

Naturalmente, todos os desafios presentes no quotidiano se intensificam em contextos de
isolamento. Dada a pandemia do covid-19, a busca por ajuda aumentou (Rebelo, 2020). A crise
econdmica e social urge para a necessidade de atuar dentro e fora do SNS (Ordem dos Psicologos
Portugueses [OPP], 2019), pois enfrentar uma crise requer resiliéncia e destreza, algo que podera
ser impossivel para pessoas que sofram de problemas psicoldgicos. A ansiedade, o medo e a
incerteza, tornam-se constantes, ¢ palmilhar um caminho desesperante para muitas
pessoas. A OMS (2020) alerta para o aumento de comportamentos depressivos tais como, aumento
do uso de drogas e alcool, comportamentos suicidas, psicoses, ansiedade e depressao.

Neste contexto, a taxa de suicidio tem crescido em diversos paises, segundo observa a OMS
(2020). De acordo com o relatério da OMS publicado em 2019, sobre o suicidio no mundo sabe-
se que, morre uma pessoa a cada 40 segundos por esta causa. No que diz respeito ao género, os
homens apresentam uma taxa superior em todos os sitios do mundo, sendo os dados de suicidio
masculino maiores na Europa que em qualquer outro lado (OMS, 2019). O suicidio esta
inclusivamente entre as 3 maiores causas de morte para as idades 15-19 (OMS, 2019).

Existe uma necessidade de comunicar mais sobre a depressdo e¢ a ansiedade, de criar mais
iniciativas que revertam para essas areas e de criar espacos de entreajuda, pois por vezes as pessoas
em si ndo compreendem como se podem ajudar (SNS, 2019).

E com este intuito que foi criado este trabalho, pois pretende-se chegar as pessoas quer sintam ou
ndo as implicacdes das doencas, consciencializando-as para a esfera mental, especialmente a
ansiedade e depressao, através do desenvolvimento de um projeto transmedia, de forma a impactar

as pessoas a partir de em multiplos contetidos audiovisuais em diferentes plataformas.



1.2. Problema de investigacio e objetivos

Dada a contextualizagdo referida anteriormente, ¢ colocado o seguinte problema de investigacao:

“’Como um projeto transmedia pode trazer consciencializagdo para a satide mental?’

A producdo transmedia pode ser importante para a consciencializa¢do da Satide Mental uma vez

que nos permite abordar este problema através de vdarias narrativas e em diferentes canais,

reconhecendo o papel e importancia das areas criativas e setor cultural na comunicagdo das

mensagens para as sociedades.

Posto isto, os objetivos fundamentais deste projeto sdo:

Definir e caracterizar a Saude Mental, com foco na ansiedade e depressao;

Descrever o que ¢ Storytelling Transmedia e suas caracteristicas;

Desenvolver um questiondrio sobre a Saude Mental para fundamentar a producao dos
contetidos audiovisuais e multimédia do projeto;

Construir um moodboard que guie a criacdo dos produtos audiovisuais e multimédia do
projeto, baseado nos testemunhos recolhidos através desse questionario;

Desenvolver contetdos audiovisuais (repertorio fotografico e curta-metragem) e
multimédia (pagina Web e filtro para redes sociais) para o projeto;

Discriminar o storyworld do projeto bem como a jornada do utilizador a partir da relagdo
entre os diferentes produtos;

Contribuir para a visibilidade sobre a saide mental a partir da publicagdo e disseminagao

do projeto.

Dessa forma, este projeto pretende ser uma contribuicdo significativa que gere impactos

positivos na abordagem ao tema da saude mental, como a comunicag@o e normalizac¢ao da partilha.

_3-



Pretende-se ser “um abre olhos” para esta doenca, dando-lhe visibilidade e, sobretudo, mostrar as
suas possiveis ameacas para os individuos.

Compreendendo a extensdo da saide mental, neste projeto ¢ feita uma reflexdo do panorama da
saude mental no contexto geografico de Portugal, tendo em consideragdo um publico mais jovem
com foco na ansiedade e depressdo.

O projeto opta por uma abordagem transmedia, uma vez que os elementos funcionam
individualmente, mas com uma estreita relagao entre si e pretendem ter participagdo da audiéncia.
Nesse sentido, o desenvolvimento deste projeto implica na criagdo de uma curta-metragem
conceptual experimental, um conjunto de videos curtos sobre o assunto,um repertdrio
fotografico, um filtro para redes sociais, alguns elementos textuais e, por fim, um espago web onde
se encontrem todos os elementos do projeto.

Para isto, utilizou-se um conjunto de instrumentos, como um guido, script, storyboard, entre outros,
que serviram para a constru¢do de uma narrativa em que as cenas e elementos transmitem uma
mensagem clara, com um objetivo e finalidade.

Ao construir um projeto com diferentes produtos audiovisuais e multimédia, espera-se que seja
entregue a mensagem com eficiéncia de modo a urgir para a necessidade de atuar perante a saude
mental retratando a relevancia deste assunto com seriedade.

O projeto conta ainda com a participacdo da audiéncia ja na etapa de criacdo do conceito, de forma
a superar a dificuldade em encontrar experié€ncias reais sobre a depressao e ansiedade. Para tal fim,
utilizou-se um questiondrio, que serviu de inspiracdo criativa para moodboards de locais e
sensacdes a representar no projeto do ponto de vista audiovisual. Os momentos do projeto sdo
baseados em testemunhos e experiéncias reais recolhidos através deste instrumento metodologico.
E de salientar que este projeto ndo pretende ser informativo ou de teor clinico, pois satide mental
ndo ¢ a area de especializagdo da investigadora, mas pretende sim ser um projeto de
consciencializacdo sobre a problematica do ponto de vista artistico e conceptual. O objetivo ¢ fazer
uma ponte para o didlogo e conversa sobre este assunto, representando sensagdes € experiéncias

verdadeiras que geram empatia para com a problematica.



1.3. Desenho de investigacio

Para que o desenvolvimento do projeto pudesse alcancar os objetivos propostos e atendendo a
necessidade de criar produtos audiovisuais € multimédia no ambito de uma narrativa transmedia,
a autora desenvolveu uma metodologia propria dividida em trés etapas. A seguinte imagem ilustra

o processo do desenho de investigagao:

REVISAO BIBLIOGRAFICA QUESTIONARIO
MOODBOARD
WEB ;IEL;ESS CURTA VIDEOS
PAGE SOCIAIS METRAGEM FOTOGRAFIA

Figura 1 Elaboracdo propria, grdfico ilustrativo do desenho de investigagdo

Esta estrutura acima retratada, aborda como a tematica foi desenvolvida garantindo que existe
informacgao tedrica e um fundamento metodologico para o projeto.

A revisdo bibliografica em parceria com o questiondrio gerou um moodboard, que consiste num
documento que categoriza a linguagem visual a desenvolver. Foi um documento fundamental para
construir a estética do projeto e quais os alicerces visuais a atingir ao longo dos momentos de
captacao.

Em complemento; foi desenvolvido um questionério para obter ideias e insights na primeira pessoa
para a criacdo dos produtos audiovisuais e multimédia, sobretudo do publico-alvo do projeto,
nomeadamente o publico portugués na faixa etdria para qual o projeto comunica. O moodboard
fundamentou a produc¢ao dos contetidos audiovisuais e multimédia, entre os quais: web page, filtro
para redes sociais, curta-metragem, videos e fotografias. Cada um destes produtos foi produzido

segundo um conjunto especifico de etapas, segundo se explica nos capitulos a seguir.
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1.4. Motivacao pessoal

Enquanto artista freelancer e profissional na area da Comunicacdo, um dos objetivos da
investigadora neste Mestrado foi alinhar a realizacdo de um projeto com as suas expectativas
profissionais do futuro. Neste sentido, o audiovisual e estratégias de valorizagdo social estdo na
base do foco criativo da investigadora, sendo a mudanga social e a aceitacdo de assuntos ‘’tabu’’
algumas das suas principais motivagdes.

Este projeto vem também no seguimento de vérios trabalhos criados em contexto académico ao
longo do curso, que tinham como objetivo atuar nas esferas sociais, dando visibilidade a assuntos
que sdo marginalizados no dia-a-dia, ndo recebendo a devida importancia.

Posto isto, a saude mental ¢ um tema de extrema importancia, contudo, ¢ uma area da saude que
merece mais divulgacdo e empatia, uma vez que ainda ¢ visto com preconceito. Assim sendo, fez
sentido enquanto investigadora desenvolver um projeto que seguisse uma linguagem irreverente e
empoderadora, que transmitisse com realidade e foco as experiéncias sociais da sociedade
portuguesa. A importancia dos testemunhos e da individualidade de cada pessoa a lidar com a
ansiedade e depressdo foram ndo s6 fortes inspiragdes, mas também uma grande motivagdo na
busca pela visibilidade.

E de enfatizar novamente que a investigadora nio tem qualquer formagio no ambito da saude e
que este projeto foi realizado com um teor empatico e ndo clinico ou médico.

Acreditamos que falar de saude mental na arte, através da comunicacao audiovisual e Multimédia,

significa valorizéa-la e coloca-la nas esferas sociais e culturais.



1.5. Estrutura do relatorio de projeto

O relatério de projeto esta dividido em nove capitulos.

O primeiro capitulo € a introdugdo, que inclui o problema de investigacdo, desenho de investigacao
e motivagdes pessoais. Aborda o contexto e no¢des primarias do projeto como a necessidade e
quais os objetivos de atuagdo. E feita uma revisdo bibliografica de dados que reforcam a
necessidade do problema de investigagdo. Tal fundamentacdo foi necessaria para o
desenvolvimento do projeto uma vez que € referido como se pretende contribuir para a esfera da
Saude Mental através de um projeto transmedia. Neste capitulo esta explicito como foi feita a
pesquisa bibliografica e como se relacionou com o desenvolvimento do projeto em si.

O segundo capitulo remete para a saude mental onde ¢ feita uma base patoldgica para a necessidade
do projeto. Descreve e caracteriza o que ¢ a saide mental com especial foco em problemas de
ansiedade e depressdao. Aborda-se a questdo da pandemia Covid-19 em relagcdo com a problematica
da satde mental. Compreende-se ainda os elementos desenvolvidos no contexto audiovisual
portugués.

No terceiro capitulo remete para o storytelling transmedia, onde se abordam as nogdes
fundamentais do desenvolvimento das narrativas ndo lineares, compreende-se neste capitulo quais
os principios e caracteristicas de um projeto transmedia bem como a jornada dos consumidores no
processo de absor¢do dos contetidos.

O quarto capitulo engloba o conceito e a ideia da mensagem baseado nos resultados obtidos em
contexto de questionario. Através dos testemunhos foi desenvolvido um moodboard que funciona
como inspira¢do para a linguagem visual do projeto e fundamento emocional das personagens.
No quinto capitulo, sucede-se o desenvolvimento do projeto transmedia onde € explicito o contexto
de realizagdo dos produtos audiovisuais, como ¢ o caso do processo de captacdo dos conteudos,
equipamentos, equipas e locagdes. Incide neste capitulo o desenvolvimento da curta-metragem e
do repertorio fotografico. Ainda neste capitulo encontramos o desenvolvimento dos produtos
multimédia, onde estd explicito o desenvolvimento web da plataforma e do filtro para as redes
sociais.

O sexto capitulo remete para o processo de construcao do storyworld e uma descri¢do de todas as
extensoes do projeto bem como as suas relagdes entre si. Nesta fase compreende-se como os

elementos funcionam em sinergia para o proposito da consciencializa¢do da saude mental.



2. Saude mental

Conforme mencionado anteriormente, este trabalho recai sobre a area da comunicagao, sendo que
ndo incide, nos objetivos do mesmo, debater ou aprofundar conhecimentos profundos na éarea da
saude. Contudo, foi feita, uma apresentagdo de varios conceitos para contextualizar o tema do

projeto.

2.1. Conceito e caracteristicas

A Saude pode ser definida como “o estado do mais completo bem-estar fisico, mental e social e
ndo apenas a auséncia de doenca ou de enfermidade” sendo esta a defini¢do feita pela Organizacao
Mundial de Saude em 1948 e se mantém até aos dias de hoje. A satide mental ¢ parte integrante do
conceito de saude da OMS, uma vez que na definicdo do que ¢ satde, ao estado de completo bem-
estar fisico, mental e social OMS (1948), considerando-se como pressuposto que “sem saude
mental ndo ha saide” o que inclui, obrigatoriamente, a dimensdo mental.

O registo de utentes com perturbagdes mentais nos cuidados de satde primérios tem vindo a
aumentar desde 2011 (DGS, 2017). No plano da de agdo da OMS (Plano de A¢do de Satde Mental,
2013-2020), sdo visiveis os esforcos da organizacdo em incluir cuidados especializados nas
politicas de satde de todos os paises pois apenas uma infima percentagem das pessoas afetadas
consegue tratamentos adequados a sua condicdo, sendo necessaria uma inclusdo desta tematica nos
servigos publicos de saude.

Esta perspetiva ¢ também comum na esfera nacional, que defende que devem ser realizados mais
rastreios e deve ser implementado um servico de qualidade que satisfaga as necessidades da
sociedade, (Coordenacdo Nacional para a Saude Mental, 2009), prevenindo mortes anuais. A OPP,
(2019) defende que a eficiéncia dos servigos publicos depende da contratagdo de mais psicologos
para o SNS também reflete sobre a importancia de iniciativas de empoderamento social, rastreios
em contexto escolar e laboral e estratégias de realizacdo de diagnostico precoce.

Relatorios da DGS (2013) relatam que 12% das doengas em todo o mundo sdo do foro mental
agravando-se as estatisticas para 23% em paises desenvolvidos. Dados que se mostram
preocupantes sendo Portugal um dos paises da Unido Europa com o indice mais baixo de

psiquiatras no SNS. Para além disso, ¢ ainda desigual a distribuicdo dos profissionais pelo pais
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estando mais concentrados em Lisboa, Porto ¢ Coimbra (Conselho Nacional de Saude, 2019)
deixando uma ampla area de Portugal sem cobertura ao acesso a consultas de psicologia,

psiquiatria e outros rastreios relacionados com instabilidade emocional.

2.2. Ansiedade e Depressao

A Associagdo Americana de Psicologia (APA) define ansiedade como uma emocao caracterizada
pelo sentimento de tensdo, preocupacao e algumas alteragdes fisicas como o aumento de pressao
sanguinea (APA, 2021). A ansiedade faz parte do processo natural da vida e ¢ até bastante
necessaria para a sobrevivéncia, sendo que ¢ uma forma do corpo entrar em modo alarme e prepara
o ser humano para situagdes de possivel perigo (DGS, 2021). Contudo, o distirbio de ansiedade
precisa de atencdo médica uma vez que pode tornar desesperante pequenos momentos do dia-a-
dia. A partir do momento que a ansiedade interfira com o ritmo natural da vida e impeca aos
lesados de executar alguma ac¢ao por medo ou panico, torna-se um disturbio, uma vez que se torna
incapacitante (DGS, 2021).

Os sintomas de ansiedade podem incluir um aumento do batimento cardiaco, suor, constante
sentimento de preocupacao, irritabilidade, problemas com o sono, nduseas e extrema sensagao de
desconforto durante um tempo prolongado (APA, 2021).

Segundo a Direcdo Geral de Satude (2021) a ansiedade pode tomar varias formas: ansiedade
generalizada, ataques de panico, fobias especificas, ansiedade social, transtorno obsessivo e
compulsivo, ansiedade de separagdo, etc. As causas possiveis para desenvolver ansiedade variam
de pessoa para pessoa, mas podem ser fatores de circunstincia pessoal, como trabalho, familia,
genética e fatores bioldgicos como falta de hormonas no cérebro (APA, 2021).

Existem muitas ramificagdes para o distirbio de ansiedade sendo por esta mesma razao necessario
um acompanhamento médico especializado para o tratamento destas doengas. O autoconhecimento
e medidas de relaxamento sdo também fundamentais. (OMS, 2017).

De acordo com a OMS (2017), a depressdo ¢ uma das principais causas de incapacidade e a
semelhanca da ansiedade, também varia de pessoa para pessoa. O estado de depressdo caracteriza-
se pela presenca de tristeza continua de uma de duracao superior a 2 semanas, a perda de interesse

em atividades que, normalmente dao prazer aos lesados ¢ bastante recorrente (OMS, 2019).



Mais de 300 milhdes de pessoas vivem com depressao pelo mundo todo, fora as pessoas que ainda
ndo tiveram o diagnostico assertivo para a sua condicao por falta de meios (DGS, 2017).

Os sintomas mais comuns s3o0 a nivel psicologico, mas pode ter manifestacdes fisicas também. O
sentimento mais comum ¢ a falta de motivagdo pela vida no geral e pode levar ao suicidio (SNS,
2020). Os sentimentos a nivel psicoldgico sdo a tristeza, soliddo, sentimento de culpa, falta de
concentragdo, pensamentos de automutilagdo e pensamentos suicidas.

A nivel fisico, a depressdo pode manifestar-se através da falta de energia, privagdo do sono ou
sono a mais. Procurar ajuda ¢ fundamental para lidar com estas perturbacdes uma vez que os
sintomas tornam a cura um processo bastante desafiante em que muitas vezes ¢ necessario recorrer
a medicacdo para impulsionar o alivio dos sintomas (CNS, 2019).

Sao recorrentemente criadas estratégias que promovem a satide mental e t€m como intuito remover
o estigma acerca do suicidio, uma vez que existe quase sempre um planeamento antes de ser
consumado, ¢ importante comunicar sobre o suicidio com a inten¢@o de o prevenir (DGS, 2013).
Quase 46 mil adolescentes morrem anualmente de suicidio, verifica-se como sendo uma das 3
principais causas de morte no grupo etario dos 15 aos 24 anos de idade (Publico, 2021; DGS,
2013; OMS, 2014). No relatorio da OMS acerca da prevencao de suicidio (2021), sdo referidos os
jovens como a faixa etaria a quem se pretende consciencializar, uma vez que ¢ fundamental
contextualizar e rastrear nestas idades pois € preocupante o suicidio representar uma das maiores

causas de morte precoce desta faixa etaria.
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2.3. Saude no audiovisual portugués

Sendo este projeto uma criagao audiovisual transmedia houve a necessidade de procurar por saude
mental no cinema, especialmente no audiovisual portugués, para compreender de que modo
anteriormente ja havia sido representado o tema e que tipo de iniciativas existem nesta area. Neste
sentido, foi feita uma busca na plataforma do Instituto do Cinema e Audiovisual, em que apds
pesquisar por conceitos chave (como ¢ o exemplo de: saude mental, ansiedade, depressdao) ndo
foram encontrados nenhuns exemplos de curtas ou longas-metragens sobre este tema.

