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O objetivo principal deste projeto é investigar como uma curta-
metragem pode estar integrada num universo transmédia e até que
ponto a narrativa se pode expandir e continuar em diferentes
plataformas de média.

A investigacdo vai-se focar na curta-metragem “Vultos do Obscuro” e
como pode ser inserida num universo transmédia com a utilizacdo dos
métodos de criagdo, producdo e distribuicdo para que a historia néo
fique s6 por um filme tradicional. A metodologia utilizada consiste
numa revisdo de literatura sobre o conceito, definicdo de uma narrativa
transmédia e num desenho de projeto de elaboracdo propria, que
descreve as diversas fases do conceito da narrativa.

Ao longo desta investigacdo sdo identificadas algumas estratégias
especificas para que a curta-metragem integre o universo transmédia
ou mecanismos de continuidade na narrativa e participagdo do publico.
Os resultados desta investigacdo mostram que a curta-metragem pode
ser um importante recurso para criar um mundo transmédia. O desenho
do projeto permite expandir a principal narrativa e, a0 mesmo tempo,
convida novos espetadores para 0 mundo, ja que a curta-metragem
serve como uma porta de entrada para a histdria principal. A curta-
metragem, por outro lado, consolida uma experiéncia mais profunda
no espetador. A partir deste projeto, torna-se possivel oferecer algumas
percecBes sobre as potencialidades e desafios para os criadores e

gestores de narrativas transmédia em futuros projetos.
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The main objective of this project is to investigate how a short
film can be integrated into a transmedia universe and to what
extent the narrative can expand and continue across different
media platforms. The investigation will focus on the short film
“Vultos do Obscuro” and how it can be inserted into a
transmedia universe using creation, production and distribution
methods so that the story is not just a traditional film. The
methodology used consists of a literature review on the concept,
definition of a transmedia narrative and a self-made project
design, which describes the different phases of the narrative
concept. Throughout this investigation, some specific strategies
are identified so that the short film integrates the transmedia
universe or mechanisms of continuity in the narrative and public
participation. The results of this investigation show that short
films can be an important resource for creating a transmedia
world. The project's design allows the main narrative to be
expanded and, at the same time, invites new viewers into the
world, as the short film serves as a gateway to the main story.
The short film, on the other hand, consolidates a deeper
experience in the viewer. From this project, it becomes possible
to offer some insights into the potential and challenges for
creators and managers of transmedia narratives in future

projects.
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1. INTRODUCAO

1.1. Contexto

A ficcdo narrativa é talvez uma das formas de arte com mais plataformas de utilizacdo. As obras
ndo servem apenas de inspiracdo ou, de outra forma, mantém o espetador atento, mas também
geram oportunidades para o envolvimento do publico em experiéncias narrativas. Hoje, existem
varias formas de partilha das narrativas, cada uma apresentando carateristicas Unicas que
desempenham de maneira coesa, uma experiéncia diversificada. Antes da era digital, as histérias
existiam ou nos livros ou nos cinemas ou em programas de televisdo. No entanto, a rapida
digitalizacdo e expansao da Internet permitiram aos criadores de conteido alcancar um novo nivel
de partilha e levar as histdrias além dos limites tradicionais com a criagdo de vérias plataformas.
As narrativas transmédia sdo um fendmeno profundamente enraizado na inddstria de
entretenimento pela forma como consumimos a experiéncia das histérias. O espetador pode ser
mobilizador causando novas e diferentes experiéncias. Em primeiro lugar, dar aos espetadores a
oportunidade de mergulhar numa narrativa através de diversas plataformas € algo especifico de
transmeédia.

Além disso, é oferecido aos espetadores mais do que um tipo de experiéncia. Filmes e livros
oferecem experiéncia linear e quase unidimensional. Por outro lado, uma narrativa transmédia
pode oferecer plataformas de jogo, blogs e outras tecnologias, para que a histdria seja mais
aprofundada, provocando emocgdes no espetador.

Por outro lado, a variedade de plataformas oferece uma oportunidade para os criadores inovarem
e criarem diversos aspetos relacionados com a historia. Por exemplo, enquanto um filme se
concentra no que a personagem faz e aprende com a personagem, uma série web pode detalhar as
historias das personagens desconhecidas e expor o mundo ficticio de uma variedade de aspetos. A
narrativa transmédia pode criar comunidades. Quando os espetadores partilham a paixdo pela
histdria através de diversas plataformas multimédia, partilham entre si e desenvolvem teorias e
especulacoes; é até possivel contribuir com ideias que aumentam a participacao. Apesar do que foi
dito, os desafios da época transmédia, ou os desafios para a narracdo multi-plataforma, também
sdo desafiados. Uma das maiores dificuldades é manter a consisténcia de uma Unica histéria para
uma série de meios diferentes. A coordenacédo entre as equipas de produgdo é outro desafio, uma

vez que trabalham em diferentes meios e plataformas. Devem estar alinhados na experiéncia global
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de contar histdrias, o que exige tanto uma comunicacao cuidadosa, como uma gestéo eficaz do
projeto.
Uma vez inserido na experiéncia, é possivel que o espetador se sinta cativado pelas possibilidades

da narrativa e, como tal, motivado a querer seguir a historia.

1.2. Problema de investigacao e objetivos

Tendo em conta a contextualizacdo anterior, é colocada a seguinte pergunta como ponto de partida:

“De que forma ¢ que uma histéria de suspense pode ser explorada como uma narrativa

transmédia?”’

Ao explorar uma historia de suspense como uma narrativa transmeédia, o investigador pretende
incluir o pablico num mundo rico e multifacetado, com cada plataforma multimédia a trazer uma
nova perspetiva a histéria principal. Isto ndo s6 mantém o publico envolvido como também permite
que a historia se torne mais complexa e cativante ao longo do tempo.
O investigador propfe-se a criar uma narrativa transmédia a partir de uma curta-metragem de
ficcdo (suspense), de um podcast onde possa existir a troca de experiéncias dos espetadores, de
redes sociais onde podera haver oportunidades uUnicas para narrar historias ficticias e de
merchandising, com vista a rentabilizar o projeto.
Assim, 0s objetivos especificos deste projeto séo:

e Descrever e caracterizar uma narrativa transmédia;

e Definir e caracterizar uma curta-metragem como formato audiovisual,

e Descrever os processos de planear, produzir e realizar uma curta-metragem;

e Explorar outras formas de média utilizadas no projeto transmédia, como podcasts, redes

sociais e merchandising;
e Descrever a jornada do utilizador e o worldbuilding;

e Discutir resultados do projeto e apontar as suas perspetivas.



1.3. Motivacéao pessoal

O crescente apelo mediatico e a necessidade de manter uma informacéo atual levou as narrativas
transmédia a situar-se e harmonizar com arte, tecnologia e cultura. O projeto reflete as motivacGes
do autor e baseia-se na convicgdo de que esta forma de comunicacdo pode proporcionar até mais
beneficios no que respeita & atencdo do espectador: atrai-lo, depois do primeiro contacto inicial,
para voltar a historia que se criou. Portanto, é necessario compreender em primeiro lugar que a
prépria narrativa tem um poder totalmente persuasivo. Contar historias tem sido uma das mais
importantes formas de comunicacdo e expressdo desde o inicio da humanidade. A narrativa
transmédia apresenta uma evolugdo légica desse antigo impulso, adotando uma mistura que inclui
varias plataformas digitais interligadas.

O impulso para o desenvolvimento deste projeto de narrativa, que é também uma questao continua
no futuro, € em parte uma tentativa de compreender como as historias de hoje se moldam e refletem
a condicdo humana. Além disso, este projeto de narrativa transmeédia oferece uma oportunidade
Unica de explorar a intersecdo entre arte e tecnologia, ambos temas de profundo interesse para o
autor.

Desta forma, a narrativa transmédia € impulsionada pela combinacdo de varios média e
plataformas digitais, obrigando a uma genuina compreensdo das possibilidades/limitacfes das
ferramentas tecnologicas modernas juntamente com técnicas narrativas tradicionais.

Outra razao pessoal por detras deste projeto é a paixdo do autor pelo potencial criativo e inovador
que s6 surge quando os dois mundos se encontram.

Estas histdrias, alcancando diferentes publicos em multiplas plataformas, ndo s6 determinam a
forma como 0s meios de comunicacdo sdo consumidos, mas também como o mundo € visto. O
tema deste projeto tem por objetivo despertar um interesse em compreender as varias dinamicas
sociais e culturais que fazem com que estas narrativas surjam e que estas historias figuem gravadas
na atual realidade. Mais tarde, poderemos usar esse conhecimento para cultivar ideias e criar outras
mudancas positivas.

A realizagdo deste projeto, promove a aquisi¢cdo de competéncias e conhecimentos necessarios
para 0 sucesso hum mercado de trabalho em constante mudanca. No entanto, fazer um projeto
como este transcende em muito os interesses académicos e profissionais do autor. Reflete-se, na

sua esséncia, numa profunda paix&o pela arte da narrativa e pela contribuicdo para o seu avancgo e
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compreensdo posterior. Da mesma forma, é algo mais do que um exercicio intelectual - € um tipo
de arte em si mesmo, uma oportunidade para experimentar novas formas de contar histérias e

expressar ideias e emogdes de uma forma que seja ao mesmo tempo inovadora e cativante.

1.4. Metodologia

A fim de atingir os objetivos do projeto e tendo em conta a necessidade de produzir contedo
multimédia como parte da narrativa transmédia, o autor seguiu uma metodologia exploratoria e
experimental.

Segundo refere Yin (2018, p. 1) o uso de metodologias exploratdrias em varias situacdes
contribuem para o contexto de estudos individuais, grupos, organizacionais, sociais, politicos ou
outros fendmenos.

Yin (2018) refere que a metodologia exploratoria esta relacionada principalmente as etapas iniciais
da pesquisa cientifica, cujo objetivo é reconhecer os fenémenos em questdo para entender as suas
dimensGes e variantes. Este tipo de metodologia € utilizada quando os investigadores se deparam
com problemas de investigacdo pouco estudados ou quando as teorias existentes sao insuficientes
para explicar novos fendmenos observados. Argumenta que a pesquisa exploratoria serve como
um trampolim para a formulacdo de hipéteses e teorias mais robustas e € necessaria para
estabelecer as bases para futuras pesquisas.

Detalha também como a investigacao exploratoria pode ser estruturada através de estudos de caso.
Yin (2018, p. 3) descreve que, ao contrario de uma abordagem mais quantitativa, os casos de estudo
permitem-nos aprofundar o contexto em que o fenémeno ocorreu, apoiar o surgimento de insights
detalhados e a identificacdo de variaveis relevantes que podem ser ignoradas decentemente de
forma estruturada. Apresenta o estudo de caso como uma abordagem metodicamente rigorosa,
permitindo-nos abordar problemas complexos de forma abrangente e detalhada.

De acordo com o autor, um dos pontos fortes da abordagem é a sua flexibilidade metodoldgica.
Isso permite que o0s pesquisadores ajustem a sua abordagem a medida que novos dados surgem e
novos insights se desenvolvem. Esta adaptabilidade é importante para a investigacdo completa da

complexidade e especificidade dos fendmenos em estudo. Também destaca que a triangulacdo de



dados ou o uso de mdltiplas fontes e métodos de recolha de dados é uma estratégia valiosa na
pesquisa exploratdria para garantir a validade e a profundidade da andlise.

Alem disso, Yin (2018) analisa o papel do referencial tedrico na pesquisa exploratdria. Observou
que a pesquisa exploratéria pode parecer desprovida de teoria no inicio, mas os pesquisadores
desenvolveram um quadro tedrico preliminar que orienta a coleta e analise de dados. Este quadro
tedrico ndo é fixo e é constantemente revisto e adaptado a luz de novas descobertas. Este processo
repetitivo entre teoria e dados contribui para o desenvolvimento de teorias importantes que podem
eventualmente ser testadas em futuras pesquisas.

Por ultimo, o autor reforca a importancia da clareza e da transparéncia na conducéo da investigacdo
exploratdria. Observou que os pesquisadores devem prestar muita atencdo a documentacao dos
seus processos metodoldgicos e decisdes de pesquisa para que outros possam avaliar a
confiabilidade e o rigor do estudo. A documentacdo pormenorizada € necessaria ndo so para a
validade intrinseca do estudo, mas também para facilitar a reproducéo e extensdo dos resultados
por outros investigadores.

Por sua vez, Creswell (2017, p. 29) refere a pesquisa exploratoria como um processo usado para
obter uma compreensdo mais profunda de fendmenos desconhecidos ou menos compreendidos.
Argumenta que essa abordagem é especialmente Gtil quando os pesquisadores tentam estabelecer
as bases para pesquisas mais amplas, identificando variaveis, hipéteses e potenciais problemas.
Segundo Creswell (2017) a metodologia de exploracdo permite aos investigadores criar mapas
preliminares de areas desconhecidas que serdo importantes para a realizacdo de pesquisas mais
estruturadas posteriormente.

Creswell (2017, p. 30) destaca também a importancia da flexibilidade na pesquisa exploratdria,
permitindo que os métodos se adaptem a medida que novos conhecimentos e padrGes emergem.
Sugere que essa abordagem é ideal para desenvolver uma compreensdo holistica do tépico de
pesquisa antes de passar para uma abordagem mais focada e teoricamente orientada.

Por sua vez, Ellis (2010, p. 39) aborda a metodologia experimental ndo apenas como uma
ferramenta para confirmar hipoteses, mas como um meio crucial para avaliar a magnitude e a
relevancia pratica dos efeitos observados em pesquisas cientificas.

Argumenta que compreender a magnitude do efeito e a aplicagdo correta é a chave para interpretar
os resultados de um projeto. Ellis (2010) baseia-se em testes com significado estatistico que podem

ndo fornecer informagGes completas sobre a importancia da intervencdo que esta sendo testado ou
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o efeito real, enquanto o tamanho do efeito fornece uma medida mais intuitiva e informativa. A
forca da relacdo experimental ajuda os investigadores a compreender isto, quer a alteracdo seja
estatisticamente significativa ou praticamente significativa.

O autor detalha também como calcular, interpretar e relatar tamanhos de efeitos em diferentes
contextos experimentais. Isto incentiva uma andlise mais robusta e reflexiva dos dados
experimentais e fornece informacdes para os investigadores que desejam comunicar as suas
conclusdes de forma mais eficaz e convincente.

Feita esta contextualizacdo, o autor entende que o presente projeto enquadra-se nestas categorias,
uma vez que é flexivel para se adaptar as novas informac@es e insights que surgem, realcando a
natureza interativa da pesquisa exploratoria. Em termos experimentais, o projeto tem relevancia
pratica e teorico, visando contribuir para o conhecimento sobre como realizar a producdo
transmédia de uma narrativa.

A producdo transmédia, conforme descrito por Jenkins (2006), envolve a criacdo de uma narrativa
central forte que sustenta todas as historias relacionadas. Em seguida, identifica-se as plataformas
mais adequadas para contar diferentes partes da histéria, desde filmes a séries de televisao, livros,
jogos e média digital, as quais séo selecionadas com base na sua capacidade de comunicar melhor
partes especificas da historia. A forca de cada plataforma determina a especificidade que ela
assume no processo de contar historias, aproveitando as suas caracteristicas Unicas para explorar

diferentes aspetos da narrativa.



2. FUNDAMENTOS DA NARRATIVA TRANSMEDIA

2.1. Definicdo de narrativa transmedia

Jenkins (2006, p. 48) descreve a narrativa transmédia como uma nova forma de narrar historias
que se desenrolam em diferentes plataformas de média, cada uma contribuindo de forma Gnica
para moldar o universo narrativo. De acordo com Jenkins (2006), no cerne da narrativa transmédia
estd a expansdo do conteudo narrativo; neste caso, cada meio utilizado ndo sé altera a histéria
original, mas também introduz camadas e facetas adicionais que enriquecem o envolvimento dos
espetadores. Jenkins (2006) apresenta a ideia de combinar diferentes médias para transmitir uma
narrativa mais abrangente. De acordo com o0 conceito, na historia transmédia, cada meio deve
proporcionar uma experiéncia Unica e de apoio. Por exemplo, o filme pode apresentar personagens
e enredo principal; o jogo pode-se aprofundar nas habilidades e missGes dos personagens; enquanto
as séries podem elaborar detalhes de fundo e historias paralelas.

Um dos aspetos mais essenciais na sua definicao é o envolvimento ativo do publico. Jenkins (2006)
refere que essas historias transmédia fazem com que os consumidores se tornem “exploradores”,
que procuram novas informacdes, ligam pecas da histdria por si proprios. Envolvem-se mais, uma
vez que os “‘espetadores” nao sao mais apenas aqueles “eu passivo”, mas simbolicamente
participam da criacdo da narrativa.

O autor define tudo isto como cultura da convergéncia. Segundo Jenkins (2006, p. 30) a cultura da
convergéncia é onde os velhos e 0s novos médias se encontram, onde 0s média corporativos e 0s
média alternativos se cruzam, onde o poder do produtor de média e o poder do consumidor
interagem de formas imprevisiveis. Existem 3 conceitos: convergéncia dos meios de comunicagao,
cultura participativa e inteligéncia coletiva.

Por convergéncia, Jenkins (2006) refere-se ao fluxo de contetdos através de multiplas plataformas
de média, a cooperacdo entre multiplos mercados mediaticos e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicacao, que vao a quase qualquer parte a procura de experiéncias de
entretenimento que desejam.

Scolari (2013, p.17) por outro lado, descreve a narrativa transmédia como um processo de criacao
de um universo narrativo disperso de forma sistematica por meio de numerosas plataformas para

coordenar uma experiéncia de entretenimento. Ele afirma que a narrativa transmédia ndo € baseada
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em dispersdo de conteldo mas na integracdo desse conteudo, modo como cada plataforma é
significativamente beneficiada para promover ou expandir a historia.

Scolari (2013) destaca a relevancia da participacdo do publico na narrativa transmédia. Afirma que
0s consumidores ndo sdo apenas recetores passivos capazes de receber informacdes ou conteudo,
mas também que pode e deve considera-los co-criadores das obras que ajudam a construir e a
desenvolver a historia. Além disso essa co-criacdo pode acontecer de diversas formas, seja com a
criacdo de conteudos derivados — como fan fiction e fan art — bem como com a participacdo em
comunidades online.

Scolari (2013), também destaca que a narrativa transmédia ¢ marcada pela “proliferacdo de
contetdo”. Por outras palavras, vérias plataformas exploram diferentes elementos e pontos de vista
do mesmo universo narrativo. De acordo com Scolari isso também pode levar a fragmentacao da
historia; ou seja, ao invés de contar a historia inteira para o telespetador, os autores tentam dividir
a narrativa e fazer com que o publico descubra a totalidade pouco a pouco.

A evolucdo da narrativa transmédia pode ser explorada até as primeiras formas de narrativas
interativas, como mitos e lendas. No entanto, comecou a surgir com o crescimento dos meios de
comunicacdo de massas no seculo XX. A narrativa transmédia tornou-se uma realidade apos o
desenvolvimento de histérias em varias plataformas, desde filmes, réadio, livros e televisdo. Um
dos primeiros e mais significativos exemplos de narrativa transmédia é o universo da Guerra das
Estrelas. Como série de filmes no inicio, a Guerra nas Estrelas expandiu-se sobre livros, histérias
em banda desenhada e jogos. Cada uma dessas médias contribui para a historia geral,
aprofundando o mundo imaginério criado por George Lucas, e além disso, permitindo que os fas
explorassem diferentes areas da série de formas exclusivas.

O diagrama abaixo de Scolari (2013, p. 32) descreve os diferentes média envolvidos no processo.



Star Wars Cine

Merchandising

Contenidos generados por usuarios

Figura 1 — Universo transmédia da Guerra das Estrelas (Fonte: Scolari, 2013, p.32)

Um outro exemplo de narrativa transmédia ¢ o Universo Cinematografico Marvel (MCU).
Inicialmente, 0 MCU comecou como uma série de filmes conetados entre si e ramificou-se em
programas de televisdo, banda desenhada, jogos, etc. Todas essas fontes envolvem um dnico
universo coerente e interligado, que compartilha e expande uma Unica historia ao longo de muitas
fontes e acaba por criar um universo coerente e interligado que atrai o publico de todos os cantos

do globo.



w STORYLINE BRIDGE @
N CHARACTER BRIDGE

CAPTAIN AMERICA
July 2011

THE CONSULTANT

IRON MAN 2 September 2011

April 2010

IRON MAN IRON MAN 2 THE AVENGERS
May 2008 May 2010 Camic Baok May 2012
FURY’S BIG WEEK
March 2012

A FUNNY THING L |
= HAPPENED
® Octob ]1011 Television Series

THE INCREDIBLE HULK THOR
June 2008 May 2011 S.H.LE.L.D.
September 2013
]

Figura 2 — Universo transmédia da Marvel (Fonte: Selvadurai et al, 2022)

Além destes casos de sucesso, a narrativa transmedia também esta a ser explorada de diferentes
formas e em todo o tipo de contextos. Por exemplo, as empresas estdo a aproveitar este novo
modelo de narrativa para impulsionar as suas marcas e produtos. Criam historias que se desenrolam
em diversas plataformas, envolvendo os consumidores de novas formas mais atrativas. Alguns
artistas e escritores independentes aproveitam o potencial da narrativa transmédia para contar as
suas préprias historias e encontrar novos desafios criativos.

Apesar da narrativa transmeédia oferecer diversas oportunidades para contar historias através de
formas mais envolventes, apresenta também desafios para os criadores de contetido. Adaptar uma
histdria transmeédia exige uma organizacdo de recursos e conhecimento dos diferentes meios de
comunicacdo envolvidos. Manter a coeréncia de uma historia através de multiplos elementos pode
igualmente ser dificil podendo requerer uma comunicacao clara e uma visao conjunta por parte da
equipa criativa.

Mas se for bem sucedida, as recompensas da narrativa transmédia podem ser positivas. Nado s6
fornece uma experiéncia mais rica para o publico, mas também leva a novas oportunidades de

rendimento e uma audiéncia maior. Tornando um ambiente de ficgdo acessivel atraves de varias
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plataformas, os criadores podem atingir uma base de seguidores maior, diversificada e vibrante,
construir uma comunidade duradoura a longo prazo de pessoas em torno das suas historias.

A narrativa transmédia representa uma evolucdo na forma como se contam as histdrias, mais
avangada do que a tradicional e convidando o pablico a ser também parte do processo criativo.
Conforme a exploracdo das possibilidades da narrativa transmedia avanga, é estimulante tentar

imaginar para onde isto nos levara e que grandes histdrias ainda permanecem por contar.

2.2. Desenvolvimento de um projeto transmédia

Para se desenvolver um projeto transmeédia é fundamental comegar com uma historia solida que
possa ser adaptada a diversas plataformas. Um "mundo” narrativo expansivel deve ser criado
através de diferentes meios de comunicacdo como filmes, livros, jogos e redes sociais. Torna-se
possivel explorar continuamente novas areas deste universo. E desejavel que estes elementos sejam
integrados de forma natural e sem que parecam forgcados, contribuindo ao mesmo tempo para uma
compreensdo global da historia.

As historias transmédia revolucionaram o mundo do entretenimento e da comunicacao,
redesenhando as formas através das quais historias sdo contadas e vividas agora por diversos
publicos em diferentes plataformas. Henry Jenkins (2006), Carlos Alberto Scolari (2013) e Robert
Praten (2011) fizeram contribui¢des valiosas para a teoria basica desta area de atividade.

No entender de Jenkins (2006) a elaboracdo de narrativas transmédia envolve a criacdo de
conteddos (tanto de marca como narrativos) para multiplas plataformas mediaticas. Cada uma
contribui de um modo Unico e valioso para compreender a visao narrativa do mundo.

Jenkins (2006, p.48) define transmédia como um processo no qual os elementos-chave de uma
obra de ficgdo sdo sistematicamente distribuidos por varias vias para criar uma experiéncia de
entretenimento unificada e coerente. Cada meio deve fornecer idealmente o que ele faz melhor -
parte Unica da historia e que ndo pode ser gerado em qualquer outro meio.

Jenkins (2010) defende sete principios fundamentais para entender como funcionam as narrativas

transmédia. Esses principios sdo fundamentais para a realizacdo de projetos nessa area.
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Principios Descrigéo
Refere-se ao processo de encontrar dados importantes e distribui-los
Expansdo num ambiente de média. Profundidade, por outro lado, significa a
capacidade de aprofundar o que nos interessa. Nesse contexto, as
VS.

Profundidade

narrativas transmédia sdo relevantes tanto porque permitem que novos
utilizadores/consumidores se envolvam com a historia para aumentar

0 interesse dependendo da motivacao.

Continuidade
VS.

Multiplicidade

Jenkins (2010) descreve a continuidade como canones, ou seja, a
continuacdo oficial da historia, aprovada e aceite pelo autor como parte

da versdo final desta historia.

Multiplicidade, ao contrario, leva-nos a refletir sobre as diferentes
versdes que poderiam substituir o cAnone estabelecido (Jenkins, 2010,
para. 15).

Imersao
VS.