A saude mental ¢ um tema que apesar da sua crescente exposi¢do mediatica permanece ainda hoje
um tabu assim como tem vindo a acontecer ao longo do tempo (DGS, 2017). Este tipo de assuntos
estd associado a ideia manicomial, que prevé doentes mentais como insanos proporcionando
exclusdo social e constante desvalorizacao das suas capacidades (Kluck e Oliveira, 2020). Com a
digitalizag@o e o crescente acesso global a informacao ¢ um tema que se tem vindo a desconstruir
na sociedade. Essa desconstrucao foi necessaria também no cinema e audiovisual, contudo, apesar
dos avangos sociais continua ainda hoje a ser necessario criar espagos de valorizacdo desta
tematica.

Hollywood ja retratou em vérios filmes as doencas mentais em produgdes como, Psicose (1960),
Voando sobre um ninho de cucos (1975), O siléncio dos inocentes (1991), A vida interrompida
(1999), entre outros. Nestes filmes as personagens apresentam graves perturbacdes mentais € sao
representativas de aspetos muito extremos da satide mental criando um estigma a volta do tema e
a percecao de que a auséncia de saide mental ¢ loucura ou incapacidade e ndo algo natural do
quotidiano o que gera uma ideia desconectada da realidade e submete os lesados a um sentimento
de exclusao e falta de representatividade.

Ja a nivel nacional o panorama nao melhorou, sendo muito dificil e até quase impossivel encontrar
filmes com o seu foco principal na saide mental. Apds uma pesquisa foi encontrado o filme de
Mario Barroso, ’A Ordem Moral’’ que aborda a luta de uma mulher em provar a sua sanidade
mental, o que reflete por si s6 a falta de investimento tanto a nivel social como audiovisual em
Portugal. Porém, existem alguns festivais audiovisuais apenas com foco na saide mental um destes
exemplos ¢ o Mental Festival, que tem vindo a tentar criar um espago de discussdo publica e
demoli¢ao do estigma. Este festival opera em coproducdo com a Direc¢do-Geral de Saiude. A sua

primeira edi¢ao foi em 2017 com o intuito de combater a iliteracia sobre a satide mental e continua
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até hoje a criar um espaco para a discussdo desta tematica. Outro festival que contribui na esfera
da satide mental ¢ o FICSAM (Festival Internacional de Cinema e Saide Mental), ¢ um festival
que pretende através das artes promover a reflexdo, combater a discriminagdo e promover os
direitos humanos de pessoas com patologias mentais. S3o abordados nestes festivais varios tipo de
assuntos, tais como: a falta de inclusdo no cinema, a falta de representatividade audiovisual acerca
da satide mental, a falta de espagos para historias proprias.

A ESCS, Escola Superior de Comunicagdo Social lancou um desafio aos alunos de Mestrado em
Audiovisual e Multimédia (Abril de 2021), para desenvolverem uma iniciativa transmedia acerca
da saude mental. O nome do desafio foi 0 “Voando Sobre um Chapéu de Coco”, e tinha o objetivo
de promover a reflexdo sobre a tematica da satide mental dos jovens especialmente em época
Covid.

A produgdo visual proporciona visibilidade a uma nova representacdo e uma constante
aprendizagem. A informacdo gera autoconhecimento que por consequéncia prepara as pessoas

para os sinais destas doengas procurando ajuda aquando necessario.
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3. Storytelling transmedia

3.1. Conceito transmedia e caracteristicas das narrativas nao lineares

O mundo estd cada vez mais digital, o consumo dos contedos conta cada vez mais com uma
participagdo ativa dos consumidores. E necessario compreender que os projetos transmedia sdo
uma representacao da mudanca em como a cultura é consumida e produzida (Jenkins, 2007). Com
o desenvolvimento dos meios digitais as mensagens podem tomar varios formatos e estar incluidas
em varias plataformas.

Nesse sentido surge a narrativa transmedia, mencionada pela primeira vez por Masha Kinder
(1998) quando analisava os sistemas de entretenimento infantis (Arnaut, 2015). O conceito de
transmedia storytelling foi mencionado pela primeira vez em 1993, no artigo Technological
Review redigido por Henry Jenkins, sendo este autor considerado um dos grandes pioneiros deste
conceito. Em 2006, Jenkins publicou o livro Convergence Culture, em que refere o caso do Matrix
como uma adapta¢do aos novos medias (Arnaut, 2015).

De acordo com Robert Pratten (2011) storytelling transmedia significa contar uma historia através
de multiplos meios de comunicacao e, de preferéncia, embora ndo aconteca sempre, com um nivel
de participagdo, interagdo ou colaboracao do publico.

Neste sentido, transmedia € uma narrativa na qual a historia se desenrola por meio de multiplas
plataformas de comunicagdo, em que inclusivamente os proprios utilizadores tém um papel ativo
no processo de criagdo (Scolari, 2013, p. 46). Nas narrativas transmedia existe uma priorizagdo da
participa¢do do consumidor ao invés de a interromper, validando o feedback da audiéncia (Jeff
Gomez apud Arnaut, 2015).

Nestes sistemas narrativos ha uma profunda ligagdo dos elementos do projeto com a comunidade
uma vez que assume uma forma ndo linear. Contrariamente as narrativas lineares em que ndo se
verifica participagdo (ex.: ver televisdo), ou seja, o formato do projeto ndo ¢ dependente de uma
plataforma especifica, mas sim como o recetor recebe a mensagem (Arnaut,2015).

Em transmedia a mensagem principal, ¢ fragmentada em varias plataformas e variados contetidos.
Cria-se um universo fragmentado em que os seus elementos existem autonomamente, (Arnaut,

2015).
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Masha Kinder (1991), constatou como a industria de entretenimento estava a mudar, descrevendo
o fendémeno de evolucdo dos videojogos de jovens e criancas como ’supersistemas de
entretenimento’’. O desenvolvimento de um mundo narrativo que se estende para além dos
diferentes meios e linguagens Solari (2013) em parceria com a adaptagdo aos novos meios de
comunicagdo e evolucdo dos varios formatos de ecrds como os smartphones, tablets, portateis,
televisdo e os novos media como as redes sociais geram este universo de histdrias que atuam em
diferentes perspetivas.

Utilizando a descri¢do de Jenkins (2006 apud Arnaut 2011,), transmedia € o “processo onde os
elementos integrais da ficgdo sdo sistematicamente dispersos por meio de multiplos canais de
distribuigdo para criar uma experiéncia unificada e coordenada de entretenimento.”

Existe uma grande diferenca entre multimédia e transmedia, na medida em que ambas estdo em
varias plataformas, contudo, as historias e os universos narrativos variam nos projetos transmedia
contrariamente ao que acontece em conteidos multimédia. Elas assumem papeis muito diferentes
nos consumidores dos produtos, pois em multimédia a narrativa € sempre a mesma e atua de forma
linear, enquanto em transmedia a narrativa ¢ diferente e opta por uma forma nao linear que envolve
as audiéncias nos seus mundos narrativos desdobrando os projetos em varias historias.

De acordo com Henry Jenkins a narrativa transmedia tem sete principios:

Potencialidade de compartilhamento x Profundidade
Capacidade de compartilhamento dos contetidos transmedia versus criar uma experiéncia

de envolvimento no processo de absorc¢ao e exploragdo dos contetidos transmedia.

Continuidade x Multiplicidade
Narrativa coerente ¢ aceitdvel do mundo transmedia. Combinagdo dos varios elementos,
com a finalidade de proporcionar uma experiéncia completa versus a participagdo ativa da

audiéncia na criagcdo de versodes alternativas para o universo transmedia.

Imersdo x Extragdo
Audiéncia participa na historia criando a sua propria experiéncia versus a existéncia e

consumo dos elementos transmedia através de franchising.

Construcao de Universos
Existéncia de elementos diferentes da narrativa principal que ndo estdo diretamente

relacionados com a mesma, porém acrescentam riqueza e contetdo a historia principal.
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Serialidade

Desdobrar da narrativa em vdrias particulas, proliferando-as em multiplas plataformas.

Subjetividade
Desdobramento de narrativas em primarias e secundarias, em que existe diversidade de

pontos de vista.

Desempenho
Participacdo ativa das audiéncias na criacdo de contetdos, acrescentando extensdes

narrativas desempenhadas pelos consumidores.

Tabela 1 Elaboragdo propria baseado em Jenkins (2007)

Estas caracteristicas acima mencionadas, sdo, segundo Jenkins (2007) fundamentais para
desenvolver um projeto transmedia em que os elementos funcionam em sinergia, gerando uma
experiéncia rica e complexa que leva a audiéncia a ter um papel ativo no processo de constru¢ao
dos universos.

Na maioria das vezes as historias transmedia ndo se focam numa s6 narrativa com diretrizes
especificas, mas sim na constru¢do de um universo variado que conjugue varias historias que
atuem em simultaneo. Os produtos multimédia atuam em sinergia para um fim comum, em que se
encoraja a variedade. Neste sentido, o desenvolvimento de um universo transmedia deve ser

baseado nestes principios.
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3.2. Desenvolvimento de um projeto transmedia

No desenvolvimento de um projeto transmedia em que existem multiplas histdrias em constante
crescimento, faz parte do processo de criagdo passar pela fase de brainstorming (tempestade de
ideias) onde se estipula a audiéncia e qual o universo narrativo do projeto e também os principais
objetivos ou produtos a desenvolver.

O universo narrativo, ou storyworld nao ¢ s6 a mensagem, mas sim o conjunto de mensagens € o
proprio universo narrativo ficcional em expansao (Arnaut, 2015). Isto ¢, existe um objetivo e uma
mensagem, o storyworld é o conjunto de meios estipulados para a propagar, com o intuito principal
de engajar a audiéncia. O storyworld ou o mundo de historias varia de projeto para projeto
conforme as necessidades do mesmo e a audiéncia em questao.

A imagem seguinte representa um universo narrativo:

Repertério Fotografico

P
: -_—
@ . /*%
| 7
°

Offline

Curta Metragem
——

@_0

——
Redes Sociais I I n

Plataforma

66~

Testemunhos

Figura 2 Elaboragdo propria com base em Arnaut (2015) de Storyworld
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Na otica da galdxia semantica de Scolari, o conceito de narrativa transmedia ndo esta isolado: os
conceitos de cross media, multipla plataforma, meio de comunicagao hibrido, produto intertextual,
mundo transmedial, interagdo transmedia, multimodalidade ou intermedidrio, fazem parte da
mesma galdxia semantica. (Scolari, 2013 apud Arnaut, 2015). Todas estas palavras remetem para
o conceito de cruzamento de plataformas, refor¢cando a ideia que ¢ um universo complexo com
varias personagens € elementos que atuam de forma independente.

No processo de construgdo de um projeto transmedia existe o conceito de biblia transmedia, em
que segundo Gary Hayes (2011), a biblia transmedia ¢ um documento que captura as histérias
chave e os elementos de design da propriedade intelectual, em que ¢ fornecida uma visao geral da
estratégia. “E um documento que, quanto mais rico ele for em informagdes, mais facil sera fazer a
rede de conteudos relacionados se expandir de forma a manter a unidade de sentido entre as partes,
conseguindo fazer a curadoria para que a possivel franquia se expanda de maneira mais controlavel
e harmodnica” (Arnaut, 2015).

Neste caso, a biblia transmedia € representada pelo relatério de projeto em questdo, uma vez que
estdo definidos os elementos, personagens, conceito e estratégia ao longo do documento em
questao.

Na constru¢do do universo narrativo surge a constru¢do de um mundo. A esse fendémeno
denominou-se o termo ‘ ‘'world building’’, que se trata de um processo de constru¢do de um mundo
imagindrio que segue determinadas doutrinas, como o seu conceito e objetivo (Arnaut, 2015). No
decorrer do desenvolvimento do mundo, surge a necessidade de criar esquemas e mapas que
melhor organizem a ideia esquematizada no roteiro, como um fluxograma que defina uma timeline
ou um documento denominado de biblia transmedia. Neste tipo de projetos torna fundamental que
a produtora transmedia tenha conhecimento das véarias plataformas bem como a capacidade de

desenvolvimento de projetos em varios formatos.
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3.3. Jornada do utilizador

Reconhecer a audiéncia ¢ fundamental num projeto transmedia, pois como ja foi referido, a
audiéncia ¢ grande parte do projeto. Nesse sentido, ¢ necessario conhecer os utilizadores e como

eles interagem com as plataformas.

Segundo Gary Hayes apud Arnaut (2015),
“A jornada do usuario entre as midias cruzadas deve descrever a rota que um usuario faz por meio
das multiplataformas. Pode se referir a seus processos de pensamento, as agdes que eles tomam em
varios momentos e a histéria que os fragmentos revelam em cada juncdo. Assim como eles
(usuarios e fragmentos da historia), viajam através de uma infinidade de canais, dispositivos e
formas. A jornada sempre captura a esséncia da experiéncia do usuario ¢ mostrada como um

fluxograma.” (HAYES apud ARNAULT, 2015)

De acordo com Hayes (2015), faz sentido utilizar varias plataformas uma vez que os hébitos dos
consumidores ja ndo ficam satisfeitos com apenas um canal. Cada plataforma acrescenta um nivel
de satisfacdo ao consumidor do projeto uma vez que existem varias historias em multiplos meios.
A razdo dessa propagacdo deve-se ao poder de envolvéncia, entretenimento, informagdo e
persuasdo de um projeto transmedia (Hayes, 2015). Ainda no mesmo artigo, ¢ referido como boas
historias conquistam audiéncias e que dada a quantidade de conteudo a que estamos expostos no
dia-a-dia, faz sentido construir uma historia que se complete em multiplos canais, garantindo um
nivel de conhecimento, participagdo e inclusdo das audiéncias nos projetos.

Torna-se mais fécil incentivar os utilizadores a absorver e procurar os contetidos transmedia
quando os utilizadores possuem hébitos de consumo de varias plataformas. Contudo, é possivel
desenvolver estratégias que levam a audiéncia a descobrir os conteudos distribuidos pelos meios
que ainda ndo estdo familiarizados. E um processo complexo e em constante mudanga, uma vez
que sdo criados novos medias regularmente. Posto isto, cabe ao produtor transmedia aproveitar-se
dos meios ao seu dispor, adaptando a producdo transmedia as necessidades do projeto e as
caracteristicas das audiéncias. O processo de constru¢do de um projeto transmedia necessita que o
produtor esteja atualizado sobre as tecnologias, tendéncias e novos comportamentos da audiéncia.

Este processo envolve pesquisa e uma grande capacidade de adaptagdo, (Arnaut, 2015).
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4. Conceito do Projeto Cortex

O conceito deste projeto ¢ a libertagcdo pessoal e a normalizagdo da partilha acerca das vivéncias e
experiéncias de aspetos ndo tdo positivos da nossa vida. A principal intengdo ¢ que seja gerada
consciencializacdo para a saude mental e que futuramente as pessoas estejam mais dispostas a
abordar esta tematica sem constrangimentos. Inclusivamente espera-se que as pessoas se tornem
mais capazes de ver sinais de alerta ndo s6 nos outros como também em si mesmas. O pretendido
¢ que este projeto seja uma alavanca para o autoconhecimento e que através da visualizagdo de
varias partes do projeto seja possivel gerar empatia pelas experiéncias dos outros, tomando
consciéncia que ¢ um problema que faz parte da vida de muitas pessoas.

Houve a necessidade de criar elementos visuais atuais e representativos de problemas sociais
sentidos no dia-a-dia. Na sequéncia dessa necessidade definiu-se que seria tido em consideragao
as experiéncias pessoais do publico-alvo na criacdo do projeto com a finalidade de representar com
veracidade esta tematica e a individualidade de cada pessoa a lidar com a ansiedade e depressdo.
Nesse sentido optou-se por realizar um questionario com um conjunto de perguntas remetentes a
motivos, locais e associagdes que melhor descreviam os estimulos para a ansiedade e para a
depressao.

Da informagao extraida do questionario foi criado um moodboard para representar os dados e os
insights recolhidos através dos objetivos metodologicos. Este moodbord serviu para reunir
conceitos e associacdes que mais tarde foram fundamentais para a criagdo dos conteudos
audiovisuais e multimédia.

Sem o questionario ndo teria sido possivel criar um projeto tdo focado na realidade pois em
conjunto com a pesquisa bibliografica surgiu toda a histéria e mensagem representada nos

elementos.
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4.1. Questionario

Segundo Gil (2008), um questionario ¢ uma técnica de investigacdo composta por um conjunto de
perguntas feitas a pessoas, com o intuito de extrair informagdes. Este método pode ser utilizado
para questdes sociais empiricas que recaem no conhecimento subjetivo, como a opinido criando
variaveis e conexdes entre assuntos.

Neste sentido, o questiondrio pretende extrair conceitos e informagdes sobre a sociedade, que no
fundo podem variar de pessoa para pessoa. E importante referir que os dados obtidos nio devem
ser encarados como verdades absolutas, mas sim como um conhecimento préximo da realidade.
No ambito deste projeto, o questionario tem como objetivo formal extrair possiveis ideias e
insights para desenvolver uma orientagdo para a linguagem audiovisual e multimédia que
represente com veracidade a questdo da saude mental na sociedade portuguesa.

As respostas e testemunhos em sinergia com uma pesquisa bibliografica vao definir moodboards
que serdo essenciais para a criacdo dos conteudos audiovisuais.

O questionario foi realizado através da Google Forms com o intuito de preservar as condi¢des de
distanciamento no momento de realizagdo deste projeto, minimizando riscos de contagio por
Covid-19, diminuicao consideravel de custos para esta pesquisa e a vantagem de possibilitar um
grande nimero de pessoas responderem, mesmo afastadas geograficamente, garantindo a
imparcialidade no momento da recolha de dados.

Apesar de o projeto ter como publico-alvo a faixa etéria dos 16-29 anos, o questiondrio ndo tera
uma restricdo em funcdo da idade. Isto acontece porque as doengas mentais afetam milhares de
pessoas de todas as idades, géneros e condi¢des econdmicas, sendo doengas globais e transversais
nas sociedades OMS (2013). Nao limitando a idade dos inquiridos espera-se que se obtenha mais
pessoas e com isso mais experiéncias.

O local de partilha deste questionario foram as redes sociais do Facebook e Instagram devido ao
critério de popularidade. Segundo um estudo desenvolvido pelo grupo Marktest em 2020, com 807
participantes, de idades compreendidas entre os 15 e os 64 anos, o Facebook ¢ a rede social
dominante em Portugal e regista 92,2% de perfis criados face ao Instagram que tem 73,3%.

Para a divulgacdo deste questiondrio, optou-se pela partilha em grupo de Facebook, que consistem
em espagos dentro da plataforma, na qual os participantes interagem de acordo com determinado

tema.
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A tabela a seguir indica os grupos de Facebook em que se partilhou o questionario. A primeira
coluna indica o nome do grupo, a segunda coluna o numero de utilizadores ou membros da
comunidade e a terceira coluna representa o tipo de grupo (privado ou publico). Os dados
apresentados sdo representativos até a data de 22 de Julho de 2021, uma vez que houve ganhos e

perdas de seguidores em alguns casos.