Extragao

A imersdo refere-se a ideia de passar por um ambiente virtual que
replica aspetos-chave de um ambiente histérico ou geogréafico ou que
permite que o utilizador/consumidor crie o seu préprio mundo virtual,
decidindo que detalhes devem “ser incluidos, mapeando a sua relacao
uns com 0s outros, guiando os visitantes através dos seus mundos e
explicando o significado do que contém” (Jenkins, 2010, para. 17). Por
sua vez, a extracdo permite capturar objetos, roupas, frases ou

conceitos para aplica-los a vida real.

Worldbuilding

Capacidade de pensar o espaco de uma historia para além do seu
cenario. Utiliza, assim, o repertorio social e cultural do autor e do

publico para permitir a sua expansdo em diferentes plataformas.

Serialidade

Jenkins (2010) relata que a industria dos média discute frequentemente
a serialidade em termos da "mitologia”. Trata-se de dividir uma

historia em partes menores, como capitulos, que sdo autossuficientes
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b

como unidades, mas que “nos motivam a continuar a voltar para mais’

(Jenkins, 2010, para. 20).

Faz a descri¢do de como “a mesma historia pode ser contada sob
Subijetividade diferentes pontos de vista” (Jenkins, 2010, para. 21), o que implica o

uso de diferentes recursos narrativos apropriados para cada meio.

Relagdo entre o publico e os chamados ativadores culturais, que
Performance incentivam o consumo de contetdos produzidos a salientar 0s seus

aspetos mais valiosos.

Tabela 1 — Sete principios fundamentais de Henry Jenkins (2010)

Estes principios ndo sé se referem a forma como a narrativa transmédia pode ser criada e
experimentada, mas também como deve ser gerida para proporcionar uma experiéncia continua e
atraente para o publico.

Scolari (2013) afirma que para desenvolver um projeto transmédia, a histdria da narrativa deve
efetivamente utilizar os recursos de cada meio para o enriquecimento e diversificagdo envolvendo
o utilizador, uma vez que os acontecimentos se desenrolam em diferentes plataformas.

Scolari (2013) também explica que os projetos transmédia ndo sdo apenas adi¢des que se fazem
de um meio para outros, mas sim extensdes planeadas que trazem novos elementos para 0s mundos
narrativos existentes.

A tabela seguinte resume a fungdo de cada média numa narrativa transmedia, segundo Scolari
(2013, p. 85):
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Cine Contar (eventos principales o especiales, precuelas, secuelas, spin-offs)
Cémic Contar (precuelas, secuelas, spin-offs)

Informar, contar en forma no secuencial/multimedia, interactuar, participar, explorar

Desafiar, interactuar, planificar estrategias/tacticas, surmegir al usuario en el mundo
narrativo, cooperar/competir, explorar

Redes sociales Conversar, compartir, intercambiar, participar

Juegos de realidad
alternativa

Videojuegos en linea

Conv ersar, cooperar/competir, investigar, explorar, surmegir al usuario en el mundo narrativo

Tabela 2 - Funcédo de cada média numa narrativa transmédia. (Fonte: Scolari. 2013, p. 85)

Seguindo a tabela anterior e tendo como exemplo anterior, o site oficial da Guerra das Estrelas,
oferece uma informac&o e experiéncia transmedia. No site pode-se consultar os filmes, ver jogos,
séries, entre outras coisas relacionadas com a historia.

Para Pratten (2011) o desenvolvimento de projetos transmédia requer uma abordagem ampla e
integrada para a criacdo de narrativas em varios meios de comunicacao.
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Figura 3 — Desenvolvimento de projetos transmédia (Fonte: Pratten (2011, p. 3)

A figura mostra-nos que nas historias tradicionais a soma das partes conta a histdria, mas isso nao
satisfaz o seguidor, que tera de fazer algo como uma colagem para entender a mesma. Na narrativa
transmédia, por outro lado, a soma das partes torna-se um todo mais completo, uma vez que as
partes estdo conectadas umas as outras de forma mais natural, apesar de serem organizadas em
separado.

Pratten (2011, p.5) destaca como essencial uma narrativa coerente, que leve o publico a participar
em multiplas plataformas e a colaborar ativamente. O grande sucesso das historias transmedia esta
na capacidade de envolver o consumidor de forma mais profunda e significativa do que as
narrativas tradicionais.

O conceito de um projeto transmédia comega com o desenvolvimento de um universo de narrativa
que seja suficientemente rico e robusto para ser desenvolvido numa pluralidade de diferentes
plataformas; Pratten (2011, p.14). Requer uma investigacao detalhada, muita troca de ideias e uma
definicdo clara do tema central, das personagens principais e da historia. E importante fazer um
documento detalhado para mapear tudo o que envolve a histéria, incluindo a mitologia, a
cronologia, a geografia e as proprias regras, que vai originar a "biblia" do projeto.

Estando o conceito desenvolvido, o proximo passo é decidir quais ferramentas serdo usadas para
contar as diferentes partes da historia. Estes incluem filmes, séries de televisédo, livros, banda
desenhada, jogos de video, aplicacGes para telemoveis e experiéncias de realidade virtual. Todas
as plataformas sé@o selecionadas com base na sua capacidade para contar partes efetivas do enredo.

Por exemplo, enquanto que alguns dados mais pormenorizados sobre o passado de um personagem
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podem ser melhor desenvolvidos num romance, as cenas de acdo podem ser melhor visualizadas
num filme ou jogo de video.

Durante a fase de producdo, sdo produzidos conteudos especificos para cada plataforma a fim de
garantir que cada parte do projeto se mantenha fiel ao universo partilhado e contribua
significativamente para a historia. Entre diferentes equipas criativas a coordenacdo € importante
para manter a coeréncia e a integridade do universo transmédia. Cada parte da producéo deve
compreender como 0 seu trabalho se enquadra no projeto e contribuir para a progressdo da
narrativa principal e dos subtemas.

Estratégias de lancamento também sdo essenciais para projetos transmédia. Um planeamento
cuidadoso do calendario de lancamento dos diferentes produtos mediaticos deve garantir que o
interesse do publico seja mantido e que, com cada novo conteudo produzido, aumente o interesse
no universo como um todo. A promocéo cruzada entre véarias plataformas pode ajudar a atingir um
publico mais vasto e a aumentar a consciéncia do projeto no seu todo.

Projetos transmédia frequentemente incluem elementos interativos, fomentando a participacao do
publico. Isso pode incluir redes sociais, foruns de discussdo e até eventos ao vivo, onde 0s
seguidores podem participar e influenciar o rumo da historia. O feedback do publico € vital e ira
orientar o desenvolvimento futuro do projeto.

Jenkins (2006) sugere a necessidade de criar um envolvimento ativo por parte da comunidade em
torno do projeto, uma forma eficaz de divulgar e promover o seu éxito e também tornar-se uma
maneira constante para inovar.

Projetos transmédia bem sucedidos muitas vezes continuardo a evoluir e a expandir-se ao longo
do tempo, acrescentando novas plataformas e explorando subtemas. Um projeto transmédia é
mantido ativo pela sua relevancia e atracdo para o publico, o que pode forcar a uma inovagéo

constante com a adi¢cdo de novos conteudos e formatos a narrativa.

2.3. Jornada do utilizador

Pratten (2011, p. 61) refere que além das consideracdes criativas da jornada do utilizador, ha
também consideragOes praticas relacionadas a operacao e a gestdo. Ou seja, precisamos considerar

como uma pessoa se tornara conhecida pelo sistema que controla a experiéncia e o que acontece
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com os seus dados apos o término da experiéncia. Se a experiéncia for reproduzivel, precisamos
saber quais sdo as condicdes iniciais e quais condi¢Ges ou parametros devem ser redefinidos.
Uma narrativa transmédia precisa de diversos pontos de entrada. Significa que os utilizadores
podem iniciar a sua experiéncia a partir de qualquer meio ou plataforma disponivel, como filmes,
livros, jogos, redes sociais, ou websites.

Esta disposicao facilita e atrai um publico mais diversificado. Por exemplo, alguém pode comegar
a jornada ao ver um filme, enquanto outra pessoa pode iniciar a experiéncia por jogar um jogo
relacionado.

Pratten (2011) realca a necessidade do envolvimento durante toda a jornada do utilizador. Por
outras palavras, precisa-se de conteudos que prendam a audiéncia, fazendo com que tenham
curiosidade em saber o que vem a seguir. Esse tipo de narrativa funciona melhor quando cada
plataforma oferece algo Unico, mas parte de um conjunto interligado. Diversas técnicas podem ser
utilizadas nesse sentido, como a oferta de contetidos de experiéncias exclusivas.

A jornada do utilizador numa narrativa transmédia depende do envolvimento, referenciado por
Pratten (2011, p. 77) como o estado em que o utilizador esta "presente no momento™.

O envolvimento esté relacionado com a motivacdo do publico para se integrar ou continuar a
interagir na narrativa ao longo do tempo. Dessa forma, o autor refere que a motivacdo do publico
pode ser de duas formas: a motivacdo extrinseca, que oferece recompensas as pessoas como
emblemas, pontos e prémios; a motivacéo intrinseca, onde alguém participa numa atividade porque
Ihes é pessoalmente gratificante.

A figura seguinte mostra um projeto transmédia “tipico” de uma franquia. E uma série de produtos
de plataforma Gnica — um livro, um filme, um jogo. Em muitos aspetos, as plataformas sao
independentes, exceto pelo fato de muitas vezes cobrirem diferentes espagos narrativos como
sequéncia, flashback, que podem ditar uma ordem ou cronograma de langcamento. Em qualquer

caso, ndao ha interdependéncia aparente entre as plataformas.
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Figura 4 — Exemplo de uma jornada do utilizador (Pratten, 2011, p. 15)
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3. AUDIOVISUAL

3.1. Linguagem Audiovisual

O estudo da linguagem audiovisual € um campo complexo segundo explica Brown (2016).
O autor publicou diversas obras a explorar a linguagem audiovisual onde real¢a a riqueza e a
complexidade do cinema como forma de arte e de comunicacdo, descrevendo uma visao profunda
da forma como as decisdes visuais afetam a narrativa e a rece¢do de um filme.
Brown (2016) sublinha a importancia de diversos elementos técnicos para o processo de contar
uma historia. E o caso da luz, que pode ser utilizada ndo s6 para revelar o ambiente e as
personagens, mas também para criar certas emocdes e chamar a atencdo do espetador. Por
exemplo, a luz suave cria uma atmosfera de intimidade e mistério, enquanto a luz dura realca a
textura e os pormenores, acrescentando realismo e tenséo.
Por sua vez, a cor é utilizada para acrescentar profundidade emocional e 0s esquemas de cores
podem ser utilizados para expressar diferentes temas e estados emocionais, por exemplo,
utilizando tons frios para representar tristeza e distancia.
Brown (2016, p. 43) também refere 0 movimento da cadmara e a composi¢do de cena como partes
integrantes da narrativa visual. Os movimentos de camara, como a panoramica, denominado de
pan, a inclinacdo, denominada de tilt, e o seguimento, denominado de travelling, ndo s revelam
pormenores importantes de uma cena, como também contribuem para a dindmica da historia.
Brown (2016, p. 47) destaca também a composicdo, incluindo tanto o enquadramento como a
selecdo de angulos, que serve para estabelecer as relagdes psicolégicas e espaciais entre todas as
personagens e o meio, para reforcar a direcdo do olhar do espetador e para realcar aspetos
importantes da histdria.
Brown (2016, p. 242) refere também as questdes tecnoldgicas do cinema. Das cAmaras analdgicas
as camaras digitais, a tecnologia expandiu as possibilidades do que pode ser captado.
Com a utilizagdo da tecnologia digital, abriu-se novas formas de criatividade e inovagéo,
permitindo técnicas de edicdo e efeitos visuais avancados. Além disso, a democratizacao do acesso
a tecnologia de alta qualidade permitiu que mais realizadores experimentassem e explorassem
novas técnicas visuais.
E importante uma interago entre o realizador, o diretor de fotografia, o designer de produgéo e
outros membros da equipa para a realizagdo de um filme. Todas as decisdes sdo o resultado de um
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processo de colaboracdo destinado a contribuir para a visao do realizador e para a historia que esta
a ser contada.

Por sua vez, Ascher & Pincus, (2007, p. 233) realga a importancia da camara na captura de
imagens, os detalhes dos diferentes tipos de camaras e respetivas lentes e como as definigdes
afetam a qualidade e o estilo visual das imagens finais.

Além disso, Ascher & Pincus (2007, p. 363) destaca o papel do som na criacdo de uma experiéncia
audiovisual rica e imersiva. Técnicas de alta qualidade de captura de som e integracdo eficaz na
edicdo final das imagens para melhorar a histdria ou realcar determinadas emogdes no publico séo
outro ponto importante.

Ascher & Pincus (2007, p. 468) usa a edicdo para controlar a forma como conta a historia, controlar
o tempo e influenciar a interpretacao do espetador.

A pos-producdo é outro fator de destaque para Ascher & Pincus (2007, p. 603) onde inclui correcao

de cores e efeitos visuais e destaca como usar esses elementos para corrigir visualmente a historia.

3.2. Curta-metragem como formato audiovisual

Feita a caracterizacdo da linguagem audiovisual, entende-se que o cinema é uma forma de arte
multifacetada e € apresentado numa grande variedade de formatos audiovisuais. Cada formato tem
as suas proprias carateristicas e objetivos especificos e contribui para a riqueza e diversidade da
linguagem cinematogréfica. Desde as longas-metragens, aos documentarios e aos filmes
experimentais, o cinema continua a evoluir e oferece ao publico uma variedade de histérias para
explorar, refletir e se inspirar.

Neste sentido, Cowgill (2005, p. 14) refere as curtas-metragens ndo sé em termos do seu formato,
mas sobretudo em termos da estrutura narrativa e do desenvolvimento de conteudos especificos
deste formato cinematografico. Cowgill (2005) define as curtas-metragens como obras
cinematograficas com uma histéria curta mas coerente, que permitem ao cineasta experimentar
técnicas narrativas e visuais num periodo de tempo concentrado.

Uma das questdes menos consensuais sobre as curtas-metragens € a sua duracdo. De acordo com
a Academy of Motion Picture Arts and Scienceseste, citada por Knauss (2022), este tipo de obra

deve ter uma duragcdo méxima de 40 minutos. Por sua vez, Patrick Nash (2012, p. 35) refere que
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30 minutos permite um equilibrio entre o desenvolvimento completo de personagens e enredos e
o tempo suficiente para contar uma historia completa, mantendo a brevidade que caracteriza as
curtas-metragens.

Em alguns minutos, o realizador apresenta personagens, desenvolve um enredo e transmite um
tema com diferentes graus de profundidade. Esta economia narrativa pode ter um impacto
emocional imediato e duradouro no espetador.

Dancyger (2018, p. 167) refere que as curtas-metragens desempenham um papel importante no
panorama cinematografico mundial.

Constituem uma plataforma experimental para os cineastas em ascensdo desenvolverem o seu
préprio estilo e abordarem temas e questdes que ndo sao tratados de forma tradicional no cinema
comercial. As curtas-metragens sdo frequentemente um trampolim para a industria
cinematogréfica profissional segundo varios profissionais da érea.

Sé&o ideais para partilha em plataformas digitais, festivais de cinema e eventos culturais, uma vez
que podem contar uma histéria de forma eficaz num curto espago de tempo e mostrar a capacidade
dos cineastas contarem as suas histdrias de forma cativante.

Do ponto de vista narrativo, as curtas-metragens podem ser experimentais ou tematicas.

Segundo Bezerra (2016, p. 1) “o cinema nasceu experimental e, de certa forma, jamais deixou de
sé-lo. A histdria do cinema carrega este traco fundamental na confluéncia de variadas tecnologias,
suportes (a pelicula, o video, o digital) e experiéncias (as narrativas, figurativos, sonoros, visuais
etc.). Com o tempo, o termo “experimental” conviveu com diversas crengas, movimentos, teorias
e expressdes: as vanguardas histéricas das primeiras décadas do século XX, o cinema abstrato,
cinema puro, cinema underground, cinema integral, cinema absoluto, o filme estrutural, cinema
marginal, filme poema, entre outros. Ganhou muitas vezes a alcunha de género cinematografico e
designa hoje um tipo variado de filmes que ndo é realizado e/ou distribuido no sistema
industrial/comercial, que investe num questionario, desconstrucéo e/ou invencao de certos codigos
e estratégias”.

Entre os cineastas mais conhecidos no dominio do cinema experimental contam-se Stan Brakhage,
Jonas Mekas e Maya Deren. Muitos dos seus filmes centram-se na pura expressdo visual e na
exploragdo pessoal. Segundo o site IMDB (https://www.imdb.com/), “Dog Star Man” de
Brakhage” e “Meshes of the Afternoon” de Deren, sdo classicos do género conhecidos pelo seu

estilo Unico e abordagem inovadora.
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Por sua vez, uma curta-metragem tematica, segundo Stam (2017, p. 55), € um tipo de filme que
gira a volta de um tema central que orienta a historia e a mensagem do filme. Pode abordar diversas
teméaticas como questbes sociais, emogdes, formas de vida ou outro género qualquer. Procura
sempre explorar e transmitir algo especifico. O objetivo destes filmes é frequentemente recorrer a
reflexdo em apelo, sensibilizar; oferece este tipo de analise mais aprofundada para concretizar o
tema.

A concentracdo num conceito central, uma narrativa intencional, variedade de género e apelo a
reflexdo e didlogo é ainda referida por Stam (2017).

O tema escolhido é muitas vezes explorado de forma extensa e profunda onde as personagens e 0s
elementos visuais tém um papel de reforco na abordagem do tema principal.

O autor refere que a narrativa de um filme tematico é cuidadosamente estruturada para garantir
que o tema central é efetivamente transmitido e refletido em varios aspetos do filme.

Isto inclui didlogos que lidam diretamente com o tema, situa¢Ges que ilustram a complexidade e
as consequéncias do tema, bem como o desenvolvimento de personagens que encarnam diferentes
perspetivas sobre o tema.

Os filmes tematicos ndo sdao um género especifico, mas podem ser dramas, comédias, thrillers ou
qualquer outro género. O que 0s une ndo €é seu estilo ou tom, mas sim que sejam consistentemente
centrados em um tema.

Stam (2017) observa também que estes filmes muitas vezes tentam envolver o publico a um nivel
mais intelectual ou emocional, para que pense sobre o assunto e o discuta fora do contexto
cinematogréfico.

Podemos ver alguns exemplos de filmes tematicos na tabela seguinte:

Abordagem Titulos e ano dos filmes Descricdo

Abordaa SIDAeo
preconceito contra 0s
3 o _ ) homossexuais, sendo
Questoes sociais Philadelphia (1993) ) )
exemplo de filme cujo tema
incentiva o debate e a

reflexao.
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Explora o sentido da
existéncia e da vida, exemplo
Exploracdo filosofica Arvore da vida (2011) de como temas filosoficos
podem ser explorados visual

e narrativamente.

Documentério temético
centrado nas alteracGes
) _ climéticas e tem como

) . Uma verdade inconveniente o o
Ambiente e sustentabilidade (2006) objetivo educar o publico
sobre as consequéncias
ambientais das praticas

humanas insustentaveis.

Tabela 3 — Exemplo de filmes tematicos (Fonte: Elaboracdo propria com dados do IMDB)

Ao centrarem-se em temas especificos, estes filmes tém o poder de estabelecer uma ligacédo
profunda com experiéncias pessoais e preocupacdes universais, o0 que faz deles uma forma de

comunicagdo e expressao artistica.

3.3. Thriller psicol6gico como género narrativo no cinema

Derry (2010, p. 5) refere-se ao thriller psicol6gico como um estado emocional de expetativa na
audiéncia perante algo por aparecer ou quando subitamente liberta informacdes adicionais. Este
género de filme usa toda uma variedade de taticas narrativas e cinematograficas para prender o
publico emocionalmente e manté-lo constantemente atento e ansioso até ao proximo
acontecimento. O autor identifica varios aspetos importantes deste tipo de filmes atraves da
manipulacdo da informacdo, ambiguidade e incerteza, ameacas e perigo, climax intenso e um

enredo psicolégico.
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Neste género de filmes, a informacao com que o publico pode contar € frequentemente manipulada
em relacdo a apresentada pelas personagens da histdria. A informacéo €, portanto, empregue para
criar um desequilibrio que gere tensdo e a presenca de estados de ambiguidade relativamente a
maltiplos aspetos das personagens é crucial na manutengdo de uma vontade de saber e de uma
tensdo em constante crescente. Mais do que dificuldades no ambiente principal, a ameaca é uma
constante.

Derry (2010) refere ainda sobre a tensdo construida que pode levar a um climax dramatico,
culminando frequentemente numa solugdo explosiva ou surpreendente e frequentemente chocante
que liberte a tensdo, como um ataque, assalto ou apari¢do. O autor explica também que o este
género frequentemente explora a psicologia das personagens e do proprio publico, muitas vezes
utilizando o medo, desconfianca e paranoia como guias, de forma a criar medo e confusdo nos
seguidores para que resulte uma narrativa.

Derry (2010) vé o thriller psicolégico como mais do que um género cinematografico, sendo antes
um tipo de obra de arte: obras de entretenimento frequentemente escuras, perturbadoras e

convidadas a introspecdo que mergulham o publico numa experiéncia emocional intensa.
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4. DESENHO DO PROJETO TRANSMEDIA

Como ja referido, o conceito de narrativa transmeédia consiste em criar histdrias e experiéncias que
abrangem varios formatos de média, cada um deles dando um contributo Gnico e substancial para
uma experiéncia diferente na historia.

Dito isto, o presente projeto propde a criagdo de uma narrativa transmédia a partir da curta-
metragem intitulada "Vultos do Obscuro", que serd o ponto de partida para explorar um universo
alargado de historias que se vao desenrolar em diferentes plataformas de média para enriquecer a
experiéncia do espetador.

O diagrama abaixo representa o desenho do projeto transmédia.

POS _
PRODUCAO

PRE PRODUCAO SINOPSE

(CURTA METRAGEM)

PRODUCAO

STORYBOARD
CONCEITO
DA
NARRATIVA

REDE SOCIAL

MERCHANDISING

Figura 5 — Elaboracao propria do diagrama do projeto

O conceito da narrativa diz respeito a ideia de contar uma histéria ou desenvolver um universo
narrativo através de multiplas plataformas e médias. Segundo Comparato (2018), as ideias como
processo mental sdo fruto da imaginacdo. Das varias ideias surge a criatividade. Ambos sdo
baseados na criacdo de uma historia.

No contexto deste projeto, na etapa do conceito da narrativa, foi definido o Worldbuilding da
narrativa trasnsmédia, que esta descrito na secgdo 4.2.
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O processo de pré-producao, producdo e pos-producao especificos da curta-metragem "Vultos do
Obscuro” estdo descritos nas secc¢des 5.1, 5.2 e 5.3.

Por sua vez, sera criado o podcast “Vozes do Passado” (sec¢do 6.1) como parte da narrativa
transmédia. Este formato baseado em audio é ideal para explorar as teorias dos seguidores e
analisar em profundidade os mistérios e as lendas que rodeiam o0s acontecimentos da curta-
metragem, aumentando ainda mais a interatividade e a imerséo.

As redes sociais (seccao 6.2) serdo utilizadas para criar uma comunidade ativa sobre “Vultos do
Obscuro”. Serdo criados perfis de personagens ficticios no “Instagram”, onde serdo publicados
contetdos que complementam a historia, além de dinamicas para a interagdo com os seguidores
em tempo real. Estes perfis podem ser "publicados em direto” durante eventos importantes da
histdria, dando a ilusdo de que a histdria se estd a desenrolar no mundo real. Este envolvimento
direto permite que os espetadores se sintam parte do mundo da histéria e reforca o seu impacto
emocional e a sua ligagdo a historia.

Por fim, o merchandising de “Vultos do Obscuro” ¢ uma estratégia importante para manter o
interesse do espetador, reforcar a identidade visual e tematica da marca: t-shirts, posters, canecas
e outros artigos personalizados com arte e slogans do filme permitem aos seguidores mostrar o seu
apoio e a sua paixdo pela historia. Além disso, podem ser lancadas edi¢cBes especiais de
colecionador, como figuras de acdo das personagens ou réplicas de artigos-chave do filme para
reforcar ainda mais a ligacdo entre o mundo ficcional e os fas.

Como um todos, esta estratégia transmedia ndo s6 melhora a experiéncia narrativa, como também
proporciona aos espetadores multiplos meios de interacdo e envolvimento, permitindo-lhes
aprofundar a histdria através do seu formato de média preferido. Cada elemento da campanha
transmédia foi concebido para se sobrepor aos outros, criando uma diversidade de contetdos que
envolve os seguidores e 0s deixa ansiosos por mais revelacdes relacionadas com o filme.

Do ponto de vista do desenvolvimento do projeto, o0 seguinte diagrama mostra quando foram

desenvolvidos os média propostos para a presente narrativa transmédia.
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MARCO ABRIL MAIO JUNHO

CURTA METRAGEM

PODCAST

REDE SOCIAL

MERCHANDISING

Figura 6 — Elaboracdo propria, diagrama de Gantt com a organizagéo temporal do conceito da narrativa

O trabalho relativo a curta-metragem deu-se em meados do més de mar¢o, com a escrita do guido
e de todo o restante processo de producédo, que terminou em meados do més de maio.