Nome do grupo Namero de Tipo de Grupo
utilizadores
[Associagdo Portuguesa das Perturbagoes da3447 gostos Privado
Ansiedade- APA
Inquéritos Online 1,2m membros Publico
Saude mental 3,6 m membros Publico
Grupo Espaco PSI- Psicologia e Psiquiatria 40,5m membros Publico
Inquéritos e Questionarios Online - Trabalhos|l,2m membros Publico
Académicos, Mestrado e PhD

Tabela 2 Grupos de Facebook Investigados

Os motivos pelos quais estes grupos foram escolhidos tem a ver com a sua ligacdo com o tema,
onde diariamente sdo feitas publicagdes acerca do assunto. Sdo grupos ativos com um grande
nimero de membros que se interessam por saude mental. Nos grupos publicos ¢ permitido aos
utilizadores fazer publicacdes, o que significa que sera possivel publicar o questionario, nos
privados (em alguns publicos também) terd que ser pedida uma autorizacao.

Existem ainda dois grupos de comunidades académicas onde sdo partilhados inquéritos e
questionarios de todos os temas e areas, nomeadamente o grupo chamado Inquéritos Online e o
grupo Questionarios Online - Trabalhos Académicos, Mestrado e PhD.

Identificados os grupos, procedeu-se a uma tentativa de publicagdo com o seguinte comunicado:

No seguimento da realiza¢do de um projeto de mestrado, surgiu a necessidade de efetuar um
questionario.

Pedia, a quem possa interessar, que tirem 5 minutos do vosso dia para o responder.

O tema assenta na satide mental e tem como objetivo urgir para a necessidade de normalizar a
partilha. Com ele pretende se reunir experiéncias e relatos acerca da depressao e ansiedade
(do ponto de vista andénimo).

Por ser um tema complexo relembro que a sua realiza¢do ndo ¢ obrigatoria, mas a sua
resposta pode ter um impacto bastante significativo na realizacao deste projeto.

Espera se que com estas respostas haja uma base solida que influencie elementos visuais e
textuais do projeto. Muito obrigada pelo tempo despendido e conto com a sua participagao.
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E de referir também que houve grupos em que o questionario nao foi aprovado, uma vez que houve
uma tentativa de divulgacdo, mas o pedido ficou pendente ou nao foi aprovado.

Por fim, a investigadora utilizou a sua conta pessoal de Instagram e Facebook, pois os seguidores
de ambas as plataformas incidem no publico-alvo e sdo plataformas com alcance e visibilidade.
Para além das plataformas pessoais da investigadora também houve algumas partilhas do
questionario por parte de amigos e familiares.

Uma vez que o Instagram ¢ uma plataforma que funciona por histdrias e publicagdes, foi criada
uma mensagem explicativa do projeto onde sdo ditos os objetivos do questionario e qual a sua
finalidade. Essa partilha foi feita nas publicacdes das redes sociais, anexando o /ink para o
questionario, no perfil pessoal da investigadora e no seu perfil de trabalho.

Houve ainda algumas pessoas que partilharam o comunicado na sua propria historia, ajudando a

divulgar a mensagem por mais perfis e pessoas.
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4.1.1. Estrutura do questionario

O questionario foi realizado tendo em conta consideragdes €ticas que limitam as perguntas. Nao
sendo um questiondrio no ambito da Satide ou Medicina, ndo sdo feitas perguntas de teor
patologico. As questdes procuram um conceito/contexto para a criagdo de narrativas para o
projeto.

Segundo Gil (2008), ¢ enfatizado que deve ser mencionado o anonimato do questionario de modo
a gerar confianca. Existe entdo um primeiro capitulo introdutorio, que comeg¢a com uma explicagao
acerca do seu objetivo e fun¢do de modo a contextualizar o inquirido, de seguida ¢ dito que ndo ¢
obrigatdrio e que ¢ garantida a confidencialidade da sua identidade.

Por ser um tema sensivel que requer sinceridade as sec¢des sdo relativamente curtas e procuram
ndo ser intrusivas.

O questionario esta dividido em trés secgdes. A primeira, refere-se ao perfil demografico do

inquirido, com as seguintes questdes obrigatorias:

o Género

o Idade

o Ocupacao

o Localidade de habita¢ao

A segunda, contém oito perguntas obrigatorias, que abordam o nivel de conhecimento e
contextualizacdo da sociedade sobre a saide mental, verificando o seu interesse e empatia face a

satide mental. As questdes colocadas foram as seguintes:

o Considera que a saide mental tem impacto na satide das pessoas?
J Qual a importancia que atribui a estabilidade emocional?
o Sente que existe consciencializagdo suficiente sobre estes temas vindo de

instituicdes de ensino?

o Sente que existe consciencializacdo suficiente sobre estes temas vindo de institutos
governamentais?

o Quao informada(o) se considera no que diz respeito a doencas mentais?

J Tem conhecimento de quais sdo os sintomas da ansiedade e depressao?
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o Considera necessaria a criacao de iniciativas de teor informativo acerca da saude
mental?

o Validagdo de resposta para proxima sec¢ao

No fundo esta seccdo serd importante para fundamentar o projeto, uma vez que se procura
compreender o contexto e relevancia da saude mental para os inquiridos.

Termina a seccdo com uma questdo que define se questiondrio continua para uma secc¢ao de
testemunhos e experiéncias pessoais, caso o inquirido responda que ndo tem interesse em
continuar, passara para o fim do questionario que finaliza com uma nota de agradecimento.

Caso responda que sim, serda encaminhado para a terceira sec¢ao do questionario.

A terceira sec¢ao foi desenvolvida especialmente para a constru¢do da narrativa dos produtos
audiovisuais e multimédia do projeto. As perguntas sdo relativas a fatores, locais, associacdes e
por fim, experiéncias pessoais dos inquiridos sobre saude mental.

Por serem perguntas de caracter pessoal, ndo sdo obrigatérias, vinculando o espago para a liberdade
de ndo responder em caso de desconforto. Espera-se aderéncia apesar de se avistarem algumas
dificuldades em extrair historias detalhadas e sinceras.

As perguntas:

e Ja experienciou pessoalmente, ou testemunhou através de familiares e amigos, alguma
perturbagdo de satide mental?

e Considera que existem fatores que despertam as doengas mentais? Se sim quais:

e Halocais onde sente/sentiu que ¢ despertada uma instabilidade mental/emocional? Porqué?

¢ Que palavra na sua opinido melhor descreve a auséncia de saude mental?

e E que palavra na sua opinido melhor descreve a presenca de saude mental?

e Existe algum episodio/ experiéncia pessoal que gostasse de partilhar, relacionado com este
tema? Recordo que o seu relato ird permanecer anénimo e podera ser utilizado na criagao
do projeto transmedia sobre a normaliza¢do da partilha de informagdo a cerca da satde
mental.

Com esta secgdo o objetivo principal sera a visibilidade sem tabus, segundo varias perspetivas.
Pretende-se conhecer realidades que normalmente ndo estdo presentes em contetidos audiovisuais

e multimédia.
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4.1.2. Resultados

O questionario foi partilhado do dia 22 de Julho a 27 de Julho de 2021 e contou com 117
submissdes em 5 dias tendo ultrapassando o objetivo estipulado de 50 respostas para 2 semanas.
Foram aceites todas as respostas, no entanto, uma vez ultrapassado o objetivo, optou-se por fechar
o0 questionario ao 7° dia devido a grande afluéncia.

De modo a extrair a maxima informacao e gerar uma maior compreensao, foram criados graficos
para as respostas das duas primeiras sec¢des do questiondrio que consistem na representacao visual
dos dados. Os graficos criados para a terceira sec¢do insidiam na interpretacdo do didlogo e nao
de opgoes fechadas.

Uma vez que sdo questdes de caracter aberto, em alguns casos as pessoas deram mais do que uma
resposta e/ou construiram frases. Foram selecionadas as opc¢des semelhantes, contabilizadas e
agrupadas. Apos esse momento foram criadas palavras que resumissem o significado de frases
muito extensas. Em alguns momentos simplificaram-se também alguns conceitos pelos seus
sinébnimos. A informa¢do foi também organizada com o intuito de encontrar padrdes ou
semelhancas nas respostas verificando causalidade e concordancia.

Os resultados para a primeira sec¢do do questiondrio podem ser vistos nos seguintes graficos e

remetem para o perfil da amostra:

Género
117 responses

® Feminino
@ Masculino
Prefiro ndo Especificar

Figura 3 Género da Amostra
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Idade

117 responses

30
23 (19.7%)

20

10

2 (1.2261.7%), 1 (0.4°(0.4%(0.43(0.4°(0.4°(0.4%(0.4°(0.4°(0. 3%} 4(0.4°(0.4°(0.4%(0.9°

0
17 20 23 26 29 38 43 56 61
Figura 4 Idade da Amostra
Ocupagao

117 responses

@ Estudante
@ Trabalhador/Estudante
@ Trabalhador
S @ Reformado
@ Desempregado
@ Outro/Prefiro n&o especificar

24.8%

Figura 5 Ocupagdo da Amostra

Localidade
117 responses

@ Norte

@ Centro

@ Lisboa/Vale do Tejo
@ Alentejo

@ Algarve

® Madeira

® Agores

® Brasil

12V

Figura 6 Localidade da Amostra
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No que toca ao perfil da amostra, cerca de 80% das respostas vieram por parte de mulheres, na
idade verificou-se um intervalo de respostas compreendido entre os 17-65, com maior incidéncia
nos 23 anos, sendo que mais de 50% das respostas vieram por parte das idades 21-24, um dado
bastante positivo por fazer parte do publico-alvo do projeto. Quanto a ocupagdo 45% das pessoas
estavam empregadas, 21% sdo estudantes, 24% trabalhadoras-estudantes e 9% desempregadas.
Na localidade 75% das pessoas residem em Lisboa ou Vale do Tejo sendo que também se
manifestaram pessoas do Centro e Algarve.

No geral foi uma amostra que fazia parte do grupo-alvo sendo que foram aceites todas as respostas
uma vez que, apos uma breve analise nao foram detetadas anomalias ou contradi¢des nas respostas.

Os resultados seguintes sdo referentes a segunda sec¢do do questiondrio:

Considera que a saude mental tém impacto na saude das pessoas?
117 responses

® Sim
® Nzo
Nao sei responder

Figura 7 Ponto de Vista da Amostra acerca da Importancia da Saude Mental

100% das pessoas considera que a saude mental tem impacto na satide das pessoas, um dado
bastante positivo para este projeto uma vez que assegura uma concordancia entre os entrevistados

para a importancia da saude mental.
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Qual a importancia que atribui a estabilidade emocional?
117 responses

100
75

50

25 13 (11.1%) 15 (12.8%)

0 ((f%) 0 ((l)%) 0 ((?%) 0 ((l)%) 0 (?%) 2(1 -17%) 0 ((?%) 2 (1-17%)
0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 8 Importancia da Saude Mental para a Amostra

Na questao referente a importancia da estabilidade emocional, a op¢ao mais escolhida de 0-10 foi
o 10, com 85 escolhas, reforcando a ideia que ¢ consensual na sociedade que esta ¢ uma area

importante que merece ser falada com mais regularidade.

Sente que existe consciencializagdo suficiente sobre estes temas vindo de instituicdes de ensino?
117 responses

® Sim
® Nao
@ Nao sei responder

Figura 9 Ponto de vista da amostra referente a consciencializagdo por parte do ensino
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Sente que existe consciencializagado suficiente sobre estes temas vindo de institutos

governamentais?
117 responses

® sim
® Nao
@ Nao sei responder

Figura 10 Ponto de vista da amostra referente a consciencializagdo por parte do governo

A maioria das pessoas ndo sente receber consciencializagdo suficiente acerca deste tema, vindo
nem de institui¢cdes de ensino (93.2%), nem de institui¢des governamentais (92,3%), o que denota

a importancia e a necessidade da criagdo de contetido de consciencializa¢do para a tematica da

saude mental.
Quao informada(o) se considera no que diz respeito a doengas mentais?
117 responses
30

20

10

3 (2.6%)
0 (?% ) o ((f% )y 108%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 11 Ponto de vista da amostra referente ao nivel de informagdo acerca da saiide mental
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Tem conhecimento de quais sao os sintomas da ansiedade e depressao?
117 responses
30

20

10

109%) 109% 207% 2@ 20.7%)

Figura 12 Ponto de vista da amostra referente ao nivel de informagdo face aos sintomas da ansiedade e depressao

Quanto a informacao acerca de doengas mentais, obtiveram-se resultados mais dispares, uma vez
que foram selecionadas mais opgdes diferentes. De 0-10, houve respostas do 2 ao 10, a resposta
mais escolhida foi o 8, com 25,6% das respostas, o 10, teve apenas 2,6%. Reforcando que
enquanto sociedade ndo ha tanta concordancia como nas questdes anteriores € que, ainda ha muito
para aprender acerca deste tema.

No que toca aos sintomas, as pessoas ja se mostram mais assertivas, de 0-10 a op¢ao mais escolhida
foi 0 10, com 23.9% das respostas. Contudo, as respostas estdo um pouco divididas uma vez que
20,5% respondeu grau 9, 17,1% respondeu grau 8 e 15,4% respondeu grau 7.

A conjungdo destes dois graficos faz perceber que a populacdo estd, na generalidade
moderadamente informada acerca da Satde mental sendo capaz de conhecer quais os sintomas da

ansiedade e depressdo especificamente.
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Considera necessaria a criagao de iniciativas de teor informativo acerca da saude mental?
117 responses

® Sim
® Nao
@ Néo sei responder

Figura 13 Ponto de vista da amostra em criagdo de teor informativo

Nesta questao, 99% da amostragem, considera necessaria a criacao de contetido informativo acerca
da satide mental. Neste sentido esta resposta dialoga com as questdes anterior em que se pergunta

o nivel de informa¢do da saude mental como um todo, em que apenas, 2,6% se mostraram

totalmente informados.

Validacdo de resposta para proxima secgao
117 responses

@ Sim, quero continuar
@ Naio quero continuar

)

Figura 14 Validagdo para a proxima sec¢do

E importante referir que das 117 respostas iniciais, 93%, (109 pessoas) quis continuar para a
terceira sessdo de caracter aberto e ndo obrigatdrio sendo que apenas 8 pessoas ndo quiseram

continuar o questionario até ao fim.
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As seguintes questdes sdo de caracter aberto pelo que o método de andlise foi diferente das
questdes colocadas previamente que tinham carécter fechado, uma vez que o método de obtencao
de dados foi simultaneamente qualitativo e quantitativo. Pelo que, foi utilizada a andlise de
contetido como instrumento metodologico. Segundo Quivy e Compenhoudt (1995), a andlise de
contetidos envolve varias técnicas das quais o calculo das frequéncias relativas de determinados
termos.

A primeira pergunta era semiaberta de multipla escolha, ou seja, havia opcdes previamente
estipuladas, nomeadamente, ansiedade, depressao, transtornos de personalidade e “’outro’” onde
as pessoas podiam especificar outra op¢ao que ndo estivesse presente.

Os resultados foram os seguintes:

Ja experienciou pessoalmente, ou testemunhou através de familiares e amigos, alguma

perturbagao de saude mental?
109 responses

Nunca experienciei ou testemu...
Ansiedade

Depressao

Transtornos de personalidade

100 (91.7%

92 (84.4%)
23 (21.1%)

Disturbios Alimentares

Ataques de panico, raiva e ansi...

Psicoses

TOC, transtorno esquizoafetivo

Ataque psicoético

Despersonalizagéo, border-line...

Phda

0 20 40 60 80 100

Figura 15 Experiéncia da amostra com a Saude Mental

Logo na primeira pergunta da terceira sec¢do, cerca de 92% da amostra, ou seja, 100 pessoas,
disseram ja ter experienciado ansiedade, 84% ja ter tido uma depressdo e 21% transtornos de
personalidade. Apenas uma pessoa nao experienciou qualquer perturbacdo mental, (0.9%). Na
opcdo “’outros’’ foram acrescentadas 9 opg¢oes livremente, das quais: distirbios alimentares,
ataques de panico e raiva, psicoses, toc (transtorno obsessivo-compulsivo), ataques psicoticos,
despersonalizagdo, phda (perturbagdo de hiperatividade/ défice de atencao).

No que toca a segunda questdo referente aos motivos que despertam ansiedade e depressao, a

investigadora procedeu a andlise de contetido das respostas e identificou palavras-chave utilizadas
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com mais frequéncia. Num primeiro momento, foram listadas todas as palavras-chave para mais
tarde serem agrupadas em sindnimos de modo a evitar redundancias e repetigdes.

Os resultados podem ser vistos através do seguinte grafico de barras:

Motivos
45
40
40

35 33

30 —
26 55

20 17
15 13

10
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Figura 16 Motivos que a amostra mencionou como principais gatilhos para desenvolver doengas mentais

No final foram identificadas 19 palavras-chave que dizem respeito aos principais fatores que
despertam as doencas mentais. Das 100 respostas, os 5 termos mais frequentes foram:
Instabilidade Emocional (40), Instabilidade Financeira (33), Familia/Infancia (30), Pressao Social
(26) e Dependéncias (25).

Os motivos obtidos em contexto de questionario foram fundamentais para a criagdo da
personalidade das personagens, cujo papel foi construido com a inten¢cdo de representar com

veracidade problemas reais da sociedade portuguesa.
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Nesta questdo foi utilizada a mesma metodologia de visualizacdo de dados da questdo anterior,
uma vez que a questdo foi quais os locais que mais despertam ansiedade para audiéncia. Os

resultados foram os seguintes:

Locais

50
45
20 45

35
30
25
20
15

10 13
5 = 9
7 % 2 1 1 1
O ,_l e e e

4\0

32

@)
8 ]H

\’,b") Q))/b ) ‘:)\O
v & &
BN

<,

Figura 17 Locais mencionados pela Amostra para gatilhos de doenga mental

Das 98 respostas foi possivel identificar 12 palavras-chave, sendo possivel identificar que o
trabalho e a escola sdo os principais locais a despertar ansiedade e/ou instabilidade emocional.
Para além disso é possivel verificar um conjunto de outros sitios tais como, os transportes,
ambiente familiar e sitios com muitas pessoas.

Para as proximas duas questdes foram utilizadas wordclouds para demonstrar os resultados da
analise de contetido. As seguintes wordclouds foram criadas com o software do Infogram que ¢
uma empresa fundada em 2012 com o intuito de ser um espago para criacdo de infograficos
gratuitos. Wordclouds sdo graficos de informagao que esquematizam as palavras com a frequéncia
de vezes que foram utilizadas. Nesse sentido, a investigadora identificou palavras-chave no
discurso dos entrevistados e prosseguiu para a realizagcdo da andlise de conteudo.