Por sua vez, foi desenvolvida a partir de meados do més de abril a ideia relativa as redes sociais,
em simultaneo com a realizacdo da curta-metragem e que se estendeu até ao més de junho.

Ao mesmo tempo, foi também feito o trabalho relativo ao Podcast durante 0 més de maio.

Por ultimo e depois de todos os processos anteriores terem sido desenvolvidos, procedeu-se a
realizacdo do merchandising a partir de meados do més de maio e até ao final de junho.

Todos os processos desenvolvidos da narrativa estdo descritos mais a frente.

4.1. Conceito

Segundo Reis (2018, p. 198) a definicdo de historia é delineada através de elementos-chave que
constituem o que tradicionalmente entendemos como uma narrativa.

Uma historia € composta de eventos ordenados e ac¢Oes inter-relacionadas, geralmente envolvendo
personagens que desempenham papéis centrais na progressao da histdria.

E o0 caso das personagens, que si0 essenciais para a criagdo de uma narrativa, pois sdo elas que
movimentam a historia através das suas decisdes, acdes e interacdes. S0 0s agentes através dos

quais a historia se desenvolve e revela as suas dimensdes humanas e tematicas.
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O tempo na narrativa € uma construcdo que organiza a sequéncia dos eventos. Isso inclui a duracéo,
a ordem em que sdo apresentados e a frequéncia com que certos eventos sdo revisitados ou
referenciados ao longo da historia.

O espaco ou cenério é onde os eventos ocorrem. O espa¢o pode ndo ser apenas geografico, mas
também social e psicolégico, influenciando a atmosfera da narrativa e 0 comportamento das
personagens.

Um outro ponto referido pelo autor é o narrador, que desempenha um papel crucial na forma como
a historia é contada. O ponto de vista do narrador pode oferecer uma perspetiva interna (limitada
as experiéncias de uma ou mais personagens) ou externa (onisciente), influenciando
profundamente a rececdo da narrativa.

Ha ainda a histdria, que é o mecanismo através do qual os eventos sdo estruturados e apresentados,
a qual ndo sé organiza os eventos de maneira significativa, mas também os carrega de tensdo
dramética e significado.

Reis (2018) sublinha a importancia de entender estes componentes para uma analise profunda de
qualquer obra, destacando como eles contribuem para a profundidade das narrativas.

Por sua vez, Genette & Martins (1979, p. 12) descreve a compreensdo da estrutura narrativa,
introduzindo uma distingcao entre trés aspetos fundamentais: histéria, narrativa e narracéo.

A histéria refere-se ao contelido ou & sequéncia de eventos que sdo contados. E a matéria bruta, o
que acontece aos personagens e as situacdes pelas quais passam, independente de como esses
eventos sdo organizados ou apresentados.

A narrativa é a representacdo desses eventos, ou seja, 0 texto concreto ou o discurso que conta a
historia. Este inclui a maneira como os eventos sdo ordenados, as escolhas estilisticas e técnicas
feitas pelo narrador para apresentar a historia.

Por dltimo, Genette & Martins (1979, p. 26) refere que a narracdo descreve o ato de contar a
historia, o processo pelo qual a narrativa é transmitida. Inclui a posi¢do do narrador, a sua
perspetiva e o ato fisico ou verbal de narrar.

Dito isto, a ideia da narrativa para a curta-metragem “Vultos do Obscuro”, nasce de uma ideia
transformada.

Segundo Comparato (2018, p. 41) uma ideia transformada é um conceito que evoluiu e
amadureceu ao ponto de estar pronto para ser desenvolvido numa obra narrativa, como um guido

para cinema ou televiséo.
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Comparato (2018, p. 33) realca que ndo basta ter apenas uma ideia inicial; € importante que essa
ideia seja trabalhada, refinada e expandida. Descreve esse processo como uma transformacao de
uma simples faisca de pensamento em algo substancial e estruturado, capaz de sustentar uma
narrativa completa. Isso envolve elaborar a ideia em termos de personagens, enredos, conflitos e
temas, tornando-a rica e vidvel para a producao.

A ideia transformada é, portanto, um conceito que foi desenvolvido até se tornar uma historia
detalhada com todos os componentes necessarios para envolver o publico e sustentar o seu
interesse ao longo de toda a narrativa.

A partir da ideia, 0 autor constr6i a premissa da historia.

Segundo Eisner (2008) a premissa € essencialmente a espinha dorsal da narrativa, o elemento que define o
curso da histdria e os conflitos a serem explorados. Uma premissa bem definida ndo apenas guia o
desenvolvimento do enredo e das personagens, mas também ajuda a manter a consisténcia e a integridade
da histéria ao longo de todo o trabalho. A premissa deve ser algo significativo e interessante o suficiente
para capturar a atengdo e envolver emocionalmente, fornecendo uma razdo convincente para acompanhar
a historia até o fim.

Seguindo Eisner (2008) o tipo de premissa da narrativa de “Vultos do Obscuro” ¢ o que o autor denomina
de “conta-me como foi”, que descreve historias nas quais o narrador relata um acontecimento
passado, vivido ou testemunhado pelo préprio narrador.

Eisner (2008) acredita que para uma histéria envolver e cativar, ela precisa permitir que o utilizador
"partilne" as experiéncias do protagonista. Isso é alcancado ao explorar emocdes e situagcdes que séo
universais e facilmente reconheciveis pelo publico.

O ato de "partilhar" ndo é apenas uma questdo de observar ou ler sobre as experiéncias de outra pessoa;
trata-se de um processo onde o utilizador é capaz de se inserir emocionalmente na situagdo do personagem,
sentindo as mesmas emocdes e enfrentando 0s mesmos dilemas como se fossem seus.

Tal qual sera descrito a seguir, a premissa de “Vultos do Obscuro” pretende que o publico partilhe também

0S Seus sentimentos e experiéncias.

4.2. Worldbuilding

Segundo Jenkins (2006) worldbuilding é um processo de criagdo de mundos detalhados e
imersivos que ultrapassam os médias individuais, dando aos consumidores a oportunidade de

mergulhar mais a fundo em universos narrativos complexos.
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Jenkins (2006) vé o worldbuilding ndo apenas como a criacdo de cendrios para historias, mas como
uma forma de estender a narrativa através de varias plataformas, permitindo que os utilizadores
explorem e interajam com os aspetos desse mundo de formas que vao para além da narrativa linear
tradicional.

Por sua vez, Scolari (2013, p. 35) refere que o worldbuilding é o processo de construcdo de um
universo narrativo coerente e detalhado que pode ser explorado através de diferentes plataformas
e médias. Scolari (2013) destaca que essa construcdo de mundo ndo serve apenas como pano de
fundo para a histdria principal, mas também cria um espaco diversificado em possibilidades para
o desenvolvimento de histérias paralelas, personagens secundarios e novas narrativas que podem
ser explorados em diferentes formatos de média, desde filmes e livros, até jogos e contetdo digital.
Scolari (2013) realca que um mundo bem construido permite aos criadores e ao publico
envolverem-se numa experiéncia narrativa mais imersiva e multidimensional, onde os elementos
do mundo sdo consistentes entre si, independentemente da plataforma.

Um worldbuilding possibilita uma experiéncia transmédia imersiva. O publico tem a liberdade de
explorar as diversas variantes do mundo criado e as grandes quantidades de elementos autbnomos,
mas conetados a esse mundo.

Um worldbuilding garante que todos os elementos de um universo — seja tecnologia, personagens,
locais, histdria, leis, 0 que quer gue seja — sejam consistentes em todas as médias. Torna o universo
mais vivido e confiavel. Por outro lado, indecisdes podem confundir ou afastar o publico, enquanto
ambiguidades ajudam ao oposto. Uma narrativa transmedia faz com que o publico se faca sentir
parte da histdria, entrar em contato com ele a um nivel mais profundo. Isso d& a narrativa espaco
para explorar a historia, perspetivas alternativas e uma oportunidade para que a historia seja
enriquecida com multiplas entradas permitindo a espetadores seguirem o universo de diferentes
niveis por conta propria, as vezes ativamente a partir de foruns e outras médias nas quais podem
participar.

Além disso cria muitas oportunidades para produtos derivados — jogos virtuais, experiéncias do
mundo real, objetos e outros. 1sso ndo s6 aumenta as possibilidades de rendimento, mas também
cria muitas formas de manter o mundo em contato com os seguidores. Quando 0s seguidores estéo
inseridos numa narrativa detalhada, tendem a permanecer. Isso, por sua vez, aumenta a tendéncia

a preservar a narrativa por muito tempo.
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No contexto do presente projeto, o autor definiu as seguintes dimensdes para o worldbuilding: Cenério,
Atmosfera, Temporalidade, Regras e Mitologia, Cultura, Subcultura e Simbolos.

Comecemos pelo cenério, que segundo Pratten (2011) é um ativo narrativo que oferece
oportunidades para a exploracéo criativa e para a imersdo do publico, contribuindo para a coeséo
e aumento da experiéncia transmédia. Pratten (2011) sugere que um cenario bem desenvolvido
pode ser tdo importante quanto as personagens ou a propria historia, atuando como um catalisador
para a interacdo e envolvimento do publico.

Para o presente projeto, o cendrio sera todas as casas abandonadas no pais, associadas a algum tipo
de historia ou mito sobrenatural.

No caso especifico da curta-metragem “Vultos do Obscuro”, uma mansido abandonada é o ponto
central.

Situada nos arredores de uma cidade calma e perdida no tempo, a manséao € envolta em mistérios
e lendas sombrias. A sua arquitetura e os detalhes esquecidos pelo tempo criam uma atmosfera
assustadora. As divisdes da casa abrigam segredos ocultos, passagens secretas e objetos antigos
que servem como presenca de eventos sobrenaturais que acontecem ao redor. A historia da casa
remonta a séculos atras, quando era habitada por uma familia cujo destino tragico langou uma
sombra permanente sobre o local.

A seguir apontamos a atmosfera que, segundo Pratten (2011), pode ser entendida como o efeito
emocional criado pela combinacao de cenario, tom e estilo em diferentes plataformas de media. A
atmosfera numa narrativa transmédia ajuda a estabelecer uma unido do mundo narrativo,
refor¢cando a emocao da histdria e aumentando a participacdo do publico.

No caso especifico do projeto, a narrativa transmédia é envolvida por uma atmosfera de suspense
e sombria.

Relativamente a temporalidade, mesmo que alguns dos média que integram o projeto facam
referéncia a historias do passado, estas sao narradas desde um ponto de vista atual.

No caso das regras e mitologia, as casas abandonadas podem ser consideradas locais onde 0s
espiritos atormentados encontram refugio ou estdo presos devido a eventos traumaticos do
passado. Esses espiritos podem ser manifestacdes de antigas tragédias que assombram os locais
onde continuam num ciclo de sofrimento e vinganca. Podem ser também o local de préticas de

magia negra, rituais ocultos ou cerimodnias sombrias realizadas pelos antigos habitantes. Esses
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rituais podem ter deixado uma marca maligna nos locais, atraindo energias negativas e dando
origem a eventos sobrenaturais.

Na cidade em que ocorre a historia, a cultura pode ser representada por uma cultura urbana
decadente. Os locais abandonados podem causar nostalgia quando se olha para tamanha
decadéncia. Quando se fala nas manifestaces que estdo em volta da casa que fora abandonada, a
cultura pode ser um pouco de todo um medo e supersticdo trazido pelos moradores da mesma. Por
outro lado, quando se fala de fantasmas pode tudo ter nascido de histérias contadas como aviso
para que ficasse sobre os perigos ao redor.

Na dimensdo subcultura, aplicada ao presente projeto, podemos apontar que os exploradores
urbanos podem muito bem fazer parte de uma comunidade de casas abandonadas ou coisas
abandonadas.

A propria casa podera ser um dos simbolos da histéria deste projeto. Casas fechadas, escuras e
abandonadas representam medo, desconhecido e mistério. Os objetos partidos e espalhados pela

casa abandonada podem indicar o tempo e a morte.
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5. CURTA-METRAGEM “VULTOS DO OBSCURO”
5.1. Preé-producéo

Conforme dito anteriormente, a curta-metragem “Vultos do Obscuro” sera o média principal da
narrativa transmédia desenvolvida no presente projeto. Neste sentido, a sua execugdo seguiu as
etapas de pré-producdo, producéo e pos-producdo.

Segundo Rabiger (2013, p. 211) a pré-producdo cobre o desenvolvimento crucial do projeto e o
autodesenvolvimento que vem entre escolher um guido e comecar a filmar.

E uma fase onde é necessario analisar o gui&o para que se proceda a escolha dos atores através de
um casting.

A pré-producdo é uma parte importante no processo de producgdo de um filme, sendo uma fase em
que sdo feitos todos 0s preparativos necessarios antes das camaras comecarem a gravar, pois deve
ser tudo estudado com a finalidade de garantir a producéo de forma eficiente para que ndo surjam
eventuais obstaculos nas fases seguintes.

E importante que se compreenda que a fase de pré-producdo comega com a ideia para o filme em
si. Esta ideia € depois usada para criar um guido detalhado que ira ser a espinha dorsal deste projeto.
Este guido é revisto durante a pré-producdo ndo s6 tendo em conta a visdo do realizador, mas
também dos membros da sua equipa. Na preparacdo do filme nesta fase sdo também submetidas
revisdes, desenvolvidas as caracteristicas do filme, bem como definido o estilo do filme.

Todas as fases de producgéo foram realizadas pelo autor do projeto.

5.1.1. Cenério

O cenério principal escolhido para a realizagdo da curta-metragem € um antigo sanatorio existente
na cidade de Vale de Cambra, mais concretamente na freguesia de Macieira de Cambra.

Luiz Bernardo de Almeida, benemérito de Macieira de Cambra, colaborou com o seu primo
Antdnio Almeida Pinho na construcdo do Casa de Saude Almeida Pinho. Na altura, o edificio foi

construido como hospital e inaugurado em 1925.
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Figura 7 — Inauguracao da Casa de Saude Almeida Pinho em 1925
(Fonte: Arquivo Municipal de Vale de Cambra)

No entanto nunca desempenhou essas fungdes, pelo fato da sede concelhia passar de Macieira para
Vale de Cambra.

Mais tarde, por volta de 1935, acolheu o Seminério Apostolico do Beato Jodo de Brito, que foi
encerrado por volta de 1958. O edificio foi entdo utilizado como sanatorio para doentes de

tuberculose.

Figura 8 — Portao principal da Casa de Salde
Almeida Pinho em 1925
(Fonte: Arquivo Municipal de Vale de Cambra)
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Figura 9 — Vista parcial da Casa de Saude Almeida Pinho em 1925
(Fonte: Arquivo Municipal de Vale de Cambra)

Com a erradicacdo da tuberculose e o encerramento do sanatorio, o edificio foi ocupado por
retornados ap6s o 25 de abril e foi alvo de pilhagens e vandalismo, o que contribuiu
significativamente para a sua deterioracdo. A passagem do tempo e as condi¢des climatéricas
deixaram o edificio em péssimo estado. O acesso aos pisos superiores é impossivel e, nalguns
locais, 0s proprios pisos nem sequer existem. Algumas das paredes divisorias desmoronaram, parte
do telhado ruiu e outras partes estdo em condi¢des muito instaveis (fonte: decadentes.wixsite.com).
Atualmente o edificio é propriedade da Fundagdo Luiz Bernardo de Almeida e encontra-se

conforme se pode ver nas imagens:
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5.1.2. Sinopse

Uma vez definido o worldbuilding da narrativa transmédia e apresentada a justificacdo para a ideia
que deu origem a curta-metragem “Vultos do Obscuro”, avangamos para a escrita da sinopse
estendida.

Segundo Comparato (2018, p.112) a sinopse € a primeira forma textual de um guido, ou seja, € a
storyline desenvolvida a partir de um texto que diz “como serdo transportadas para o ecra as
personagens através de uma historia”.

A sinopse pode ser lida abaixo:

Nos confins de uma cidade esquecida pelo tempo, vive Miguel, um homem solitario que tem como
paixao passear de mota sem destino aos fins de semana. No entanto, num desses passeios, 0 seu
destino muda e algo o leva a explorar uma mansé@o abandonada a saida da cidade.

Impulsionado por uma forca inexplicavel, Miguel entra nos jardins da manséo. Estaciona a sua
fiel companheira de aventuras, onde alguma coisa o observa ao mesmo tempo. A sua curiosidade
supera 0 medo e leva-o a explorar os corredores silenciosos da casa abandonada.

A mansdo com as suas paredes manchadas pelo tempo e janelas partidas, parece guardar
segredos e histdrias terriveis que ecoam pelo tempo. A medida que Miguel explora os recantos
sombrios da casa, eventos estranhos comegam a surgir.

Vé-se no meio de uma teia de acontecimentos onde o perigo espreita a cada sombra e a morte
espera ao virar da esquina.

“Vultos do Obscuro” é uma historia de mistério pelos recantos mais sombrios da humanidade e
os segredos escondidos das casas abandonadas. Ao mesmo tempo é uma histéria de coragem e
soliddo, na qual Miguel descobrira que a verdadeira forga reside na capacidade de enfrentar os

seus medos.

5.1.3. Ficha de personagem

Segundo Swain (2008, p. 5) construir um personagem comeca com a decisdo de pensar na propria

personagem ou entdo para se colocar num termo pratico, se for preciso um canalizador contrata-se um

canalizador. Infelizmente ndo existem listas onde procurar uma personagem. Entdo, na pratica como se
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criam personagens? Comeca-se com base nas préprias fantasias, ideias e sentimentos para desenvolver a

historia em torno da personagem.

Comparato (2018, p. 123) refere que é preciso conhecer a personagem e depois de a ter imaginado é preciso

realmente criar a sua.

A criacdo de uma ficha de personagem pretende descrever as caracteristicas com uma descricdo 0 mais

completa possivel. E um ponto importante na criacdo de um filme, pois dé-nos informacdes que podem

ajudar a completar a historia. Nela constam o nome da personagem, a idade, o local de nascimento, 0s

aspetos fisicos e relevantes, entre outras coisas.

Nas seguintes fichas das personagens podemos ver as que fazem parte da curta-metragem “Vultos do

Obscuro”.
Nome Miguel Almeida
Idade 30 anos

Local de nascimento

Cidade do interior de Portugal

Aspetos fisicos
relevantes

Cabelo castanho escuro

Olhos castanhos
Estatura média

Forte

Expresséo facial forte

Alguma barba

Aspetos sociais
relevantes

Pouco sociavel

Descrigédo da
personalidade

Corajoso: Miguel gosta de explorar o desconhecido

Independente: Por ser um homem solitario, Miguel é totalmente independente
Pouco sentido de humor: Devido a situagdes do passado, Miguel ndo é uma pessoa
bem humorada

Resiliente: Enfrenta adversidades com coragem e determinacéao

Defeitos

Nao confia nos outros: Miguel ndo é uma pessoa que confie nos outros e prefere
guardar as coisas para si em vez de pedir ajuda

Teimoso: Ndo mede o perigo que o enfrenta e com a sua teimosia avanga sem pensar.

Hobbies e Paixdes

Andar de mota

Biografia

Miguel € um homem com um passado de memorias dolorosas. Perdeu os seus pais quando

tinha 20 anos e teve de aprender a viver por conta prépria. Gosta de fazer as coisas sozinho
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e ndo segue as opinies de quem o rodeia. E uma pessoa que gosta de explorar o

desconhecido.

Nome

Luis Freitas

Idade

45 anos

Local de nascimento

Cidade do interior de Portugal

Aspetos fisicos
relevantes

e Cabelo grisalho
e Olhos castanhos
e Estatura média
e Magro

e Barba curta

e Usa 6culos

Aspetos sociais
relevantes

Sociavel

Descricdo da
personalidade

e Atento ao que se passa a sua volta
e Amigo do seu amigo
e Pouco corajoso

e Tem algum humor

Defeitos

Desconhecidos

Hobbies e Paixodes

e Viajar

e Fazer caminhadas

Biografia Lufs & um homem com experiéncia de vida.
Nome Rui Pinho
Idade 20 anos

Local de nascimento

Cidade do interior de Portugal

Aspetos fisicos
relevantes

e Cabelo castanho
e Olhos castanhos
e Estatura média

e Magro
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Aspetos sociais Sociavel
relevantes

e Contador de histérias

Descrigéo da e Misterioso

personalidade )
e Conhecedor do meio envolvente

Defeitos Desconhecidos

Hobbies e Paixdes Desconhecidos

Biografia Rui é um jovem misterioso que anda sempre ocupado.

A personagem principal, Miguel Almeida, foi interpretada por Fabio Oliveira. As outras duas
personagens secundarias foram interpretadas por Nuno Relvas (Luis Freitas) e por Afonso Portinha
(Rui Pinho). De salientar que qualquer destes atores nao tem experiéncia na arte de representar,
sendo um risco assumido por parte do autor terem sido escolhidos para 0s papéis que

desempenharam.

5.1.4. Guiao

A inspiracdo para a construcdo da histéria da curta-metragem “Vultos do Obscuro” parte da
curiosidade em explorar lugares abandonados e do que eles representam: capsulas do tempo cheias
de histdrias esquecidas e segredos nao revelados. Classicos de terror e thrillers psicoldgicos sdo
também inspiracdes, misturados com reflexdes contemporaneas sobre a soliddo e a resiliéncia
humana.

O cenario de uma mansdo abandonada pelo tempo é o pano de fundo ideal para explorar temas
como a solidao e a descoberta pessoal.

Com as suas paredes sujas e janelas partidas, a mansdo é quase uma personagem em Si mesma,
cheia de histérias e lendas do passado e entidades que desafiam as percecfes do real e do
sobrenatural.

A historia aprofunda-se em termos psicoldgicos, explorando a personagem principal num contexto

de acontecimentos inexplicaveis que ameacam a sua sanidade e seguranca. Ao fazé-lo, a histéria
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ndo sO capta a esséncia da aventura e do autoconhecimento, como também comenta a coragem
necessaria para enfrentar os proprios medos e as incertezas da vida.

O guido completo de “Vultos do Obscuro” pode ser visto no Apéndice 1 (p. 69).

entrar. Ndo vi ninguém por 14, mas senti gue estava a ser
observado.

Lwis
Isso deve ter sido alguma impressdo tua.

MIGUEL
Ndo, ndo foi impressd@o. Alguma coisa estava ali a observar-
me. Olhei em toda a volta para ver © espago. Subi as
escadas exteriores..

CROSS DISSOLVE

(CENA 3)
CROSS DISSOLVE

MANSAO - JARDIM

Miguel para a mota nc jardim da mansdo. Tira o capacete
enquanto observa o espago & sua volta e também a mansédo.
Caminha pelo espago. Sente que alguém o estd a observar. Vé-
se a sombra de alguém que se aproxima de Miguel que olha
para trés de repente, mas ndo vé ninguém. Miguel hesita em
avangar, mas devido & sua curiosidade resolve subir a
escadaria. Para no cimo da mesma e volta a observar o espaco
4 sua volta. Resolve avangar e ouve um barulho estranho no
meio de uns arbustos. Assusta-se, mas ignora o barulho e
avanga para a entrada da mansdo.

(CENA 4)
MANSAO - HALL DE ENTRADA

Miguel estd no hall de entrada. Olha para varios lados para
ver o estado da casa. Aproxima-se de um pequenc patamar gque
estd no meio do hall. Para nesse local e volta a sentir que
eatéd a ser observadc. Miguel estd de costas para a entrada.
Um vulto aparece numa das portas e volta a desaparecer quando
Miguel se vira. Repara num espago que dé acesso a um corredor
e resclve entrar.

(CENA 5)
MANSAO - CORREDORES

Miguel entra no corredor e ouve um pedago de madeira a partir
atréds de si. Assustado resolve perguntar:

MIGUEL
Quem esta ai?

Ninguém responde e Miguel continua a explorar a casa. Numa
das partes vé-se os pés de Miguel e atrds dele segue alguém
(36 se vé um grande plano dos pés). Miguel ndc repara gque
alguém vai atrds dele. De repente Miguel encontra no chdo um
cadeado e apanha-o para observar. Enquanto observa, um vulto
passa ac longe no corredor, mas Miguel ndo repara nesse
vulto. Miguel sente uma ligeira brisa. Coloca no bolso o
cadeado encontrado e continua a explorar a mans&o. Vai juncto
de uma janela e espreita para fora. Atrds dele voltam a
aparecer os pés de alguém (grande planc dos pés). Miguel
ouve um barulho. Sente a presenca de alguém e olha para trés.
Néc vé ninguém e em voz alta pergunta:

MIGUEL
Estd ai alguém? (pausa)
Porque te escondes?

Miguel sai daquela parte do corredor e vai para um outro
corredor da casa. Repara numa peorta ao funde, comega a
caminhar em diregdc & mesma. Do nada vé& um vulto a passar na
porta. Mesmo assustado e com medo ganha coragem e vai ver o
que é. Quando chega & porta ndc v& nada. Voltam a aparecer
03 pés de alguém atrés dele (grande plano dos pés). Miguel
vira-se para tréds, mas mais uma vez, ndc estd l& ninguém.
Assustado vai tentar ver uma sala do outro lade do corredor.
Ao chegar ac meio v& novamente um vulto a passar. Miguel ndo
quer ver mais nada e sai assustado a correr a toda a pressa
para fora da casa.