Dada a granularidade e pouca repeticao das respostas optou-se pelo método da Wordcloud de modo

a garantir que todas as respostas pudessem ser visualizadas a escala da sua repeticao.
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Falta de informag&o Consciéncia

COnfUSO Paz-Interior

Deteriorizagao Inquietagédo

e Doen(;a Perigo
Depress&o Vg%iO Infelicidade

Desconforto

Desespero Caos feceio
Insano et t Asfixiante
Incompreensao Impotente
Cansaco Desumano
M4 qualidade de Vida Dorméncia Tristeza DP°T  Ajuda ° Z | Infemo o Inseguranca
Transtorno Descontrolo
Incostante Desordem
Caréncia
Drogas

Isolamento ° ~ Per‘turbagéo Incoer.encia
o SOlIdaO Ansiedade oo

Escuriddo Incoeréncia

Sociedade
Mal-estar Problemas EStaqnado d
. ~ Desamparado
Desorientagao - o
Maldade  Debilitacdo Medo
Desmentalizagao Falta de amor-préprio

Agressividade

Figura 18 Wordcloud para palavra relacionada com auséncia de saude mental

Das 109 respostas foi possivel identificar 88 palavras-chave que melhor descrevem a auséncia de

saude mental. A palavra mais comum foi instabilidade, seguida de soliddo e desequilibrio.
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Qualidade de Vida
Completo
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Normal
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Amor-Préprio Be m - E Sta I Levceu:

ser-Humano  Consciéncia

Existéncia Estavel

Figura 19 Wordcloud para palavra relacionada com presenca de saude mental

Nesta questdo, a pergunta era referente a presenca de saude mental, da qual foi possivel extrair 109
respostas. Dessas 109 respostas, 84 foram consideradas e representadas na wordcloud a escala da
sua repeticdo. A palavra mais mencionada foi paz, seguida de estabilidade e tranquilidade.

Por fim, na ultima questao nao foi aplicada a analise de conteudo, uma vez, que esta pergunta tinha
como principal inten¢do recolher vivéncias e experiéncias da sociedade portuguesa, que servissem
como fundamento de inspiracdo para a criagdo das narrativas do projeto. Foram recolhidas 50
respostas com paragrafos muito extensos em que foi feita uma leitura atenciosa. Apesar de todas
as respostas influenciarem transversalmente todos os momentos do projeto, estes depoimentos

tiveram um papel especifico, pois foi criada uma pagina web para dar espaco a estas mensagens.
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4.2. Moodboard

4.2.1. Caracterizacao

O moodboard ¢ um instrumento de design que pode ser utilizado para varias finalidades, mas
sobretudo, pretende proporcionar criatividade, facilitando o estimulo para a criatividade e permite
visualizar ideias com mais clareza uma vez definido o conceito (Mcdonagh e Denton, 2005). O
moodboard ¢ um instrumento de uma ideia ja concebida, através da composi¢cdo de varias fotos e
elementos representativos desse conceito/atmosfera linguistica (Meroni 2007). Usando diferentes
imagens, texturas e cores sintetiza a mensagem e atribui-lhe um estilo proprio (Meroni, 2007).
Além dessa sintese, 0 moodboard também facilita a comunicacdo na fase da pré-produ¢do e na
fase de concec¢do dos projetos, tendo em consideracdo que a estética ja estd definida, ¢ mais facil
tanto para o artista autor, como para a equipa que vai ajudar a desenvolver o projeto em si, neste
caso, os modelos ou produtores de som (Mcdonagh e Denton, 2005).

E também importante ressaltar que no moodboard os elementos tomam dimensdes conceptuais e
nao literais, sendo que o conjunto de imagens, texto e texturas combinadas deverdo transmitir mais
do que esta retratado, mas sim uma visdo conceptual.

Apos a andlise das respostas do questionario foi criado um moodboard para fundamentar a criagdo
do storyworld transmedia do projeto.

A construcao do moodboard passou por varias fases, nomeadamente a recolha de imagens e frases
que se acreditava serem interessantes para o projeto que passou por um longo processo de pesquisa.
A recolha de imagens foi feita através de uma pesquisa exploratoria de meios digitais e também
de recortes de revistas. As frases escolhidas foram selecionadas através de palavras-chave que
ilustrassem de certo modo as informagdes recolhidas no questionario.

A primeira fase do moodboard tomou uma abordagem de colagem manual numa folha A3 em que
se reuniram elementos visuais de revistas e jornais na tentativa de construir a ideia, os recortes
juntavam-se vindos de sitios diferentes para contar uma histéria comum. Foram encontradas
bastantes imagens relacionadas com a pressdo social na mulher e alguns artigos para lidar com

pensamentos negativos.

As imagens seguintes ilustram parte do processo de colagem manual:
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Figura 20 Processo criativo do Moodboard

Pela dificuldade em encontrar e expressar o tema através de revistas, jornais € outros materiais
impressos, foi feita uma colagem digital através dos softwares do Illustrator e Photoshop.
Uma vez recolhidas as imagens através de plataformas, houve uma montagem e colagem dos

elementos. Foram feitos varios moodboards pela investigadora e no final, foi feita uma
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colaboragdo com uma artista visual, Catarina Oliveira e Silva, especialista na linguagem visual, de
colagens e fotografia, que realizou moodboards finais apés uma reunido presencial onde foram
mostrados os conceitos extraidos do questionario e os respetivos moodboards criados
anteriormente.

A investigadora e a artista comegaram o processo de experimentacdo através do debate de
conceitos que levou aos resultados finais presentes no projeto. Foi feita uma selecao dos conteudos
tendo por base a informagao recolhida em questionério. Feita uma sele¢do, a organizacao das ideias
e imagens ficou a cargo da artista.

A esquematizacdo visual das ideias através do moodboard serviu para consolidar as ideias para
cenarios e alguns momentos da curta-metragem bem como elementos conceptuais de sessdes
fotograficas e desenvolvimento da mensagem. Serviu também para mapear uma personalidade nas
personagens sendo que alguns dos problemas principais estdo representados através delas.

Neste moodboard fica também representado possiveis sentimentos/palavras a representar, espagos
e locais, caracteristicas da personalidade das personagens, testemunhos para pagina web, etc.

O moodboard remete para a experiéncia interior das personagens do universo transmedia. Sao
utilizadas imagens que transmitem mensagens relacionadas com a wordcloud criada no contexto
de questionario referente a palavra que melhor representa a auséncia da saude mental. Palavras
como: sufoco, angustia, desespero, instabilidade, foram fundamentais para a sua construcao.

Na imagem seguinte € possivel visualizar varias das sensa¢cdes mencionadas anteriormente, sendo
que se compreende com clareza que a imagética e/ou linguagem do projeto tomam uma abordagem

menos positiva.
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Figura 21 Moodboard realizado por Catarina Oliveira e Silva
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4.2.2. Personagens

A partir dos dados recolhidos do questionario foram criadas fichas de personagem que sdo uma
forma de representacdo visual que tém o objetivo de auxiliar na construcdo das caracteristicas
fisicas e psicologicas de cada personagem. Para Field (2005), “’personagem ¢ agdo’’ ele € a
ferramenta que age perante os desafios que o autor coloca, sendo que a acdo depende
deliberadamente da sua personalidade e ambiente.

A partir dos dados do questionario foi possivel criar 3 personagens principais que representam a
depressdo e a ansiedade por meios diferentes, cada personagem tem um conjunto de caracteristicas
especificas, espectros fisicos, sociais, personalidade distintos e de locais a representar. Posto isto,
cada uma delas ¢ uma pequena particula do projeto, que representa uma histéria individual.

Field (2005), desenvolveu um diagrama que auxilia na constru¢do da personagem, atribuindo-lhes

dimensdo. Para a investigagdo o modelo foi adaptado para a seguinte imagem:

Ansiedade e
Depressao

Personagem
Emocional Necessidade Resolucao

Figura 22 Elaboragdo prépria do grdfico adaptado de Field

Existe um tema, neste caso, a saude mental, existe uma acdo, essa a¢ao pode ter dois tipos, a fisica
e a emocional e existe uma personagem, com necessidades, com objetivos e agdes que ela
concretiza para atingir as suas necessidades.

Ou seja, a agdo ¢ moldada pelas caracteristicas das personagens e quais os seus valores e objetivos

pessoais. Neste caso, por ser uma curta-metragem experimental o principal a transmitir sdo as
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sensacdes da ansiedade e depressdao conhecendo as personagens o desafio estd em conseguir drama
suficiente para manter o visualizador atento a histdria criando “’plots’” para cada uma delas.
Nesse sentido a ficha de personagem ajuda a definir de forma mais clara as motivagdes e vontades
de cada personagem auxiliando a criar um universo de agdo para cada uma delas. Ou seja, através
deste mapa, ¢ possivel compreender porque cada pessoa age como age nos contextos de video.
Os conceitos principais que as personagens representam sao os motivos mencionados com grande
repeticdo em contexto de questiondrio, elementos como a escola/trabalho, os transportes, a
instabilidade emocional ou financeira, as dependéncias e pressdo social foram os principais
impulsionadores do mapa comportamental das personagens.

Para este projeto a ficha de personagem ¢ formada pelos campos, nome, idade, descri¢do da

personalidade, defeitos e biografia.
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Personagem 1:

Nome Patricia ¢’ Trailor Park’’

Idade 20 anos

Descricao da Personalidade | Jovem, Fashionista, bulimica e inconstante

Defeitos Compulsiva, autocritica

Biografia Jovem mulher que cresceu num ambiente familiar instavel, com
violéncia e dependéncias presentes.

Patricia vive numa caravana por experienciar instabilidade
financeira. Os seus comportamentos mostram a dependéncia de
véarias substancias e uma grande dificuldade em manter o
controlo. A sua obsessdo com o seu peso leva-a a uma incansavel
busca pelo perfeito e a constante invalidagdo de si propria. E uma
pessoa com 20 anos que ainda ndo tém profissdo, mas o seu
sonho, estd na area da moda. Representa a parte dos
questionarios onde foi referida a instabilidade emocional e
distirbios alimentares. A sua missdo € ser modelo, por este
motivo lida com muita pressdo social para ter o corpo perfeito.
Por vérios motivos, ¢ uma pessoa que lida com instabilidade
emocional o que faz com que essa pressdo a tenha feito
desenvolver um distirbio alimentar, a sua agdo, passa por
vomitar a seguir as refei¢des, ndo conseguindo ter uma relacao
saudavel com a comida, nem consigo. A sua jornada emocional
¢ uma constante ansiedade, perdendo o foco e amor a vida, a
resolugdo que encontra para si ¢ a morte e sonha com ela muitas

VEZCES.

Tabela 3 Ficha da personagem 1

Remete para informacdo obtida no questionario que dd enfase a instabilidade emocional e
financeira bem como a pressao social, dependéncias e distirbios alimentares como impulsos de

auséncia de saude mental.
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Personagem 2:

Nome Sara “’Death of the artist’’
Idade 20 anos

Descricao da Personalidade | Trabalhadora, criativa

Defeitos Demasiado investida no trabalho até ao colapso emocional

Biografia Artista joalheira que vive com a instabilidade e a falta de
realizagdo. E uma pessoa que vive para o trabalho porque nio
tem outra opcdo. A sua rotina ¢ sufocante e repetitiva, ndo lhe da
liberdade de ser. A acdo desta personagem ¢ a sua vida rotineira,
que se repete diariamente e ndo surge dela nenhuma gratificacao
pessoal. A personagem estuda e trabalha, mas emocionalmente a
personagem estd profundamente deprimida. Acorda todos os dias
a saber que tem que ir trabalhar, estudar, fazer os seus projetos.
Tudo isto enquanto artista que ndo tem maos para a sua
criatividade. Sente a sua veia artistica limitada e reduzida ao
tempo que tem para criar. Uma vez que se torna visivel que o seu
sonho esta cada vez mais distante, o sufoco torna-se iminente e

sem forcas para continuar so6 pensa em desistir.

Tabela 4 Ficha da personagem 2

Remete para a parte do questionario onde foi referido que o trabalho e a escola sdo as principais
fontes de ansiedade. A sua histdria pretende representar a frustragdo dos artistas e a consequéncias

da falta de terapia.
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Personagem 3:

Nome James ‘ 'the Queen of Hearts’’

Idade 20 anos

Descrigdo da Personalidade | Artista Queer com gosto por moda e eventos sociais

Defeitos Dependente, impulsivo, Nao sabe colocar barreiras

Biografia Performer Drag Queen, representa a pressdo social que as
pessoas nao binarias sentem. A sua experiéncia social leva-a a
sentir constante ansiedade ao sair do conforto do seu lar. Em
conjunto com a ansiedade. E uma pessoa que experiéncia muito
assédio e discriminagdo em varios momentos do seu dia. A
constante provocacdo social leva-a a sentir-se impotente em
muitas situagdes, o que provoca em si varios episodios
depressivos de frustracdo. Esta personagem acolhe a luta da
comunidade LGBTQ+ que sofre constante pressdo social e
valida os seus sentimentos traumaticos. A sua incapacidade de
adaptagdo a este mundo formatado gera em si uma profunda
tristeza. Veste-se e prepara-se, frequenta espacos e sitios que lhe
causam ansiedade por nunca saber o que esperar.
Emocionalmente estd perdida e afoga os seus sentimentos
através do recurso a drogas. A incerteza da aceitagdo e o medo
de ndo suceder leva esta personagem a duvidar de si muitas
vezes, colocando o amor-proprio como secundario, cede a

pressdo social por meios compulsivos.

Tabela 5 Ficha da personagem 3

A acdo da personagem ¢ a sua rotina e pequenos momentos que fazem parte do seu dia e remete
para a parte do questionario que refere a pressdo social como principal fator de auséncia de satide

mental.
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5. Desenvolvimento do Projeto Cortex

5.1. Produtos audiovisuais

O desenvolvimento de produtos audiovisuais, passou pela execucdo de um questiondrio,
construcao de moodboard e ficha de personagens, que funcionaram como alicerces para este
projeto. Estes processos estdo na pré-producao, a escolha do tema, histéria, mensagem, conceito,
som, moodboard, script e guido foram realizados previamente a constru¢do das imagens, seguido
da produgdo, onde se realiza a captacdo dos conteudos e por fim, a poés-produgdo onde se procede
a edicdo e montagem do projeto.

Os componentes audiovisuais s3o a curta-metragem e repertorio fotografico, bem como uma série

de videos curtos, que procederam de alguns tratamentos em comum, tais como:

Conteudos
audiovisuais

| |

: x ~ Pos
Pré Producao Producao )
Producgao
i . Edicao
| Equipa . Captagiode | |
Locagdes Contetidos Montagem dos

Conteudos

Figura 23 Processo de Construgdo do projeto

Os locais dos videos e das imagens do repertorio fotografico sdo os mesmos, sendo que a edicao

dos conteudos captados também incidiu nos mesmos momentos.
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5.1.1. Equipa, Locagdes e equipamento

O casting para os atores foi feito através das redes sociais da Investigadora em que foi comunicado
que se estava a realizar um projeto acerca saide mental disponibilizando o meu email para uma
candidatura. Foi partilhado o perfil esperado e intengdes do projeto que levaram a varias pessoas

concorrercm.

3 de abril 2:42 PM ) 3 de abril 2:46 PM
&+ 90's stickers de sehwi_ > o~ 3+ 90's stickers de sehwi_ >
v 2 % b
;2! * « ;; Iwantto have a }! !

Candidaturas pra project thatincludes
avariety of
curta metragem em . testimonies &
contexto académico 3 experiences. The
more diverse the
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If you have a story of
violence or
something related to
the topic but don't
feel comfortable with
being in a video
please share anyway
because it'll help me
A build a true story with
depression your identity

-LGBTI++ community ) potected.
welcome and needed
-People of all colors b If you are interested
wanted and needed please send me an
-lesbian/ gay & non emailf dm telling me
binary couples for why and I'll selecta
romantic scene majority of people for
-people w/ acting small scenes & some
skills people for the bigger
-artists: rolls
dancers| musicians |
painters Joanamiriamwork@gmail.com

s
o & 2 ¥ @ o O ®

Partilhar Destacar Mais Partilhar Destacar Mais

Looking for:

-Atypical people
-people that
experienced some
sort of mentalillness/
disorder
-people that struggle
w anxiety/

Figura 24 Press Release para Casting através das Redes sociais

Os critérios para a escolha foram a representatividade a preocupacdo de transmitir a mensagem
com veracidade retratando a problematica da satide mental com diversidade e inclusdo e também
a capacidade de representagao.

No final a equipa ficou concluida com: (Joana Miriam, diretora criativa, produtora audiovisual e
multimédia de todos os contetudos, Rui (Danz), produtor de som, Sara, James, Patricia, Modelos,
Catarina Anjos, artista do moodboard). A maquilhagem e styling ficou ao encargo dos modelos
em parceria com a dire¢do criativa. Antes das gravagdes houve ainda uma curadoria de espacos

para as sessoes.
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A captagdo procedeu através da inspira¢dao do moodboard, foram pensados os cenarios e sensagoes
a transmitir bem como o styling das personagens. Aproveitaram-se sempre os momentos de
captacdo de video para produzir contetdo para o Repertorio Fotografico.

As gravacdes e sessoes fotograficas decorreram desde o dia 15 de Abril e prolongaram-se até ao
final do més de outubro e as localizagdes foram as seguintes: Casa dos Atores e Investigadora;
Porto Covo (parque de campismo da ilha do pessegueiro); Metro e Transportes da Cidade de
Lisboa; Ruas do Montijo; Serra de Sintra; Palacio da Disney Abandonado; Estudio 1 do IADE.
Os recursos do estidio do IADE facilitaram os momentos de captagdo.

Contudo, na busca de atribuir complexidade e contar uma historia houve também a necessidade de
captar imagem na rua € em outros locais. Foi por este motivo, necessario ter o proprio equipamento
a nivel de maquinas e luz.

No que diz respeito ao equipamento, de modo a atribuir textura e grafismo a curta-metragem foram
utilizadas vérias maquinas no momento de captacdo, das quais analdgicas e digitais.

Foi utilizada uma Canon 500D, que ¢ uma maquina digital que foi utilizada para a maior parte dos
momentos de video, para além disso foi utilizada uma Canon Power Shot A 2300, maquina digital
de inicio de 2000, utilizada para alguns momentos de video. A nivel analogico utilizou-se uma
Canon Ae-1 ¢ uma maquina analdgica que foi utilizada para a captar as fotografias do projeto com
nog¢des de focagem e duplas exposi¢des. Para solu¢des mais rapidas foi utilizada a Canon Prima
Super 105, compacta, para fotografia de contexto rapida.

Respetivos Rolos 35mm: Kodak Gold 200/400, Ilford 200/400, Kodak proimage100.

Luzes compostas por varias cores e intensidades e Tripé.

- 48 -



5.1.2. Curta-metragem

Uma cena de cinema, teatro, ou curta-metragem ao contrario de uma fotografia ou pintura avanga
com o tempo (Rabiger, 2006). A narrativa ¢ formada através de uma cumplicidade de tempo e
som. A intensidade ¢ sentida através do ritmo e velocidade atribuindo uma tensao especifica para
cada um dos 3 momentos principais desta curta-metragem.

A curta-metragem foi o elemento, audiovisual, deste projeto que mais esfor¢o e dedicagdo exigiu.
A sua realizagdo, desde a captagdo até a pés-producdo, demorou mais de um ano. A escolha deste
elemento esta intrinsecamente relacionada com o poder da histéria e agdo, em que através das
personagens e de uma linguagem visual € possivel representar a saide mental com grande impacto.
Todo o drama ¢ conflito, e sem conflito ndo h4 agdo, sem a¢do ndo ha personagem e sem
personagem nio hé histéria, sem histria nio ha curta-metragem (Field, 2005). E entio necessério
desenvolver uma historia, acdo e conflito para que as personagens encontrem um motivo para
lutar.

Neste contexto, o nome da curta-metragem foi pensado de modo que remetesse direta e
parcialmente para o tema da saude mental optando pelo nome cortex que estd claramente associado
a mente. No processo de desenvolvimento do projeto, decidiu-se realizar uma curta-metragem uma
vez que existiam limitacdes financeiras, técnicas e temporais para a captagao e edi¢ao do produto
final.

Optou-se por desenvolver uma curta-metragem experimental uma vez que dialoga com trabalhos
realizados pela investigadora no passado, seguindo a mesma linguagem irreverente que outro tipo
de contetdos previamente criados. Neste sentido, na curta-metragem deste projeto ndo existem
didlogos, existe apenas a representacdo de sentimentos através das cenas, cor e som.

Devido aos contetidos optarem por uma linguagem explicita decidiu-se restringir a visualizagao
para maiores de 16. Muitos dos comportamentos apresentados sdo para idades superiores a 16 anos
por serem temas complexos e relacionados com comportamentos aditivos como o alcool e as
dependéncias. A indica¢do de que ndo ¢ aconselhado a pessoas sensiveis estd no comego do video
uma vez que, também, ¢ utilizada um conjunto de luzes fortes.

As etapas de criacdo da curta-metragem foram o desenvolvimento do conceito, estrutura narrativa,

moodboard, guido técnico, gravagao e pds-producao.
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O conceito da curta-metragem “’Cortex’’ remete para a experiéncia da auséncia da saude mental.
O objetivo principal desta curta-metragem ¢ fazer com que através dos audiovisuais os
visualizadores tenham uma experiéncia do que ¢ a depressdo e ansiedade, bem como de um
conjunto de acdes que estimulam a instabilidade emocional.

Apesar da mensagem ndo tomar uma abordagem positiva nem feliz, pretende-se mostrar com
frieza a dificuldade que ¢ passar por um disturbio mental. A sensacdo de instabilidade ¢
representada ao longo do video sendo inclusivamente uma referéncia a palavra mais referida no
questionario.

No que toca a estrutura narrativa, estrutura da curta-metragem foi inspirada no modelo
de Syd Field (2005), também chamada de jornada do heroi, que descreve que o tempo de ecra tém
3 atos. O I ato, ¢ constituido pelo comego, estabelece-se a histéria, onde se introduzem as
personagens e as suas localizagdes e ¢ langada a premissa dramdtica em que ¢ visivel que na fase
seguinte os personagens vao passar por desafios e complicagdes no seu percurso. O primeiro
momento da a¢do ¢ a introducdo das personagens com plano facial e respetiva localizagao, os
primeiros momentos da curta, t€m como intuito familiarizar o visualizador com os contextos de
cada personagem. E representado um pequeno momento do seu dia com especial foco na rotina de
cada um.

Cada uma delas enfrentam um problema/obstaculo ou adi¢do. Com o passar do tempo ¢ visivel em
cada uma delas a infelicidade, sem meios para a conter, a depressdo, a ansiedade e descontrolo
tomam conta. Escolhem um caminho e encontram forma de superar esse desafio, juntas morrem
num suspiro s6. O conflito instala-se e parece ndo haver volta a dar, sdo visiveis as perturbagdes
mentais.

O 1II ato ¢ o confronto. E o ato mais demorado da curta-metragem, é neste momento que as
personagens encontram o seu obsticulo e os seus problemas ficam explicitos (Field, 2005). E
possivel seguir o comportamento das personagens bem como compreender o que elas gostam o
que fazem que idade tem e quais os seus valores. A referéncia constante a repeti¢do da rotina
remete também para dados recolhidos do questionario em que foi referido que, o trabalho, a
faculdade /escola, os transportes sdo motivos de maior ansiedade.

A meio, sendo-se o escalar da tensao onde ¢ inclusivamente retratado o suicidio das 3 personagens
com o objetivo de fazer compreender como ¢ recorrente esse tipo de pensamento numa pessoa

deprimida, que mesmo quando ndo o executa ja o premeditou vezes e vezes sem conta.
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O ato III ¢ constituido pela resolugao da problematica. Sendo importante referir que ndo ¢ um fim,
mas sim uma solugdo para a problematica, isto €, a solu¢do nem sempre ¢ feliz, a personagem vive
ou motre, supera ou nao o problema. Ainda dentro da estrutura de 3 atos de Field, foi pensado em
plots para a transi¢do dos momentos do ato I para o ato II e por fim para o ato III. Terminamos os
momentos finais com o retomar a rotina, em que tudo se repete novamente, ficando com a ideia
que ndo passou de um sonho ou de um pensamento que se repete com regularidade, deixando o
final para interpretacdo do visualizador. Neste contexto ¢ 0 momento que as personagens tentam
superar o seu conflito.

A seguinte imagem mostra a adapta¢do da jornada do heroi de Field (2005), para a curta-metragem,

onde se retrata o pico de intensidade no ato II:

Intensidade

Tempo

Figura 25 Jornada do heroi de Field adaptada ao projeto

A estrutura narrativa foi descrita num documento chamado memoria narrativa. Este documento
deu origem ao moodboard para as cenas, que ¢ possivel encontrar nos anexos. A referéncia a
abusos, vicios, consumos de drogas e representacdo de depressdo por meios de desfoque, gritos e
choro tenta retratar a instabilidade que ¢ viver com perturbacdes mentais. Ao mostrar uma
realidade que muitos preferem esconder, pretende-se resgatar a vontade de comunicar, conectando

a populacdo, urgindo-a para falar sobre satide mental.
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A necessidade de solucionar estigmas sociais esta também, na base do moodboard, que levou este
projeto a tomar uma abordagem de empoderamento social. Sendo o topico principal a satide
mental, aproveitou-se este momento, para falar de desigualdades de género, e alguns tipos de
discriminacdo uma vez que constituem muitos dos motivos de ansiedade social.

Existe uma profunda critica a sociedade e a alguns problemas sociais nomeadamente desigualdade
social de género. E sentida a pressdo social na mulher ao longo de todos os momentos sendo
ressaltado o medo de andar sozinha na rua o constante assédio eu constante abuso face a pessoas
ndo bindrias.

A proxima etapa consistiu no desenvolvimento do guido técnico, com as indicagdes para
orientacdo das filmagens, iluminagdo, cenarios e guarda-roupa cujo planeamento foi realizado
consoante a linguagem visual a atingir.

A gravagdo dos contetidos aconteceu ao longo de 6 meses, em sessdes combinadas com os
modelos. Foi necessario gravar mais do que uma vez algumas cenas para chegar ao resultado
pretendido. Anteriormente as sessdes de captacdo foi sendo feito um °’brainstorming’’ e uma
pesquisa visual de modo a inspirar os modelos para as sessdes.

A montagem e edicdo dos contetidos captados no total demorou também mais de 6 meses e a
edi¢do de som foi realizado em parceria com o artista Rui Danz (cuja especializacdo ¢ em
sonoplastia), que foi fundamental para a transmissao da mensagem.

No que toca ao som encontra-se nos anexos parte do processo criativo do autor, que investiu numa
experiéncia sonora causadora de desconforto e ansiedade. Apos varias reunides o resultado final

foi aprovado e anexado aos elementos de video.
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O seguinte conjunto de imagens ilustra os elementos presentes na curta-metragem bem como o

software utilizado, duragdo e parte da construcao presente na curta:

BOp HD 23.98p, Stereo ws Final Final

Aproximadamente 12min

22128

Fina! Final ~ 11:12:10

Elementos de varios

Corte e montagem + equipamentos.

transi¢oes MILAANALOG (

Video + 35mm fotos
slslicl

= Mente Cl... MILAANAL... MILAAN.. (B MILAANALOG (2) MVI_0232

MVI “108 Im... Image (... .Im... MVI_2081 Image (59) MVI_2081 Image (69) Image (73 Image (72)

Figura 26 Visdo do programa Final Cut, no processo de edi¢do
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acerca da Saude Mental.

Fonte: Letter Magic

abedefghijKImno
pqrsiuvwxyz

Total

ABCDEFGHIJKILMNO
$15

PORSTUVWXY7Z
01253456789
12,7~ FCE¥S€EFNC

()=x [ 23¢ ll[ ]
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Figura 27 Moodboard Tipografia

A imagem superior contempla o estudo de tipografia executado para a escolha da fonte para o
titulo bem como a conceg¢do final do nome e sua apresentagdo no video final.

Para o titulo da curta-metragem optou-se pela fonte Letter Magic, sendo uma fonte gratis para uso
pessoal. Sendo que o projeto tem como finalidade concorrer a eventos e festivais pretende-se

comprar a fonte de modo a legalizar o seu uso em eventos com possivel remuneracao.
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5.1.3. Repertorio fotografico

A civilizagdo estd cada vez mais visual uma vez que estimulos em movimento sdo cada vez mais
banais na nossa rotina. Neste sentido, a fotografia ja ndo ¢ algo novo, como era em 1826 quando
surgiu em Franca, a primeira fotografia por, Joseph Nicéphore Niépce, cujo processo de revelacao
demorava cerca de 8h, (Tavares, 2009).

Hoje a fotografia ¢ algo comum, com a evolugdo das camaras da Kodak para materiais digitais e
até popularizagdo dos telefones moveis com camaras, € possivel obter as fotografias em segundos.
A sua evolugdo e importancia no século XXI ¢ incontestavel uma vez que faz parte do dia a dia da
maior parte das pessoas, desde os seus proprios dispositivos eletronicos até publicidades contém
fotografia.

Para a realizacdo do repertorio fotografico deste projeto, optou-se pela fotografia artistica, ou de
autor, como género fotografico, definida como a “’nova fotografia’’ no inicio do século uma vez
que ndo optava por uma abordagem documental (Tavares, 2008). Tem como caracteristicas, o
conceito, os elementos, a mensagem, as emogdes, as influéncias, o0 movimento, etc. Este tipo de
fotografia ndo obedece a dogmas ou regras, depende sim do conceito estipulado e da visdo da

fotografa. Pode ser vista como experimental e a sua linguagem varia de autor para autor.

“’No campo das emocgdes a fotografia tenta nestes tempos, como alias ja o fez no passado,
explorar e tratar a condicdo humana: desilusdo, ansiedade, desespero, solidao, fobia, mas
também a alegria, a festa, a esperanca. O ser humano, na sua relagdo com o mundo atual,

¢ o centro de atencao dos artistas mais recentes.’’ (Tavares, 2008)

As fotografias presentes neste projeto sdo na sua maioria, analogicas em 35mm com o intuito de
desenvolver um processo fisico-quimico e artistico, que tenha 100% autoria da investigadora. O
processo de captacdo, revelacdo e digitalizagdo foram todos realizados pela investigadora nos
laboratérios do IADE-U com a mentoria dos professores Pedro Rodrigues e Paulo Andrade.

A fotografia ¢ uma linguagem, o fotografo ¢ o autor (Bauret, 2011), através da fotografia ¢ possivel
construir uma linguagem visual por meios fisicos de coisas e sentimentos que so estdo presentes

no universo abstrato.
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A tentativa de representacdo de sentimentos através da fotografia surge da necessidade de
validagdo da auséncia de saide mental. Pretende-se mostrar que estes sentimentos sdo validos
apesar do impacto negativo que podem ter em nds. A dificuldade em transpor este tema para
imagem levou a que fosse feito um estudo social em que fosse possivel extrair conceitos acerca
deste assunto.

Nesse sentido, para a realizacdo do repertorio fotografico, utilizou-se como base o questiondrio,
com o intuito de refletir as necessidades sociais da populagdo criando um projeto visual com
fundamento tedrico.

Através da questdo: ©’ Que palavra na sua opinido melhor descreve a auséncia de saude mental?”’

foi possivel realizar o seguinte infografico através dos testemunhos obtidos:

permencd Tosteza  Dor

o et

::t s
W

Figura 28 Elaboragdo propria de infogrdfico relacionado com a auséncia de saiide mental

Como ¢ possivel verificar no infografico, palavras como: Instabilidade, Desequilibrio, Solidao,

Vazio, foram das mais mencionadas e fundamentais para a criagdo dos elementos fotograficos.
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O processo de casting de modelos para a curta-metragem fez com que fossem realizadas véarias
sessoes até a escolha dos atores finais. Neste contexto, as imagens do repertorio fotografico sdo
diferentes da curta-metragem, uma vez que foram utilizadas fotografias captadas em contexto de
casting. Contudo, apds a escolha final dos atores, os momentos de captacdo de imagem foram os
mesmos para a curta-metragem sendo que os locais e processo ja foram previamente especificados.
As seguintes imagens referem uma colagem presente no website que resume o universo transmedia
da fotografia e demonstram como os testemunhos foram fundamentais para o seu

desenvolvimento:

Anénimo

""Toda a minha vida lutei contra distirbios alimentares e
sinto que nunca fui feliz e capaz de viver a minha vida.
Simplesmente existo, sempre condicionada ao que o meu
distirbio me diz. Deixei de fazer coisas que gostava ou
que queria muito por vergonha, medo. Pelos padrdes de
beleza e corpo perfeito que a sociedade imp&e. Desde nao
me conseguir levantar da cama, ndo ter vontade de fazer
nada, episédios de ansiedade, compulsdo alimentar,
vémitos, ndo querer sair de casa e “mostrar-me ao mundo”
por estar gorda. Ja bati virias vezes no fundo e é uma luta
didria para que o distirbio ndo ganhe. Porque um distirbio

alimentar ndo esta apenas relacionado com a comida"'

Figura 29 Universo Transmedia
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Os elementos do repertdrio fotografico como ja foi referido, estdo proliferados por varios meios e
sdo diferentes em todas as plataformas, sendo que para uma visdo mais completa serd necessario
visualizar a plataforma web, uma vez que nas redes sociais e a semelhanca de exposigdes estdao
apenas presentes fotografias selecionadas.

Neste sentido, ao longo do decorrer do projeto foi submetido partes do repertdrio fotografico para

festivais, como foi o caso do Inshadow-13° Edicao em foram selecionadas as seguintes fotografias:

v

Figura 30 Fotografias selecionadas pelo festival Inshadow

As fotografias em questdo mostraram-se vencedoras desta edi¢do no processo de seriagdo dos
candidatos e tiveram direito a participagdo numa exposi¢do coletiva no Espaco Cultural das
Mercés, do dia 26 de Novembro até dia 15 de Dezembro. Seguem em anexo fotografias da ficha

de autor, montagem da exposi¢ao e outras atividades associadas a exposicao.
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5.2. Produtos multimédia

5.2.1. Pagina web

O processo de desenvolvimento da pagina web seguiu o modelo definido pelos autores David
Dabner, Sandra Stewart e Eric Zempol, (2014). Segundo os autores, uma pagina web pode tomar
varios formatos e a sua apresentagdo depende dos objetivos pretendidos. Neste caso, a pagina
apresenta-se como uma plataforma de comunicagdo com foco principal na exposi¢ao de conteudos
audiovisuais.

Para os autores, o desenvolvimento de uma pagina web varia conforme o conceito do projeto e
quais os objetivos a transmitir, contudo, existem metodologias comuns em qualquer projeto web.
Neste sentido, os autores dividem o processo de criagdo de uma pagina em cinco fases:
planeamento, design, desenvolvimento, langamento e p6s-langamento.

No planeamento sao definidos os objetivos, qual a linguagem visual e textual a abordar e qual o
melhor layout para atingir a finalidade pretendida. No contexto deste projeto, a pagina tem como
titulo ‘Cortex/ Mental Health’” e o seu objetivo ¢ gerar consciéncia para problemas relacionados
com a ansiedade e depressao.

Na fase de planeamento foi realizada a coleta de contetido caracterizada pela captacdo dos
elementos audiovisuais e a execuc¢do de infograficos. Os contetdos de texto sdo extraidos da
pesquisa bibliografica, as imagens e infograficos foram desenvolvidas pela investigadora no
processo de constru¢do do projeto, tendo em consideragdo o objetivo do mesmo e o publico-alvo
do site. Apds a coleta de conteudo, optou-se por dividir a pagina em seis sec¢des: Home, Sobre
Curta-Metragem, Repertorio Fotografico, Testemunhos e Contactos. A imagem abaixo representa

as secgoes € o seu respetivo contetdo.

// - ;\\\\ //’ - W\\\\\ - \ - \ - \ - /\
/ \/ ) \

// Home // Sobre Curta Repertorio Contactos \\\
[ ST | EED Metragem | Fotografico | Testumunhos c.opn(::ix;esliie
“ * Teaser do projeto \ Pré-Produgio | o e « Testemunhos em Sadd |
\ com um pouco de | Produgdo | * Video epresentacdo anénimo auce /
\ todos os \ ¢ \ « Explicacs Visual da Satde « Conctato pessoal

\ \ eInformagio  \ Aplicdcag \ mental \

\ elementos > para o projeto /
AN \ >\ )\
N o /// N . //,// “_ - ~_ \\ - :

Figura 31 Esquematizacdo das webpages
8
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Ainda na etapa de planeamento foram feitos esbogos da linguagem visual que servem para
consolidar os elementos principais que constituem a aparéncia do site. Foi feito um quadro de
estilos onde se estudou qual a imagética dos botdes, icones e imagens, bem como a cor e tipografia.

Realizou-se ainda um estudo exploratdrio de websites para inspiracao para o projeto final.

HOME SOBRE RFOTOGRAFICO CURTA TESTEMUNHOS CONTA.

o Tilulo 5 P

Titulo 6
Paragrafo

Parégrafo 2

T veiier Magie

WE ALL STRUGGLE

......

Jellew
SUBMARINE

Figura 32 Quadro de estilos
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Na seguinte fase, a fase de design, foi definida a aparéncia do projeto final. Para Beaird (2007),
para desenvolver um website ¢ necessario ter no¢cdes de Design, nomeadamente de cor, tipografia,
imagens e complexidade.