Figura 11 — Pdginas 3 e 4 do guido de “Vultos do Obscuro”

O documento tem 6 paginas e descreve os diferentes elementos que compdem um guido segundo
Comparato (2018, p.11), nomeadamente personagens, conflito, acdo dramatica e tempo dramatico.
O documento reflete as decisdes criativas apontadas na sinopse.

5.1.5. Storyboard

Segundo Hart (2008, p. 1) o storyboard faz parte da pré-producdo de um filme, uma série de
televisio, uma animacdo ou uma campanha publicitaria. E uma ferramenta importante de

visualizacdo quadro a quadro das cenas do guido. Podem ser desenhos que auxiliam a equipa
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producdo para organizar todas as cenas a gravar e onde se pode visualizar a primeira sequéncia do
filme ou de outra producéo.

Hart (2008, p. 15) refere que a origem do storyboard remonta ao inicio do cinema, mas foi
oficialmente introduzido nos anos 30 nos estudios Walt Disney, especificamente na producéo de
animacdo. Desde entdo, tornou-se uma prética corrente na industria, ndo s6 na animagdo, mas

também na producéo de filmes, programacdo televisiva e outros meios de comunicacao visual.

Um storyboard tipico é muito parecido com uma banda desenhada. Consiste numa série de
quadradinhos ou painéis de cenas onde cada um representa uma cena ou uma parte importante de
uma cena. Cada quadro geralmente combina desenhos ou imagens com acgdes, movimento de
camara, palavras e instrugdes especificas para os atores envolvidos. Estes elementos ajudam a
prever o produto final antes que recursos significativos sejam investidos no processo de producao
propriamente dito.

O processo de um storyboard comeca com o escritor ou o diretor que faz um esboco da sequéncia
de um guido. Isto significa pensar visualmente sobre a histdria e decidir como cada cena ird
aparecer.

Todos estes passos permitem organizar com tempo a qualidade do produto final.

Além de uma ferramenta para a programacédo, o storyboard é também um importante documento
de coordenacdo para a equipe. Durante a producdo, diferentes departamentos chave, como
realizacdo, design de producédo, som, entre outros, seguem o storyboard para assegurar que todos
0s aspetos da producéo estdo em linha com a visao original. Isto facilita a cooperacao entre equipes,
evita mal entendidos e sem necessidade de refazer trabalho.

Os storyboards variam de acordo com o nivel de pormenor e estilo necessario para o projeto.
Alguns sdo altamente detalhados, como um desenho completo quadro a quadro, enquanto outros
sdo apenas rascunhos rapidos que captam a informacdo mais importante. Em qualquer caso, o
resultado necessario para quem o Ié continua a ser uma compreensao clara da intencdo artistica.
Para a realizacdo da curta-metragem “Vultos do Obscuro”, as cenas a serem gravadas foram todas
pensadas e passadas posteriormente para o storyboard. As imagens foram feitas com recurso a
plataforma “Canva”.

O storyboard completo pode ser visto no Apéndice 2 (p. 75).
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v, VULTOS DO OBSGURD
MANSAQ - JARDIM STORYBOARD

FRAME1 FRAME 2 FRAME 3 FRAME 4 FRAME S

.y
~ s
ARAR MIGUEL TIRA O CAPACETE E DBSERVA O MIGUEL E OBSERVADO MIGUEL CAMINHA E OBSERVA 0 ESPACO MIGUEL CAMINHA , OBSERVA 0 ESPACO E
m:‘;:i:!A ’ MOTANOJARDIM OA ESPACO APARECE UM VULTO ATRAS DE MIGUEL
CAM:FPY CAM: Plano geral
CAM: Plana geral do Miguel a parar CAME: Plano fochado de Miguel atirar o CAM: Plano médio

capacete

FRAME 8 FRAME 18

MIGUEL OLHA PARA A MANSAD ANTES DE MIGUEL OLHA PARA A MANSAD ANTES DE MIGUEL SOBE A ESCADARIA MIGUEL PARA NO CIMO DAS ESCADAS A MIGUEL OUVE BARULHO NO MEIO DE

ENTRAR ENTRAR OBSERVAR 0 ESPACO EM VOLTA ARBUSTOS (arbustos com movimento)
CAM: Plano geral de trone

CAM: Grande plana CAM: Plano geral CAM: Planc médio CAM: Grande plano

Figura 12 — Storyboard da Cena 3 desenvolvido para a curta-metragem “Vultos do Obscuro”

5.2. Producéo

A producdo deste filme envolveu uma abordagem meticulosa, desde a concec¢éo inicial até a pos-
producdo, para capturar a esséncia do suspense e manter o publico atento e curioso.
As filmagens decorreram em 2 sabados, 13 e 20 de abril de 2024. A equipa de producdo orientada
pelo autor/realizador deste projeto, foi constituida por José Oliveira na cAmara e drone, a captacédo
de som esteve a cargo de Luis Gomes, na fotografia e making of Jorge Santos e como assistente
as operac0es esteve Carlos Pina.
O material usado na captacdo de som e imagem pertence todo ao autor, sendo o seguinte:

e Céamara Panasonic GH5

e Drone Mavic Mini 3 Pro

e Perche com Microfone Shotgun Rode NTG3

e Gravador de audio Tascam DR-60MKI|I

e Phones AKG K 171 MKI|I
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Figura 13 — Equipa de producéo com o realizador num dos locais das gravacfes (imagem do autor)

No dia 13 de abril foram feitas as gravacdes no cenario principal, a mansao abandonada.
Seguindo o guido e o storyboard, foram usadas técnicas de camara diversificadas de forma a tornar

o filme o mais dindmico e cativante possivel para o publico.

Figura 14 — Gravacao de uma das cenas em que 0 personagem principal entra na mansao (imagem do autor)

-44 -



Figura 15 — Gravac¢do de uma das cenas na mansao (imagem do autor)

No dia 20 foram feitas as restantes gravacdes nos cenarios escolhidos.

Figura 16 — Gravacao da cena inicial (imagem do autor)
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Figura 17 — Gravagao da cena final (imagem do autor)

O making of da producao pode ser visto em: https://vimeo.com/943342870. No video € possivel

ver as gravacoes atras das camaras com a equipa técnica e o realizador, bem como o desempenho

dos atores.

5.3. Poés-producéo

Segundo Rabiger (2013, p. 439) a pds-producdo é uma fase importante e complexa do processo de
producédo de um filme. De acordo com Rabiger (2013) esta fase comeca ap6s o final das gravacoes
e inclui uma série de processos técnicos e criativos necessarios para a conclusdo do filme.

A edicdo é literalmente a construcéo do filme a partir dos planos gravados. Aqui o realizador e 0
editor trabalham juntos para selecionar quais cenas estdo mais corretas de forma a construir a
narrativa de forma convincente. Rabiger (2013) destaca a importancia fundamental de fazer uma
boa montagem, pois ndo s6 conta a historia de forma coerente, como também controla o ritmo e a
tensdo para manter o interesse do publico.

Como parte da pds-producéo, a edi¢do de dudio € também um elemento importante. Isto inclui a
edicdo de didlogos e a mistura de som, bem como a adicdo de musica e efeitos sonoros - coisas
que sdo absolutamente vitais para criar a atmosfera desejada, mas que podem também criar

emocOes a uma cena.
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A edigdo de “Vultos do Obscuro” demorou cerca de 2 semanas e foi realizada pelo autor do projeto
no programa Adobe Premiere Pro 2024. Algumas cenas que constavam no guido e storyboard
foram cortadas por decisao do autor/realizador por entender que ndo se enquadravam na sequéncia
pensada na pré-producao.

| 1|

U
gE | 11&:“11‘&;:\3
1 u‘i:m:nmj "

Figura 18 — Aspeto da timeline com os clips do filme no programa Premiere

Na edicdo foi feita também uma correcédo de cor e adicionado um filtro LUT (Look Up Table) para

colocar todas as imagens com uma cor uniforme e cinematografica.

Figura 19 — Comparagéo da cor apés a correcao e aplicagdo do LUT
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Para as musicas e sons utilizados ao longo do filme, recorreu-se ao site Pexels, uma vez que foram
escolhidos de forma a garantir que nao tivessem direitos de autor. No entanto o autor decidiu
colocar os titulos e 0s autores das masicas nos créditos finais do filme apesar de, como ja referido,
serem musicas sem direitos.

Foram aplicados efeitos especiais no “Vulto” de forma a tornar a personagem mais imagindria.

Para isso foi usado o programa Adobe After Effects 2024.

Figura 20 — Edicéo dos efeitos especiais no
programa After Effects 2024

Durante as gravacGes, o som ambiente, didlogos e outros sons, foram todos registados num
gravador externo (Tascam DR-60MKII). De forma a que na edicdo o som ficasse sincronizado
com a imagem, foi usada uma claquete durante a gravagéo e todos os sons foram registados com

um namero correspondente ao clip gravado.

.‘ﬁ
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Figura 21 — Claquete usada durante as gravac@es (imagem do autor)
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Figura 22 — Registo dos audios gravados (imagem do autor)

5.3.1. Cartaz

A producdo de um cartaz para um filme é extremamente importante para a promog¢do do mesmo.
Um cartaz eficaz ndo s6 chama a atengdo como também transmite o tema, o tom e a esséncia do
filme.

Para "Vultos do Obscuro" desenvolveu-se um cartaz com uma estética que inclinava para o
sombrio e um design que destacava um tom de suspense.

Focar no rosto do personagem principal foi uma escolha para situar o publico sobre quem é a
personagem da historia. O olhar direto da personagem pode expressar ligacbes emocionais ou
desafiar o espetador, envolvendo-o de imediato e, a0 mesmo tempo, dando a entender que algo do
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outro mundo o esta a seguir como se vé em desfoque. Num segundo plano, em desfoque, sugere-
se 0 espaco narrativo, bem como a possivel forca antagonista da historia.

O titulo "Vultos do Obscuro” utiliza uma fonte que parece desgastada ou corroida, 0o que
complementa o tema de suspense ou
deterioracdo. Isso ajuda a estabelecer o
clima do filme antes mesmo de
qualquer visualizagao.

A paleta de cores é relativamente

sombria, com a predominancia de tons

ESCRITO E REALIZADO POR NUND RELVAS

terrosos e neutros, reforcando o tema
de mistério e obscuridade. A opcéao de
ndo usar cores vibrantes revela
adequadamente o género do filme,
mostrando um sentimento de seriedade
e tensao.

A composicgdo é simples, com o texto
alinhado na parte superior e inferior,
deixando o rosto do personagem como

ponto de foco. Garante que a

AFONSO F[\Blﬂ NUNO informacdo essencial € comunicada
PORTINHA  OLIVEIRA RELVAS sem distrair do elemento visual

ohuana JOSE OCIVEIRA sov LUIS GOMES rorosnarnn JORGE SANTOS P i
assisntnern CARLOS PINA coreho NUNO RELVAS prlnC|paI.

Figura 23 — Cartaz do filme criado pelo autor

A informacdo do autor e realizador esta presente de forma discreta, dando depois algum destaque
aos nomes do elenco principal na parte inferior. A inclusdo de créditos para cdmara, som,
fotografia, assisténcia e edi¢cdo mostra um reconhecimento as contribui¢fes importantes da equipa.
O objetivo principal deste cartaz é convidar o publico a querer saber mais sobre a historia por tras

do olhar intenso do personagem e o significado do titulo.
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5.3.2. Trailer

Os trailers de filmes sdo uma importante ferramenta de marketing e o seu principal objetivo é gerar
interesse e incentivar os espetadores a verem o filme. Desempenha varias fun¢Ges importantes na
promocdo de um filme, atuando simultaneamente como publicidade e como uma visao artistica do
que o publico pode esperar da producéo final.

O trailer de “Vultos do Obscuro” pode ser visto em: https://vimeo.com/940905214.

5.4. Edicao final: “Vultos do Obscuro”

A edicéo final do filme pode ser vista em: https://vimeo.com/940906779.

-B51 -


https://vimeo.com/940905214
https://vimeo.com/940906779

6. OUTROS MEDIA

6.1. Podcast “Vozes do Passado”

"Vozes do passado™ é um podcast que explora as historias sombrias e 0s mistérios em volta de
lugares fantasmagoricos em Portugal. Cada episodio convida os ouvintes a uma viagem pelo
patrimaénio histérico e cultural de Portugal, revelando os mistérios de locais abandonados repletos
de lendas e fendbmenos paranormais.

Este podcast combina historias detalhadas com mitos e explicacdes locais para trazer & luz as
histdrias de ilusdes e fendmenos inexplicaveis que continuam a fascinar e aterrorizar geracoes.
Oferece uma atmosfera rica e imersiva, repleta de visdes intemporais e narrativas de audio.
Complementado por entrevistas com especialistas em paranormal, historiadores e pessoas que
vivenciaram essas experiéncias, 0 podcast ndo apenas captura a imaginacdo dos ouvintes, mas
também preserva e respeita o patrimonio do espectro portugués.