Segundo Angela Wright e a sua investigacdao na década de 70, (Colour in branding apud Simon,
2017), as cores tem influéncia na nossa perce¢do e t€ém o poder de suscitar emocdes a quem as
visualiza. Segundo Micco Groenholm (2004), todas as cores podem ter um aspeto positivo ou
negativo dependendo da sua conjungdo e intengao.

Neste sentido, a seguinte imagem ilustra a palete de cores do website bem como as suas intengdes

no mesmo:

- Preto- Profundidade, opressdo, soliddo
Edite as cores do tema ©)

Cinzento- Depressao, falta de confianga, falta de motivagéo e

energia

Roxo-Introversao, decadéncia, inferioridade

Vermelho/laranja- Perigo, agressao, Frustragdo

@) @) Q Q Q
o) o) o) o) o)
= = = = =
)] IN w N -

Azul- Apatia, auséncia de emogdo, frieza

Figura 33 Esquema de cor

As cores utilizadas ao longo do website tomam uma tonalidade sem luminusidade, remetendo para
a auséncia de luz. As cores escolhidas para o tema web foram o preto, cinzento, roxo, vermelho e
azul, com predomindncia do preto e cinzento, pois sdo cores associadas ao sofisticado e
profundidade mas também a tristeza e depressao.

Foram criados o wireframes que representam a estrutura das paginas principais de um site
contendo o minimo possivel de elementos de design (imagens tomam forma de caixas e textos
tomam forma de linhas), ou seja, o wireframe inclui os elementos necessarios para a pagina web
com uma representacdo simplificada desses elementos apenas como forma estruturadora do

processo de design.
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As imagens abaixo apresentadas representam os primeiros wireframes da pagina web:

Figura 34 Primordio do Wireframming

Através das imagens ¢ possivel verificar qual o nimero de paginas web e quais os elementos
principais da primeira pagina. Através deste primeiro esbogo foi possivel delinear alguns
elementos principais, como o flow do site € o menu fixo no topo em todas as paginas.

Através do wireframming ¢ possivel visualizar o layout do site a priori a sua construc¢ao, adaptando
as necessidades do projeto, tendo em conta o publico-alvo e quais as intengdes a atingir.

As seguintes imagens ilustram o processo de wireframming para o site em que foi pensada a
organizagdo do conteudo de modo a melhor transmitir a mensagem sendo estes esquemas as

versoes finais dos wireframes:
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Fluxograma

Figura 35 Versdo final dos wireframes

Como ¢ possivel ver na imagem, existem paginas com um nivel de complexidade superior a outras,
sendo que os elementos de cada uma estdo representados na imagem.

Apoés a criagdo dos wireframes, encontrou-se a necessidade de definir um fluxo de site que
determinasse qual o caminho dos utilizadores ao utilizar a plataforma e qual a melhor forma de
organizar a informacao e relacionar as diferentes sec¢des da pagina web.

Desta maneira, criou-se um sitemap para ilustrar a estrutura de navegagdo e definir quais os

possiveis caminhos criticos para o site.
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A imagem abaixo representa o sitemap do projeto:

T I T 1
Sobre i Fotografia Testemunhos Contactos
Metragem

Figura 36 Sitemap

Definiu-se que a partir da pagina inicial denominada de “’Home’’ se encontrariam botdes de
hiperligacdo para todas as outras paginas aquando dos momentos de explicacdo do projeto e
contetidos apresentados. Foi definido um menu fixo posicionado no rodapé facilitando a
compreensdo e acesso dos utilizadores a todas as seccdes.

Na fase de desenvolvimento, as defini¢des do planeamento e do design foram usadas como guia
para a formulacdo do site. Do conceito para a execu¢ao, foi necessario ter conhecimento de varias

ferramentas web e softwares para materializar o projeto, representadas na imagem a seguir:

WiX £l 7

Figura 37 Logotipos de software utilizado

O site foi desenvolvido através do software Wix uma vez que permitiu simplificar a construg¢ao de
um site para web design ndo sendo necessario ter conhecimento de programacao.

Wix ¢ uma plataforma CMS (Content Management System) que permite gerenciar conteudo de
forma flexivel com foco no design da pagina web. Ha espaco para personalizacio visual altamente
ajustada a necessidade deste projeto.

Os softwares Illustrator e Photoshop da Adobe, foram utilizados para a criagdo de imagens nos
formatos PNG, JPEG, criagdo de infograficos e outros elementos visuais vetorizados bem como o

desenvolvimento de quadro de estilos e edicdo das fotografias para a sua apresentacao final.
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Final Cut Pro, inicialmente desenvolvido pela Macromedia e atualmente da Apple, foi utilizado
para a montagem e desenvolvimento de videos curtos bem como a execucdo total da curta-
metragem e animagaes.

Para a criagdo de infograficos foi utilizado o Excel para a andlise de dados extraidos do
questionario para o desenvolvimento de graficos proporcionais a escala. O Infogram foi utilizado
para analisar essa informacao e transforma-la para wordclouds a escala.

Durante o desenvolvimento da pagina web, houve a preocupagdo de que o projeto seguisse os
principios do web design responsivo, definido como uma inovagdo segundo a qual os elementos
dentro do layout se adaptam aos mais variados dispositivos, adaptando a visualiza¢do e a
orientacdo dos elementos de acordo com os varios tamanhos e formatos de ecrd (David Dabner,
Sandra Stewart e Eric Zempol, 2014).

Na etapa de lancamento foi feita uma preparacdo do contetido para ser visualizado pelo publico,
foram feitos testes da usabilidade e ajustes dos conteidos quando se avistavam problemas na
utilizagdo do site. Nesta fase, foi desenvolvida a adaptacdo do contetido para smartphone, sendo
que alguns contetudos foram removidos dessa versao.

Por fim, na etapa de pos-langamento espera-se que o site esteja em constante evolucdo, deixando
espago para os visualizadores participarem na pagina web caso queiram partilhar contetido
relacionado com o tema, especialmente, testemunhos e experiéncias.

As seguintes imagens mostram a apresentagao da pagina ’Home’’ no modo horizontal e a versao
mobile respetivamente. A restante composi¢do do website esta presente nos anexos onde esta um
print screen de todas as webpages. E apresentado o Or code de acesso a plataforma e o respetivo
link:

https://joanamiriamwork.wixsite.com/my-site

Figura 38 Qr Code plataforma web
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Figura 39 Home page formato web e mobile
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5.2.2. Filtro para redes sociais

Reconhecendo o papel e importancia das redes sociais no comportamento do consumidor online
foi desenvolvido um filtro para as redes sociais mais utilizadas em Portugal, sendo estas o
Facebook e o Instagram (Marktest, 2020). Este filtro reconhece o papel dos consumidores digitais
uma vez que os permite criar conteiido e nao s absorve-lo, fazendo-os agentes de uma iniciativa
para a mudanga.

De acordo com um relatério da Obercom, marco 2018, houve um aumento significativo do uso da
internet que desde 2002 até 2016 visto que passou de 19,4% para 67,4% utilizadores de internet
diério respetivamente. Nos jovens os dados sdo ainda mais elevados, sendo que dos 16 aos 24 anos
de idade a percentagem que utiliza a internet ¢ de 99,80%. As redes sociais fazem cada vez mais
parte da rotina do consumidor digital no século XXI de acordo com um estudo da Marktest em
relagdo aos portugueses e as redes sociais em 2020 verificou-se que cerca de 73,3% dos
portugueses tem conta no Instagram e 92,2% tem conta no Facebook. O sucesso das redes sociais
baseia-se em utilizadores ativos, sendo que a rede mais utilizada pelos jovens ¢ o Instagram desde
2018 (Marktest 2020).

O filtro chama-se ‘’Mental Health” e a partilha do filtro foi dia 10 de Outubro (Dia mundial da
Satde Mental) como forma de contribui¢do para a tematica.

E possivel encontra-lo a partir do seguinte QrCode ou do acesso a rede social Atipical (@fk_art)

no Instagram:

Figura 40 QrCode filtro Ar
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O filtro foi realizado através do software Spark AR Studio, que foi desenvolvido pelo Facebook
para criacdo de filtros de realidade aumentada. No Spark Ar Studio é possivel criar varios tipos de

filtros de realidade aumentada.

Na imagem seguinte ¢ possivel visualizar o fluxo de trabalho realizado para o desenvolvimento do

filtro no Spark AR Studio:

"

Create New

Featured

Spark AR

W
Create New ‘9‘\\

New Project Voice Changer Hair Color Background

Recent Projects

Face Tracking

(0 Device
Create custom face effects using the face
(1 Camera reference assets
D oad the free face reference
face effects that use makeup,distortion or custom

@ ambientLight0 face masks

G Focal Distance
N directionalLightO Learn More

[ ]
o+, faceTrackerO

8 Microphone

Mental Health
Visivel + 2 plataformas

Figura 41 Esquema do processo inicial de construgdo do filtro
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A construgdo do filtro passa por vetorizar as palavras e exportar como png e depois no programa
€ necessario preparar os controlos para que fiquem em sequéncia ao clicar. O filtro ¢ composto por
localizador facial que faz com que as frases sejam visualizadas na parte superior da cabega. As
mensagens mudam ao toque no ecrd. No total sdo 16 frases que se alteram de forma iterativa e
incremental. Essas mensagens foram criadas em inglés para o maior nimero de pessoas conseguir
compreender a mensagem. A fonte escolhida foi a “’Keep on trucking’’ regular que ¢ uma fonte
gratuita para fins ndo lucrativos, na cor branco.

As imagens a seguir refere as frases e a fonte escolhida, bem como o estudo visual realizado antes

da execucdo do filtro:

MENTAL HEALTH Keef on “ruckin’

ANXIETY 100000%
BAD IS TEMPORARY
S O
TAKE CARE
ARE U OK?
WE ALL STRUGGLE ABCDETFGHII
BE GENTLE
WANNA TALK JKLMNOPQR
ABOUT I7?
HOW U STUVHRXYZ
DOING? -
GIVE YOURSELF abcdeighi

A BREAK jklmnopgqr
U ARE DOING AMAZING

SWEETIE Stuvwxyz

DON'T ISOLATE

PLEASE 01234561
HEALING MY

TRAUMAS 9 ., 5 ¢ $ # ' 1
HEALING TAKES " 2% E() @

Figura 42 Moodboard Tipografia

Frases pensadas em resposta ao questionario tomando uma perspetiva motivadora que pretende ser

uma porta para o didlogo sobre o assunto da saude mental no dia-a-dia da audiéncia.
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6. Storyworld do projeto Cortex

6.1. Justificacio e descricao dos media

A mensagem de valorizagao pela satide mental, gerou a necessidade de criar um universo narrativo
adaptado ao século XXI e a esta nova forma de consumo audiovisual.

Nesse sentido, no contexto de desenvolvimento do projeto, surgiu o conceito transmedia no
brainstorming, isto porque, fazia sentido abordar a saide mental através de varios meios
construindo uma narrativa que se preocupasse com o feedback e integra¢ao da audiéncia e ndo s6
com a transmissdo da mensagem. Sendo este um projeto transmedia, possui um universo narrativo,
com muitas historias em varios formatos, meios e canais.

A integragdo da audiéncia esta presente desde os momentos de producdo, uma vez que o projeto
foi desenvolvido tendo em consideracdo as necessidades sociais. Pretende-se que haja uma
participagdo ativa dos consumidores no processo de feedback e no pds-lancamento. No fundo,
através desta nova forma de comunicar, ¢ encorajada a exploragao individual da audiéncia por toda
a extensio do projeto, com o intuito de realmente absorver a mensagem e nio so visualiza-la. A
inspiracdo de Kinder (1991), que retratou como a industria de entretenimento estava a mudar no
comeco dos anos 90, descrevendo o fendmeno de evolugdo dos videojogos de jovens e criangas
como ‘’supersistemas de entretenimento’’, também aqui se pensou num projeto preparado para a
mudanga desses sistemas.

Neste contexto, compreende-se que os novos medias significam novas linguagens e abordagens,
(Bernardo, 2011) sendo por isso necessario adaptar o projeto as mais variadas plataformas. Neste
sentido, foi tida em considera¢do a adaptagdo aos novos meios de comunicagdo e evolucao dos
varios formatos de ecrds, como os smartphones, tablets, portateis, televisdo e os novos media,
como as redes sociais. (ex: Facebook, Instagram). Foi desenvolvido um mundo narrativo que se
estende para além dos diferentes meios e linguagens (Solari, 2013) e dé liberdade de circulagdo a
sua audiéncia.

Posto isto, contrariamente a forma de contar historias lineares, o projeto em questdo optou por
estruturar a mensagem e distribui-la em multiplos formatos. Nos varios meios que o projeto se
manifesta moldou-se a historia de modo que os elementos fossem diferentes em todas os canais.
Deste modo, ¢ garantido que cada elemento estd adaptado a plataforma e ao tipo de consumo em

questdo. Os elementos funcionam como particulas num universo coordenado pelas variadas
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plataformas, trabalhando em sinergia para atingir o objetivo de consciencializar para a satde
mental.

A melhor forma de contar esta histéria foi criando um universo onde foram englobadas varias
formas de comunicagdo sob varias frentes. Sendo que a inten¢do € chegar ao maior nimero de
pessoas, ¢ importante pensar nesse objetivo com varias vertentes. Ao fazer parte de varias linhas
de atuagdo, garantimos que a mensagem chega a mais pessoas. Ao ser diferente em cada plataforma
pretende-se que as pessoas procurem saber mais por elas proprias, criando interesse ndo sé pelo
projeto em si, mas pelo tema também. A estratégia passa por ter varias maneiras de contar esta
historia, todas elas diferentes, mas com tanto em comum. Pretende-se construir uma estratégia

online e offline, garantindo assim acesso a mensagem, mesmo que nao se aceda ao projeto total.

O seguinte esquema descreve o storyworld do projeto Cortex baseado em Pratten (2011):

Projeto Cértex

Curta Metragem

Plataforma Web Repertdrio Fotografico

QR Code Filtro para as Redes Sociais

Figura 43 Elaboragdo propria adaptado de Pratten (2011), Storyworld

O projeto ¢ composto por varios elementos audiovisuais e multimédia em multiplos formatos e
plataformas que funcionam como um todo para atingir um objetivo comum. Na imagem acima
vemos o grande circulo que remete para o projeto desenvolvido, em que se verificam os elementos
na qual a mensagem se estende e propaga. Verifica-se a curta-metragem, o repertério fotografico,

o filtro para as redes sociais, a plataforma web e o OrCode que na sua esséncia remete para a
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estratégia offline. Através desta representacdo visual ¢ possivel compreender como o universo
narrativo opta por uma montagem transmedia em que os elementos funcionam em sinergia por um
proposito comum.

Como ja foi referido, os elementos possuem a mesma mensagem, mas uma representacao visual
diferente e Uinica em todas as suas extensoes.

A compreensao deste projeto passa por uma interpretacao pessoal que varia de pessoa para pessoa,
levando os visualizadores a mergulhar num mundo de fic¢do.

Desta maneira, recuperamos os sete principios de Jenkins (2007) para caracterizar o projeto Cortex
como um projeto transmedia. E o caso da potencialidade de compartilhamento versus
profundidade, este projeto apresenta a possibilidade de ser compartilhado pela audiéncia bem
como a possibilidade de envolvimento no processo de absor¢do dos conteudos. Na continuidade
versus multiplicidade verifica-se, como ja foi referido, uma narrativa proliferada por varios canais,
que se combinam para proporcionar uma experiéncia completa, em que existem versdes
alternativas para a absor¢ao do conteudo (ex.: fotografias das redes sociais diferentes das presentes
na pagina web). O desenvolvimento de um projeto baseado em sensacdes reais gera também o
conceito de imersdo em que a audiéncia participa na histdria e cria a sua propria experiéncia, neste
contexto, a extracdo ndo se verifica por meios fisicos, porém, existe um consumo do contetido
audiovisual através de “’feaser’’ videos curtos, € pequenos incentivos a experiéncia total (partilha
de pagina nas redes, partilha de autocolantes do OrCode). Na construcio de universos, verifica-se
neste projeto, a construcdo de uma narrativa principal, nomeadamente o conceito de valorizacao
da satide mental, através de varios &mbitos que tornam este projeto rico em varios universos, como
¢ o caso da construcdo de uma curta-metragem. A serialidade verifica-se na forma como os varios
elementos do projeto estdo em vdrias plataformas e em véarios formatos, o produto ‘’fotografia’’
estd desdobrado em exposi¢des, redes sociais, pagina web, sendo que se o projeto se encontra
distribuido em varios meios, sempre adaptado ao meio em questdo. A presenca de uma narrativa
primaria, como ¢ o caso do website onde se encontram um pouco de todos os elementos com uma
abordagem mais completa em conjunto com a narrativa secundéaria como € o caso das redes sociais
marca a presenca da subjetividade no projeto Cortex. Por fim, o desempenho, em que a audiéncia
tem um papel ativo na criagdo de conteudo, como ¢ o caso da partilha de testemunhos na pagina

web.
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Neste contexto, foi necessario compreender como os elementos se relacionam no universo
narrativo do projeto. No préximo capitulo ¢ demonstrado como o utilizador embarca na jornada

deste projeto e em que contexto acede aos conteudos pelas plataformas.
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6.2. Jornada do utilizador no projeto e plano de media

Como ja foi referido, o projeto estd compartilhado por véarios meios e toma vérias linguagens
visuais diferentes. A proliferacdo pelos diferentes canais faz com que a audiéncia fique intrigada
pelo assunto, consumindo o contetdo de livre vontade e gera um sentido de comunidade.

Seguindo a visdo de Hayes (2015) a partilha da mensagem em diferentes plataformas fomenta
interesse pelo tema e faz com que a audiéncia esteja verdadeiramente interessada na absor¢do da
mensagem. Sendo a saide mental um tema tdo complexo, cuja sociedade ainda vé com
estigmatizagdo, criar este tipo de universo narrativo pode solucionar as falhas de transmissdo das
mensagens das narrativas lineares. Uma vez que existe um nivel de participagdo ativa por parte da
audiéncia nas narrativas transmedia, existe maior possibilidade de impacto pois verifica-se uma
envolvéncia emotiva face o projeto. Através desta forma de comunicar garantimos que existem
varias historias e varias narrativas, em varios elementos diferentes, garantindo que mais pessoas
estdo disponiveis para receber a informacao por existirem elementos que se adaptam a sua forma
de consumir contetdos. foi desenvolvido o seguinte fluxograma, baseada na timeline de Hayes,

para apresentar a jornada do utilizador no projeto Cortex:

EVENTOS
E FESTIVAIS
DE CINEMAE CURTA-
AUDIOVISUAL METRAGEM
———
EXPOSIcéis FOTOGRAFIAS

FOTOGRAFICAS

// [
{ !

REPERTORIO SECCAO CURTA-
W D |
EBPAGE FOTOGRAFICO INEOGRAZICOS - TESTEMUNHOS METRAGEM

[y Q—\A

..\ N

FILTRO

SOCIAIS IFRONEE A REALIDADE VIDEOS CURTOS TEASERS
AUMENTADA (Publicagao) (Histérias)
ACESSO A
QR CODE EM
o:n’::::;s AUTOCOLANTES
NA RUA

OFFLINE

Timeline para o més de Outubro e Novembro de 2021

Figura 44 Timeline adaptada de Hayes
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Como ¢ possivel observar na imagem acima, os conteidos relacionam-se entre si, de modo a criar
uma experiéncia total personalizada para cada utilizador, através de cada um deles temos uma
experiéncia Unica e individual que se multiplica criando o projeto total.

A primeira abordagem com o projeto sera através das redes sociais, onde serdo publicadas
fotografias e videos curtos como motivacdo para o acesso a plataforma web. Através desse meio,
sera divulgado um pequeno ‘’feaser’’ da curta-metragem e informagdes relativas as exposigdes.
Na pagina web estdo presentes estatisticas, informagdes, contactos e ira funcionar como uma
alavanca para o autoconhecimento. E nesse sentido também que estara disponivel uma pagina de
testemunhos recolhidas no contexto do questionério, com a possibilidade de submissao de histérias
€ uma pagina com varios contactos de ajuda.

O conceito, o atras das cdmaras, testemunhos, fotografias, videos e curta-metragem a informagao
reunida com relevancia para a sociedade estdo presentes na plataforma. O repertério fotografico
também s estard completo na plataforma, contudo, serdo divulgadas algumas fotografias nas redes
sociais com a finalidade de atrair mais uma vez o publico para este assunto, gerando curiosidade
para o projeto completo. Ainda no espectro das redes sociais o filtro apelativo a saude mental foi
desenvolvido com o objetivo de gerar consciéncia para o assunto e também abrir uma nova porta
de entrada para projeto. Apds feita uma breve pesquisa verificou-se que ainda ndo existe nenhum
filtro em Portugal acerca desse assunto nas redes, sendo esta iniciativa pioneira nesse sentido.
Através da sua utilizagdo e partilha espera-se que sejam criadas conversas significativas sobre a
importancia da estabilidade emocional.

Uma abordagem complementar a jornada do consumidor na perspetiva online, sera a agdo na rua,
que pode também ser uma primeira porta de entrada para o projeto. Serd entdo feita uma estratégia
de ativag@o de autocolantes com o QOrCode do link da pagina web em locais estratégicos na area
metropolitana de Lisboa com o intuito de atrair o maior nimero de pessoas para o projeto de forma
imparcial. A sua partilha sera um pouco por todo o lado, como transportes, postes, semaforos,
espacos publicos, com grande afluéncia de pessoas e permanéncia por algum periodo de tempo.
Nesta ativagdo, ¢ esperado que as pessoas cheguem a plataforma via telemovel, sendo que a
plataforma estd também pensada para dispositivos moveis.

Resumindo, possiveis entradas para o website sdo: OrCode nas ruas; filtro nas redes sociais; feaser

da curta-metragem acompanhado de /ink; repertdrio fotografico de algumas imagens com /ink.
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Todos estes elementos em sinergia esperam criar um espago de didlogo e compreensao da tematica
em que os visualizadores sdo desafiados a pensar sobre a tematica da satide mental com empatia e

respeito, valorizando esta causa e o projeto em questao.
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7. Conclusoes

O relatorio de projeto apresentado resulta do percurso realizado no &mbito do Mestrado, no periodo
de 2019-2022, para a obtenc¢do do grau de mestre em Comunicagdo Audiovisual e Multimédia.
Em sintese, este projeto pretende contribuir na area da comunicagdo para atribuir uma voz as
pessoas que vivem problemas de saide mental, validando e reconhecendo os problemas associados
a instabilidade emocional. O objetivo principal foi fazer parte do refor¢o de agdes necessarias neste
tema criando um projeto transmedia que opere em sinergia para o propdsito comum de
consciencializacdo para a depressao e ansiedade.

Embora a saide mental tenha vindo, ultimamente, a ser mais discutida e abordada em esferas
mediéticas, ¢ com tristeza que se reflete acerca a falta de investimentos nesta area. E até de referir
a dificuldade em encontrar informagao sobre este tema, do ponto de vista estatistico em Portugal.
Os recursos sdo escassos, desde profissionais de satide que operem neste setor, a consultas no
Servico Nacional de Satde, que permitam a todos os afetados tratar da sua condicdo sem
impedimentos financeiros (CNS, 2019). Esta falta de apoios faz com que muitas pessoas vivam
toda a sua vida com perturbagdes mentais sem conseguir aceder aos cuidados com a urgéncia que
merecem, o que como ja foi referido, pode ter consequéncias fatais e ou devastadoras.

Na tentativa de responder a necessidade de atuacdo compreende-se neste projeto as necessidades
sociais, uma vez que todo o projeto foi baseado em testemunhos reais. O desafio de desenvolver
uma representagdao da saude mental através de um universo narrativo abrangente e diversificado
faz com que a audiéncia absorva melhor estas mensagens. O SNS e a DGS referem que existe uma
grande falha de comunicagdo sobre este tema e que existe ainda muito estigma social. Como as
acOes sdo demasiado lineares e ndo prolongadas no tempo, acreditamos que uma representagao
visual transmedia deste ambito pode facilitar a compreensdo do tema, sobretudo num publico
jovem.

Através deste projeto, espera-se que se abra o didlogo e que a sociedade fale mais abertamente
destes assuntos sem impedimentos sociais, solucionando alguns problemas de comunicagdo
promovendo a procura por ajuda profissional e respetivo diagndstico de doencas associadas a
auséncia de saide mental. A partir desta iniciativa espera-se ajudar pessoas e incentivar quem esta

deprimido ou ansioso a procurar ajuda. Para quem ndo sente qualquer perturbagdo, do foro
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psicologico, espera-se que estejam mais aptos a identificar sintomas em terceiros, tornado a
sociedade mais ativa na luta contra a depressao.

Nesse sentido, foram desenvolvidos os conteudos estipulados nos objetivos, tais como: curta-
metragem, repertério fotografico, pagina web, filtro de redes sociais e até uma exposi¢ao
completando o grande objetivo de desenvolver um projeto transmedia. Contudo, foram
encontradas bastantes limitagcdes na constru¢ao do projeto uma vez que ndo havia orgcamento nem
equipa para concretizar os conteudos. Foi um periodo bastante desafiante do ponto de vista de
captagdo, pois todo o projeto foi realizado em contexto pandémico.

Dito isto, uma das perspetivas deste projeto ¢ dissemina-lo a partir da participacdo em exibigdes e
eventos audiovisuais nacionais tais como: Festival Curtas Vila do Conde, Leffest, Filmfest,
Festival Novos Realizadores, Inshadow, entre muitos outros.

De facto, o repertorio fotografico ja foi selecionado para integrar 13° Edicao do festival Inshadow,
cuja participacdo contou com um conjunto de 5 fotografias cujo nome atribuido foi <> Um olhar
sobre a saide mental’’ e as fotografias estdo, no momento da entrega desta dissertacdo em exibicao
no Espaco Cultural das Mercés, em Lisboa. Assim, espera-se participar, no proximo ano, no
circuito de festivais de curtas-metragem e de fotografias. Além disso, a pagina web e o filtro para
as redes sociais ja se encontram online, por isso, espera-se que no futuro o projeto continue a
crescer, € a ter mais notoriedade e participagdo do publico.

Cabe destacar que toda a experiéncia de realizacdo deste projeto foi bastante dificil uma vez que
houve momentos em que foi muito arduo manter o distanciamento dos testemunhos e contetidos
desenvolvidos. Este tipo de assuntos requer ateng¢do e reconhecimento social uma vez que a doenga
mental pode trazer episddios extremamente dolorosos para a vida das pessoas. A dor emocional ¢
real e a sua representa¢do visual foi o grande propdsito deste projeto.

Por fim, espera-se que a metodologia utilizada sirva de inspira¢ao para outros projetos que optem
por uma narrativa transmedia, cuja intencdo seja valorizar a experiéncia da audiéncia no processo

de construcao dos produtos.
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9. Anexos

Folha de Exposicao Inshadow 13° Edicao:

INSHADOW an

LISBON SCREENDANCE FESTIVAL TR e Aty

-l EXPOSICAO
gt UM OLHAR SOBRE A
26 NOV to 15 DEC SAUDE MENTAL

JOANA MIRIAM

O sentimento de impoténcia, a frustragdo, o sufoco interior que se
manifesta na nossa linguagem corporal. A priséo da Luz, a incoe-
réncia, a auséncia de transparéncia, o grito, manifestam-se neste
projecto, através de luz e sombra.

The feeling of impotence, the frustration, the inner suffocation that
manifests itself in our body language. The imprisonment of Light, the
incoherence, the absence of transparency, the scream, are mani-
fested in this project, through light and shadow.

JOANA MIRIAM

Freelancer em Fotografia e Design desde a adolescéncia,
atualmente em mestrado em comunicagéo Audiovisual e
Multimédia, participa com um projeto que pretende valorizar
e dar voz & Saude Mental.

Freelancer in Photography and Design since her teenage years,
currently working on her master's degree in Audiovisual and
Multimedia Communication, she participates with a project
that intends to value and give voice to Mental Health.
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Projeto transmedia de representagdo visual da
sadde mental através da fotografia, curta-
metragem e outros elementos audiovisuais. Inclui
os behind the scenes e processo criativo.
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uma profunds critica 3 sociedsde e alguns problemas socias
o desigualdade socal do gér s 3 exparién al

ortur devic
cstrar uma realidade que muitos preferem esconder, pret L
ontace de comunicas; conectando a populag3o, urgindo-s pars flar sobre

DANZ- Produtor de Som.

"Em 2019 tive a primeira (o dnica espero) crise existencial da
minha vida. Murtas coisss a culminacam, menticas, ansiedad social,
mau estar famils, faits de coragem, conhecimento @ sensibiidade
comigo mesm, faka de forsas, um bocado de tudo quando se
st deprimido @ no se vé. Foi a pior da minha vida, o mundo
Pperdeu co, nio dormis, cortisol @ adrenalina no corpo 24h por dia,
@ cabega o parave, pensamentos suicides (custa-me tanto admitic
isto) vieram-me & cabega, muito ligeiros mas foram rews... Horrivel.
Agora que olho para trds @ revejo com outra maturidade, sentis-
me vive, com vontade de lutar pelo o que queria, vontade de.
conhecerme. Com ajuca da minha querida psicslogs, muta forga
e vontade e ume relago estivel na alturs levantei-me ¢ squi
estou, foliz, com ums maturidade que admiro e finaimente com um
trabaiho a escrover este testamento b presa. Obrigado por este
questionério, espero que tenha sjucad. Bejinhos

¥om @a Caixa A Morle da Artisia

assoss nso bincas e A i 0 dopandincisspres . " princioal 6 a ropet

ME ALL STRUGGLE

0000

g

- 86 -



WiX

Home

0

Sobre

Curta Metragem

Vocé esta no modo visualizagdo

Faga upgrade de seu site para remover antncios Wix

Fotografia Testemunhos

@niaclos

$0S 907 annea

Horério: Diariamente das 15:30
as 00:30

Contacto Telef6nico: 213 544 545
| 912 802 669 | 963 524 660

COnYersa amiea
Horério: 15:00 — 22:00
Contacto Telef6nico:

808 237 327 | 210 027 159

pozes aimeas be

eSPeRanca be PORTUGAL
Horério: 16:00 — 22:00
Contacto Telefénico:

222 030 707

TeLerone ba amizape
Horério: 16:00 — 23:00
Contacto Telef6nico:
222080 707

90Z be aproI0

Horério: 21:00 — 24:00
Contacto Telef6nico:

225 506 070

Email: sos@vozdeapoio.pt

-

2 =

( Faca upgrade )

\__agora /

DEPRESSION &

Existem muitos fatores que podem fazer com
que precises de ajuda e isso é normal.
Mais do que normal, é necessirio. Enquanto
Humanos a vida é uma experiéncia diferente
para todos e ha coisas fora do nosso alcance
que nos fazem necessitar de terapia.

Se sentes que 3o hesites e
contacta uma { 0.

Nés ndo somos a mesma pessoa que ontem e
podemos ser uma melhor pessoa amanha.
Procura a ajuda necessdria e conversa com um
amigo ou familiar com regularidade.

E caso identifiques alguma bandeira vermelha
em alguém dos teus circulos sociais procura
ajudar como conseguires.

A mente ndo mente.
Atua pela tua.
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Existem muitos fatores que podem fazer com
que precises de ajuda e isso é normal.

Mais do que normal, é necessério. Enquanto
Humanos a vida é uma experiéncia diferente
para todos e ha coisas fora do nosso alcance
que nos fazem necessitar de terapia.

Se sentes que ndo estis bem, ndo hesites e
contacta uma destas linhas de apoio.

N6s nio somos a mesma pessoa que ontem e
podemos ser uma melhor pessoa amanha.
Procura a ajuda necessiria e conversa com
um amigo ou familiar com regularidade.

E caso identifiques alguma bandeira vermelha
em alguém dos teus circulos so
ajudar como conseguire

A mente ndo mente.
Atua pela tua.
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Vocé esta no modo visualizagao Voltar ao Editor
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ALERTA
Apenas para maiores de 16 anos, ndo
aconselhado a pessoas sensiveis uma
vez que contém contetdo explicito
relacionado com instabilidade
emocional/dependéncias e distirbios.

@riex
Curta-Metragem Experimental
com 10 minutos de duragéo.

Os conteldos representados
demoraram mais de um ano a ser
captados. A sua montagem e edigdo
no total demorou mais de 6 meses e o
som foi realizado em parceria com o
artista Rui Danz, que foi fundamental
para a transmissdo da mensagem.

Apesar da Mensagem ndo tomar uma

Existe uma profunda critica a
sociedade e alguns problemas sociais
nomeadamente desigualdade social
de género, é ressaltada a experiéncia
social da mulher, bem como a de
pessoas ndo binérias.

A referéncia a abusos, vicios, consumos
de drogas e representagio de
depressdo por meios de desfoque,
gritos e choro tenta retratar a
instabilidade que é viver com
perturbagdes mentais sem o devido

acompanhamento e tratamento. Ao
pPdia laial SUIE ISLO.

-
DANZ- Produtor de Som.

03 03 Video:

@ Assista agora
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SCRIPT - duragdo: 12 minutos

Titulo DA CURTA: Coértex

Nome gue tenha a mesma traducdo e significado em PT e Inglés.
Mensagem de Portugal para o mundo:

Objetivo: participar em eventos audiovisuais internacionais.

CORTEX- nome associado ao cérebro e a mente

O inicio da curta-metragem sucede com a informacdo de qgque nédo é
aconselhado para pessoas sensiveis e é referido o uso de luzes

fortes.

Introduz o nome da curta com o seu titulo ‘ cortex’’

1° ATO

1° cena

O primeiro ato comeca com o aparecer das 3 personagens principais
gque se encontram num bar numa festa, neste primeiro momento
aparentam estar todas felizes e ndo transparece qualquer

instabilidade na sua linguagem corporal.

2°cena

Segue o momento em gque se apresenta a primeira personagem ‘' Sara’’
que se apresenta no conforto do seu lar a ler um artigo sobre
ansiedade. Posto isto, existe um momento de reflexdo da personagem
em gque se compreende gue ela parece pensativa e relacionada com o

com o diga o gque acabou de ler.
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3°cena

apresentacdo da segunda personagem ‘’Patricia’’ cuja apresentacéo
comeca com o preparar de uma refeicdo. Ndo se compreendendo ainda
o papel da comida nesta personagem. E representada a sua adicédo
com tabaco uma vez que fuma constantemente. A personagem maquilha-

se e prepara-se para o dia.

4°cena

Apresentacdo da terceira personagem ‘’James’’ que comeca a cena a
fazer a barba e a arranjar-se para o seu dia.

Mostra-se atarefado e é representada a bandeira LGBT no fundo do

tultimo plano.

5°Cena

Ainda no primeiro ato comeca-se a sentir a velocidade do filme
aumentar e apresentam-se as 3 personagens em momentos do seu
quotidiano. existe a representacdo da personagem ‘’'Sara’’ em
confronto com a sua rotina e uso recorrente de transportes. A
personagem ‘’James’’ termina de se vestir e prepara-se para sair.
Remete para a adicdo da personagem Patricia com o seu uso

compulsivo pelo tabaco.

O primeiro ato termina com a introdugcdo do disturbio alimentar da

personagem ‘’'Patricia’’.

2° ATO

1°cena
Introducdo no segundo ato com fotografia analdgica representantes
de distuUrbios alimentares em conjunto com a personagem dJue se

mostra depressiva face a sua apresentacdo corporal.
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2°cena

Personagem Sara e personagem James comec¢am a mostrar indicios de
depressdo através de elementos-chave do seu dia a dia em coisas
tdo simples como sair de casa 1ir para o trabalho wvoltar do
trabalho, comer, dormir, trabalhar, comer, dormir, trabalhar.
Grande énfase nos transportes e nas deslocacdes a pé cujo confronto
com possiveis assédios é possivel. Representacdo da presséo

social.

3° cena
Manifesta-se o aumento da velocidade visual bem como um aumentar
das imagens por minuto representando a confusdo e incoeréncia nos

pensamentos depressivos.

4° cena

As personagens comecam a manifestar claramente sintomas de
ansiedade como o aumento da respiracgdo pensamentos angustiantes
recurso a substédncias nocivas para a saude. Visualiza-se

claramente um problema na jornada das personagens.

5°cena

Introducdo a adicdo de James com drogas pesadas nomeadamente o
consumo por 1inalacdo de <cocaina e drogas prescritas para a
ansiedade.

Introducdo a atagque de panico das 3 personagens e possivel surto

psicdtico.

6°cena
Encontramos neste momento o ponto maximo de tensdo em gque as
personagens parecem ter encontrado uma solug¢do para a sua

instabilidade que remete para o suicidio. neste momento as
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personagens parecem ter desistido e procuram encontrar uma solucgédo

para terminar com a sua dor emocional.

7°cena

Surgem indicios do possivel desenrolar das prdéximas cenas tais
como a morte das personagens cuja rotina ndo parece melhorar em
nenhum momento. Personagem Sara encontra uma arma e passa momentos
fixando o espelho na esperanca de compreender o que realmente quer.
A personagem ‘' Patricia’’ Continua repetitivamente com
comportamentos bulimicos o que se manifesta em Dbastante
transtorno. A personagens ‘'James’’ introduz um estado drogado
cujo recurso compulsivo a drogas parece ser remédio para a
incapacidade de lidar com a prépria realidade o gque se traduz uma
representacdo visual bastante cadtica.

A instabilidade nédo apresenta melhorias e por esta razdo as
personagens parecem ter tomado uma decisdo. Seguem 1imagens
alusivas aos primeiros momentos da curta na tentativa de mostrar

uma representacdo da rotina e de varios momentos das personagens.

8°cena

Nesta cena as personagens assumem a sua decisdo sendo que este a
cena comega com a imagem de uma arma no grande plano o video é
seguido de um estrondo e de uma representagdo visual de um suicidio
explicito através da primeira personagem ‘’'Sara’’. de seguida o
som mostra-se abafado e remete para a personagem Patricia debaixo
de agua que aparenta também ter perdido a vida. Neste seguimento,
a personagem James representa também uma overdose apds ter
consumido drogas no nivel compulsivo. Contudo aquando dos momentos
dos suicidios houve uma representagdo de como aquela cena poderia
fazer parte de um sonho e/ou pensamento de uma representagdo visual

de outros momentos da curta com efeito visual sonhador.
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9°cena

O ato 2 apds ter atingido o maximo de intensidade, comeca a
diminuir a velocidade das imagens e depois eu tenho uma linguagem
mais calma e ponderada terminando o segundo ato com a incerteza do

que realmente aconteceu.

3°ATO

1°cena

Abre-se a primeira cena do terceiro ato com o voltar das rotinas
das personagens em que, as mesmas retomam a vida cada uma da sua
maneira. existe uma representacdo da rotina repetitiva novamente

mostrando que é outro dia.

2°cena

as 1imagens passam com uma velocidade superior ao normal e
apresentam todos os momentos de video até um instante por varias
vezes numa velocidade rapida e em varias texturas incluindo os
momentos de madxima tensdo como gue a representar que este tipo de
pensamentos acontece todos os dias e a todos os momentos por muito
gque ndo seja concretizado o pensamento de suicidio remetendo para
a importdncia de manter contato com os nossos amigos e familiares
uma vez que existem lutas invisiveis e cada um de nds passa por

uma batalha interior.

3°cena

As personagens revivem varios momentos até a cena em que o James
se apresenta numa casa de banho ainda a praticar comportamentos

abusivos relacionado com o consumo de substéncias, remetendo para

- 08 -



a ideia de que nada melhorou em nenhuma das personagens. James sai
da casa de banho e volta se encontrar com as 2 outras personagens
no local da primeira cena do primeiro ato.

O objetivo desta cena é que o visualizador fico com a ideia que é
outro dia na vida destas 3 pessoas que apesar de ndo manifestarem
visualmente instabilidade emocional no seu intimo e no seu conforto
pessoal s&d&o 3 pessoas profundamente ansiosas e deprimidas.
Termina-se assim o terceiro ato com uma Mensagem subliminar do que

pode ou ndo acontecer guando ndo se resolve conflitos e emocionais.

ELENCO:

3 pessoas, 3 vidas diferentes e 3 rotinas.

Validacdo pela instabilidade emocional e representacdo visual de
depressdo e ansiedade.

O suicidio estd entre as 20 principais causas de morte no mundo,
sendo a segunda maior causa de morte da faixa etdria de (15-29

anos)
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0s Comego com fundo preto Voz off faz introdugdo.

Primeiro momento das personagens, acordam, vestem-se e comem. Vao trabalhar 60s
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1.30s

Stop
thinking

Paranoia e Solid3o.

Representagdo de amor téxico.

Rewind para o momento do olhar. Banda sonora introduz mudanga de tom.  Repetigdo. 3.00s
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i i i imei 6.00s
Sentimento de liberdade e presenga de espagos naturais. Planos mais pessoais, e termina no primeiro take.

Retoma da autonomia para um ponto de vista mais alegre. 5.00s
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universidace P ipamE

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

Pelo presente TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM, poderd consentir no fratamento da
sua imagem em folografias e videos, pela Joona Miiam Rabaga Gongalves, estudante na
Universidade Europeia, para fins de divuigagdo de trabathos acodémicos.

A Universidade Europeia, tem um Encamegado da Prote¢@o de Dados designado, contactavel
afravés do e-mail: direitos. dados@universidodeewropeig ot

Caso dé o seu consentimento, os seus dados pessoais serdo tratados com respeito pela Polifica
de Privacidade publicada em www,europeia.pt .

Enquanto fitular dos dados pessoais, tem os dreitos de dreito de solicitar o acesso aos mesmos. a
refificagdo, o apagamento, a limitagdo, a oposigdo, bem como do dreito & portabilidade dos
dados.

Para além disso, fem ainda o direito de apresentar reclomagao a uma autoridade de controlo e
de refirar consenfimenio em qualquer alfura, sem comprometer a licitude do tratomento
efetuado com base no consentimento previomente dado.

Todos os seus direfos podem ser exercidos afravés do seguinte e-mai:
L. L e

3l ; 20 portador do Cartéo de Cidaddo
n°. ARG, vélido até 20/ 0Q / 202 consinto no tratamento dos meus dados, @
fitulo gratuito, em folografias e videos captados no &mbito do trabalho de mestrado Cértex, um
projeto fransmedia, para (assinale com um X os fralamentos que deseja consentir):

Utilizar, fimar, gravar, fixar, fransmifir, reproduzr, exibir e explorar comercialmente,

@ por si ou mediante afribuigcdo de licengas a terceros, a qualquer momento e em
qualquer lugar, por fodas as foomas e por qualquer meio de comunicagao
conhecido ou que venha a ser criado, nomeadamente afravés de via hertziana
temestre, satélite, sistemas de distribuigo por fio ou cabo, por telefone fixo ou mével,
por fibra élica, sistemas de video-on-demand ou qualquer outro sistema, em circuito
fechado, ou ndo, codificados ou ndo, para apresentagdo publica ou privada,
incluindo a transmissdo e divulgagio em todas as redes sociais, © meu nome,
imagem, aparéncia, voz, fotografias, gravagdes dudio e audiovisuais, deciaragdes,
sons, prestagdes ou outro material biogréfico ou pessoal, em tudo o que se relacione
com as gravagdes hoje efetuadas:

utlizagdo, em anos posteriores, dos mesmos dados, para campanhas futuras, nos
E mesmos fermos e para os mesmos fins.

2.5 de __NOVRKOYRO de 2020

MOD-282/VO1: 24-11-2021
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TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM

Pelo presente TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM, poderd consentir no tratamento da
sua imagem em fotografias e videos, pela Joana Miriam Rabac¢a Gongalves, estudante na
Universidade Europeia, para fins de divulgagdo de trabalhos académicos.

A Universidade Europeia, tem um Encarregado da Protegdo de Dados designado, contactavel
através do e-mail: direitos.dados@universidadeeuropeia.pt .

Caso dé o seu consentimento, os seus dados pessoais serdo fratados com respeito pela Politica
de Privacidade publicada em www.europeia.pt .

Enquanto titular dos dados pessoais, tem os direitos de direito de solicitar o acesso aos mesmos, a
refificagdo, o apagamento, a limitagdo, a oposigdo, bem como do direito & portabilidade dos
dados.

Para além disso, tem ainda o direito de apresentar reclamagdo a uma autoridade de controlo e
de refirar consentimento em qualquer alfura, sem comprometer a licitude do tratamento
efetuado com base no consentimento previamente dado.

Todos os seus direitos podem ser exercidos através do seguinte e-mail:
direitos.dados@universidadeeuropeia.pt .

Sara Henriques . portador do Cartéo de Cidaddo
ne._ 14739659 | vaiido até 01/ 10/ 20286 consinto no fratamento dos meus dados, a
titulo gratuito, em fotografias e videos captados no @Gmbito do trabalho de mestrado Cértex, um
projeto transmedia, para (assinale com um X os tratamentos que deseja consentir):

Utilizar, filmar, gravar, fixar, transmitir, reproduzr, exibir e explorar comercialmente,
por si ou mediante atribuigdo de licengas a terceiros, a qualguer momento e em
qualquer lugar, por todas as formas e por qualguer meio de comunicagao
conhecido ou que venha a ser criado, homeadamente através de via hertziana
temrestre, satélite, sistemas de distribuicao por fio ou cabo, por telefone fixo ou mével,
por fibra ética, sistemas de video-on-demand ou qualquer outro sistema, em circuito
fechado, ou ndo, codificados ou ndo, para apresentagédo publica ou privada,
incluindo a transmissGo e divulgagcdo em todas as redes sociais, © meu nome,
imagem, aparéncia, voz, fotografias, gravacdes dudio e audiovisuais, declaragées,
sons, prestagées ou outro material biografico ou pessoal, em tudo o que se relacione
com as gravagoes hoje efetuadas;

utilizagdo, em anos posteriores, dos mesmos dados, para campanhas futuras, nos
mesmos termos e para os mesmos fins.

_25 de_Novembro de 2021

2

MOD-282/V01; 24-11-2021
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TERMO DE AUTORIZAGCAO DE USO DE IMAGEM

Pelo presente TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM, poderd consentir no fratamento da
sua imagem em fotografias e videos, pela Joana Miriam Rabaca Gongalves, estudante na
Universidade Europeia, para fins de divulgagdo de trabalhos académicos.

A Universidade Europeia, tem um Encarregado da Prote¢cdo de Dados designado, contactavel
através do e-mail: direitos.dados@universidadeeuropeia.pt .

Caso dé o seu consentimento, os seus dados pessoais serdo tratados com respeito pela Politica
de Privacidade publicada em www.europeia.pt .

Enquanto titular dos dados pessoais, tem os direitos de direito de solicitar o acesso aos mesmos, a
retificagdo, o apagamento, a limitagdo, a oposi¢do, bem como do direito & portabilidade dos
dados.

Para além disso, tem ainda o direito de apresentar reclamagdo a uma autoridade de confrolo e
de retirar consentimento em qualquer altura, sem comprometer a licitude do tratamento
efetuado com base no consentimento previamente dado.

Todos os seus direitos podem ser exercidos afravés do seguinte e-mail:
direitos.dados@universidadeeuropeia.pt .

-
pﬁ"'ﬂlﬁia Me nr_Jgs , portador do Cartéo de Cidaddo
n°. A5 b‘l 251 , vdlido até 25/ A0/ _2026 consinto no tratamento dos meus dados, a
titulo gratuito, em fotografias e videos captados no @Gmbito do trabalho de mestrado Cértex, um
projeto transmedia, para (assinale com um X os tratamentos que deseja consentir):

Utilizar, filmar, gravar, fixar, fransmitir, reproduzr, exibir e explorar comercialmente,

m por si ou mediante airibuicGo de licengas a terceiros, a qualquer momento e em
qualquer lugar, por todas as formas e por qualquer meio de comunicagao
conhecido ou que venha a ser criado, nomeadamente através de via hertziana
temrestre, satélite, sistemas de distribuicao por fio ou cabo, por telefone fixo ou mével,
por fibra ética, sistemas de video-on-demand ou qualquer outro sistema, em circuito
fechado, ou ndo, codificados ou ndo, para apresentagdo publica ou privada,
incluindo a transmissédo e divulgacdo em todas as redes sociais, © meu nome,
imagem, aparéncia, voz, fotografias, gravagées dudio e audiovisuais, declaracdes,
sons, prestagées ou outro material biografico ou pessoal, em tudo o que se relacione
com as gravagoes hoje efetuadas;

utilizagéo, em anos posteriores, dos mesmos dados, para campanhas futuras, nos
mesmos termos e para os mesmos fins.
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TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM

Pelo presente TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM, poderd consentir no fratamento da
sua imagem em fotografias e videos, pela Joana Miiam Rabaga Gongalves, estudante na
Universidade Europeia, para fins de divulgagdo de trabalhos académicos.

A Universidade Europeia, fem um Encarregado da Protecdo de Dados designado, contactavel
através do e-mail: direitos.dados@universidadeeuropeia.pt .

Caso dé o seu consentimento, os seus dados pessoais serdo tratados com respeito pela Politica
de Privacidade publicada em www.europeia.pt .

Enquanto titular dos dados pessoais, tem os direitos de direito de solicitar o acesso aos mesmos, a
retificagdo, o apagamento, a limitagdo, a oposicdo, bem como do direito a portabilidade dos
dados.

Para além disso, tem ainda o direito de apresentar reclamagdo a uma autoridade de controlo e
de refirar consentimento em qualquer altura, sem comprometer a licitude do tratamento
efetuado com base no consentimento previamente dado.

Todos os seus direitos podem ser exercidos afravés do seguinte  e-mail:
direitos.dados@universidadeeuropeia.pt .

DlOgO GomeS Conde ., portador do Cartdo de Cidaddo
ne._15728274  véiido até 07/09/2022  consinto no tratamento dos meus dados, a

titulo gratuito, em fotografias e videos captados no Gmbito do trabalho de mestrado Cértex, um
projeto transmedia, para (assinale com um X os fratamentos que deseja consentir):

Utilizar, filmar, gravar, fixar, fransmitir, reproduzir, exibir e explorar comercialmente,

E por si ou mediante atribuicdo de licengas a terceiros, a qualguer momento e em
qualquer lugar, por todas as formas e por qualquer meio de comunicagéo
conhecido ou que venha a ser criado, nomeadamente através de via heriziana
terestre, satélite, sistemas de distribuigao por fio ou cabo, por telefone fixo ou mével,
por fibra ética, sistemas de video-on-demand ou qualquer outro sistema, em circuito
fechado, ou ndo, codificados ou nGo, para apresentagdo publica ou privada,
incluindo a fransmissGo e divulgagdo em todas as redes sociais, © meu nome,
imagem, aparéncia, voz, fotografias, gravagées dudio e audiovisuais, declaragdes,
sons, prestagdes ou outro material biografico ou pessoal, em tudo o que se relacione
com as gravagdes hoje efetuadas;

ufilizagdo, em anos posteriores, dos mesmos dados, para campanhas futuras, nos
mesmos termos e para os mesmos fins.
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TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

Pelo presente TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM, poderd consentir no tratamento da
sua imagem em fotografias e videos, pela Joana Miriam Rabaca Gongalves, estudante na
Universidade Europeia, para fins de divulgagao de frabalhos académicos.

A Universidade Europeia, tem um Encarregado da Prote¢do de Dados designado, contactavel
através do e-mail: direitos.dados@universidadeeuropeia.pt .

Caso dé o seu consentimento, os seus dados pessoais serdo tratados com respeito pela Politica
de Privacidade publicada em www.europeia.pt .

Enquanto titular dos dados pessoais, tem os direitos de direito de solicitar o acesso aos mesmos, a

refificagdo, o apagamento, a limitagdo, a oposicdo, bem como do direito a portabilidade dos
dados.

Para além disso, tem ainda o direito de apresentar reclamag¢do a uma autoridade de controlo e
de refirar consentimento em qualquer altura, sem comprometer a licitude do tratamento
efetuado com base no consentimento previamente dado.

Todos os seus direitos podem ser exercidos afravés do seguinte e-mail:
direitos.dados@universidadeeuropeia.pt .

Asize Topal , portador do Cartéo de Cidaddo
ne._ 1kk647672 ., vdlido até 1211/2023  consinio no tratamento dos meus dados, a
titulo gratuito, em fotografias e videos captados no @Gmbito do trabalho de mestrado Coértex, um
projeto transmedia, para (assinale com um X os tratamentos que deseja consentir):

Utilizar, filmar, gravar, fixar, tfransmitir, reproduzir, exibir e explorar comercialmente,

D por si ou mediante afribuicGo de licengas a terceiros, a qualguer momento e em
qualqguer lugar, por todas as formas e por qualquer meio de comunicagao
conhecido ou que venha a ser criado, nomeadamente através de via hertziana
terrestre, satélite, sistemas de distribuigcao por fio ou cabo, por telefone fixo ou movel,
por fibra ética, sistemas de video-on-demand ou qualquer outro sistema, em circuito
fechado, ou ndo, codificados ou ndo, para apresentacdo publica ou privada,
incluindo a transmissdo e divulgagdo em todas as redes sociais, © meu nome,
imagem, aparéncia, voz, fotografias, gravagdes Gudio e audiovisuais, declaragées,
sons, prestagdes ou outro material biogréfico ou pessoal, em tudo o que se relacione
com as gravagoes hoje efetuadas;

utilizagdo, em anos posteriores, dos mesmos dados, para campanhas futuras, nos
mesmos termos e para os mesmos fins.
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TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM

Pelo presente TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM, poderd consentir no tratamento da
sua imagem em fotografias e videos, pela Joana Miiam Rabaca Gongalves, estudante na
Universidade Europeia, para fins de divulgacdo de trabalhos académicos.

A Universidade Europeia, tem um Encamregado da Prote¢do de Dados designado, contactavel
através do e-mail: direitos.dados@universidadeeuropeia.pt .

Caso dé o seu consentimento, os seus dados pessoais serdo tratados com respeito pela Politica
de Privacidade publicada em www.europeia.pt .

Enquanto titular dos dados pessoais, tem os direitos de direito de solicitar o acesso aos mesmos, a
refificacdo, o apagamento, a limitacdo, a oposicdo, bem como do direito & portabilidade dos
dados.

Para além disso, tem ainda o direito de apresentar reclamag¢do a uma autoridade de controlo e
de refirar consentimento em qualquer altura, sem comprometer a licitude do tratamento
efetuado com base no consentimento previamente dado.

Todos os scus dicitos podem ser excrcidos através do seguinte  e-mail:
direitos.dados@universidadeeuropeia.pt .

Inés Melgao
1 CAATRIA , portador do Cartdo de Cidaddo
500810 . L U870U8720272 .
ne. , vdlido até ___/ consinto no fratamento dos meus dados, a
fitulo gratuito, em fotografias e videos captados no dGmbito do trabalho de mestrado Cértex, um

projeto transmedia, para (assinale com um X os tratamentos que deseja consentir):

Utilizar, filmar, gravar, fixar, transmitir, reproduzir, exibir e explorar comercialmente,

por si ou mediante atribuicd@o de licengas a terceiros, a qualquer momento e em
qualquer lugar, por todas as formas e por qualquer meio de comunicagao
conhecido ou que venha a ser criado, nomeadamente afravés de via hertziana
terrestre, satélite, sistemas de distribuicao por fio ou cabo, por telefone fixo ou mével,
por fibra ética, sistemas de video-on-demand ou qualquer outro sistema, em circuito
fechado, ou ndo, codificados ou ndo, para apresentacédo publica ou privada,
incluindo a transmissdo e divulgacdo em todas as redes socicis, © meu nome,
imagem, aparéncia, voz, fotografias, gravagdes dudio e audiovisuais, declaragoes,
sons, prestagées ou outro material biografico ou pessoal, em tudo o que se relacione
com as gravagodes hoje efetuadas;

utilizagdo, em anos posteriores, dos mesmos dados, para campanhas futuras, nos
mesmos termos e para os mesmos fins.
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