Os recursos necessarios para a producao do podcast sao dois microfones, gravador audio e um
estadio.

Na primeira temporada serdo seis 0s episodios, com a duragéo de 45 minutos cada e é dinamizado
por 1 apresentador.

A periodicidade de cada episodio sera quinzenal e publicado numa plataforma de acesso livre.
Cada episodio sera focado em acontecimentos paranormais, onde estard em estudio um especialista
que dard uma explicacdo para esses fendmenos e com exploragcdes aos locais abordados no
episddio onde serdo depois relatadas para o publico.

Os episodios serdo os seguintes: 1° episodio — “Ecos de Mistério™; 2° episddio — “Vozes da Noite”;
3° episodio — “Nevoeiro do Destino”; 4° episodio — “Gritos do Passado”; 5° episodio — “Segredos
Enterrados”; 6° episddio — “Ecos Perdidos”.

Em cada episodio o apresentador comeca por fazer uma breve introdugdo sobre o podcast. De
seguida faz um enquadramento do local onde divulga e faz a descricdo do mesmo.

Com os convidados em estudio vai abordando a tematica com explicagbes dos fendmenos que
existem nos locais e a0 mesmo tempo com testemunhos de pessoas que tiveram experiéncias
paranormais nesses mesmos locais.

E feita também uma investigacdo prévia com especialistas nos locais e com gravacdes de campo

dessa mesma investigacdo. Esta interacdo com o publico acontece no final de cada episodio.
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Através das redes sociais, 0s seguidores sdo convidados a participar com as suas historias e com

sugestdes de investigacao.

Ainda no final, é feito um pequeno resumo do episodio, a despedida e é anunciado o tema do

préximo episodio, bem como € solicitado ao publico que enviem comentarios e sugestoes.

Para este projeto foi apenas desenvolvida a fase de pré-producéo e o guido.

6.1.1. Logotipo do Podcast

A escolha e o design de um logotipo sao estratégicos de forma a contribuir significativamente para

a identidade visual e atracdo do podcast.

O logétipo utiliza uma paleta de cores escura, com tons de azul marinho e dourado, o que confere

uma atmosfera de mistério e elegancia. O microfone no centro é um elemento classico que

simboliza claramente a natureza de podcast do projeto, enquanto os detalhes adicionais como uma

chave, um cadeado, e um livro, sugerem temas de descoberta, segredos e historias.

Os icones menores de uma lente de aumento e fones de ouvido reforcam a ideia de investigagéo e

escuta, elementos centrais num podcast que se dedica a explorar e desvendar enigmas.

Figura 24 — Log6tipo do Podcast
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O uso de estrelas e linhas radiais em
volta do microfone adiciona um toque
de magia e encanto, ampliando o apelo
visual do design.

O texto é apresentado com uma fonte
robusta e legivel, facil de identificar, o
que € crucial para a marca ser
rapidamente reconhecida. A escolha de
colocar o titulo sobre o microfone
central ajuda a emoldurar e centralizar
a atencdo no nome do podcast.

O logétipo foi realizado com recurso a

software de inteligéncia artificial.



6.1.2. Guiao do Podcast

O processo de criagdo de um episodio do podcast "Vozes do Passado™ comeca muito antes dos
microfones serem ligados.

Cada episodio é gravado a partir de um guido detalhado, que serve para estruturar a forma como
as historias sdo contadas. O documento orienta o apresentador sobre quando deve introduzir
elementos de suspense, quando revelar certos detalhes e como conetar diferentes segmentos para
que a histdria flua de maneira coesa.

O guido completo do episodio 1 pode ser visto no Apéndice 3 (p. 82).

GUIAO PODCAST E verdade esta afirmacéo?

Convidado vai explicar as suas teorias

Podcast: VOZES DO PASSADO
Episodio: 1-T1 [ Data de gravacao: 20/05/2024
I\:‘:h do "p"“?:':r'ls::?n':‘soM'm"" No final da explicagéo o apresentador agradece a presenga do convidado.

JINGLE DE PASSAGEM

MUSICA DE ABERTURA (GENERICO) §
PARTE 2: HISTORIAS LOCAIS (10:01-25:00)
" Depois da magnifica conversa com o Dr. Jorge Silva, passamos a um tema de
BNTRODU GG {0:00:2:00) investigacdo, a qual nos leva a uma vila esquecida, onde os moradores falam de vozes
que sussurram com o vento. Estas s as vozes dos que ja se foram, ou apenas ecos de

Bem-vindos ao podcast "Vozes do Passado”, onde exploramos os cantos mais sombrios
um tempo passado?

& misteriosos de Portugal. O meu nome & Carlos Pinho, e nesta jornada, vou desvendar

historias que resistiram ao teste do tempo, lugares onde o passado parace nao ter partido B .
e o ocais.

totalmente @ ecoa através dos séculos com relatos de aparicdes & fendmenos

inexplicéveis. Em cada episédio, mergulharemos fundo em lendas que assombram os R
Depois de ouvidas as entrevistas, o apresentador publicita as redes socisis @ incentiva

mais diversos locais abandonados. Prepare-se para explorar o inexplicével, ouvir o 3
participagao dos ouvintes com as suas historias, testemunhos, entre outras coisas.

testemunhos arrepiantes e taivez, quem sabe, encontrar respostas que ha muito séo

procuradas.
JINGLE DE PASSAGEM

JINGLE DE PASSAGEM < <
- PARTE 3: ANALISE HISTORICA (25:01-35:00)
Mas o qua diz a histéria? Para entander malhor, conversamos com a historiadora Regina

PARTE 1: ANATUREZA DOS LUGARES ASSOMBRADOS (2:01-10:00) ) ) .
Castro, que nos contard sobre os eventos histéricos desta regido que podem ter dado

Antes de mergulharmos nas historias, vemos entender o que faz um lugar ser
origem a estas lendas.

com o Dr. Jorge Silva, um especialista em

fenémenos paranormais, que nos explicars sobre energia residual e a teoria dos
Convidads fala sobre os eventos historicos

fantasmas.

Em muitos casos, os eventos traumaticos ou emogdes intensas deixadas para trés

podem impregnar um local com uma espécie de impressio psiquica gue algumas Noifinal.o sprasentador agradenss prexenga dacomvidadia:

pessoas sdo capazes de sentir ou até mesmo ver. Segundo o Dr. Silva, “esses lugares

arquivos vivos de passados, onde o tempo parece dobrar-se sobre

simesmo"!

’

Figura 25 — Paginas 1 e 2 do guido do podcast “Vozes do Passado’
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6.2. Redes sociais

Utilizando o Instagram de forma estratégica e criativa, a narrativa "Vultos do Obscuro™ pode ndo
apenas aumentar o seu alcance e visibilidade, mas também criar uma comunidade mais envolvida
e uma experiéncia de narrativa mais rica e envolvente para os fas.

Segundo relatério da Obercom (2023, p.73) o Instagram é uma das redes sociais com maior
crescimento de utilizadores em Portugal nos ultimos 8 anos.

Em 2015, o Instagram era utilizado por apenas 12,2% dos utilizadores portugueses, em 2023 é
utilizado por 53,8% (um aumento de 41,6 pontos percentuais), sendo a segunda rede com maior
crescimento desde 2015. Atualmente, o Instagram tem uma percentagem de utilizadores superior
a de redes sociais como o TikTok, o LinkedIn e o X/Twitter. Além disso, o Instagram esté apenas

15,2 pontos percentuais atras do lider Facebook.
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Figura 26 — Utilizacé@o do Instagram para fins gerais, 2015 a 2013 (Fonte Obercom, 2023, p. 73)

Embora o Instagram tenha registado um crescimento impressionante em termos globais, o aumento
do numero de utilizadores na faixa etaria dos 18 aos 24 anos é ainda mais impressionante: 72,0%
dos jovens utilizam o Instagram em 2023, contra 29,3% em 2015 (um crescimento de 42,7 pontos
percentuais em relacdo a 2015). Consequentemente, o Instagram é atualmente o site de rede social

mais popular para este grupo etario e ultrapassou 0 Youtube em 2022.
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A proporcéo de utilizadores no grupo etario com mais de 55 anos é significativamente inferior a
do grupo etario 18-24; em 2023 o Instagram € utilizado por 45,2 por cento deste grupo etario. Este
valor é inferior ao da amostra global desta rede (53,8%).

Para as pessoas mais velhas, o Instagram é menos popular do que o Facebook, o0 WhatsApp, o
Youtube e 0 Facebook Messenger.

No entanto, é de salientar que, mesmo entre as pessoas deste grupo, o Instagram registou um
crescimento acentuado nos Ultimos oito anos (em 2015, apenas 5,9% das pessoas com mais de 55
anos utilizavam o Instagram). De fato, com exce¢do do WhatsApp, o Instagram foi a rede social
gue mais cresceu neste grupo etario (39,3 pontos percentuais). Por outras palavras, embora o
Instagram possa nao ser tdo popular entre 0os consumidores com mais de 55 anos (em comparacao
com 0s consumidores mais jovens), € importante considerar que quase uma em cada duas pessoas
desta faixa etéria utiliza a rede social.

O Instagram tem sido uma das redes sociais com maior crescimento de utilizadores nos ultimos 8
anos. Este crescimento é especialmente notorio na faixa etaria dos 18 aos 24 anos. Para estes
utilizadores, o Instagram é a rede social mais popular para consumo de noticias, bem como para
utilizagéo geral.

Neste sentido, acredita-se que esta rede social € a mais adequada a ser utilizada no projeto.
Segundo Kerpen (2011) o Instagram é uma rede social focada na partilha de fotos e videos. Os
utilizadores podem tirar fotos, editar com filtros e publicar no seu perfil, além de interagir com
publicacdes de outros através de “gostos”, “comentarios” e “partilhas”.

Cada plataforma oferece caracteristicas Unicas que podem ser exploradas para enriquecer a
narrativa e envolver a audiéncia de maneiras criativas.

E essencial que o conteido partilhado no Instagram seja bem coordenado para garantir uma
experiéncia transmédia harmoniosa. Os elementos partilhados nas plataformas devem
complementar-se mutuamente e incentivar os fas a seguirem o perfil para obterem uma experiéncia
completa. Além disso, as campanhas promocionais e as interacdes devem ser sincronizadas para
maximizar o envolvimento e manter a coeréncia narrativa.

A conta tera o nome de “SegredosEsquecidos” e pretende-se que sejam publicadas imagens e
descricdes de casas ou lugares abandonados que tenham um mito associado. Ao mesmo tempo, 0s
seguidores serdo convidados a enviar fotos e historias de lugares com essas carateristicas.
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Este perfil terd uma conexdo com o podcast “Vozes do Passado”, onde serdo explorados também
as lendas e historias dos lugares abandonados.

Para envolver ainda mais os seguidores, seréo feitas pequenas transmissdes em direto dos locais a
serem explorados e que posteriormente serdo temas abordados no podcast.

Sera também uma extensdo crucial da curta-metragem “Vultos do Obscuro”, onde serdo feitas
histdrias e publicacdes com imagens dos bastidores e imagens artisticas que captam a atmosfera
sombria e misteriosa do filme. Estas publicacfes estardo disponiveis sob a forma de fotografias e
pequenos videos.

Pretende-se também realizar mini-documentarios sobre o processo de produgéo e entrevistas com
0 elenco e a equipa técnica do filme onde serdo disponibilizadas informacdes sobre o processo de

producéo.

6.3. Merchandising

No contexto do projeto transmédia "Vultos do Obscuro”, 0 merchandising pode ser uma extensao
natural da historia, expandindo o mundo narrativo e envolvendo o pablico de uma forma criativa.
Dado que "Vultos do Obscuro™ é sobre mistério e suspense, o merchandising pode ser
especificamente concebido para reforcar estes temas e aprofundar a experiéncia dos seguidores.
Ao implementar uma estratégia comercial, 0 projeto ndo sé aumenta a presenca da marca, como
também oferece aos fds uma forma tangivel e envolvente de interagir com o mundo da histéria.
Isto mantera a historia viva na mente do publico e gerara receitas adicionais para o projeto.
Segundo Scolari (2013, p.259) o conceito de merchandising pode ser entendido de maneira ampla.
Embora o termo tradicionalmente se refira as técnicas usadas para promover produtos ou servicos
no ponto de venda, no contexto das narrativas transmédia ganha uma dimensao adicional.

Pode ser entendido como a criacéo e venda de produtos que estdo diretamente ligados ao universo
de uma histdria ou marca, ampliando a experiéncia do consumidor e ajudando a solidificar a
conexdo entre o publico e o universo narrativo. Esses produtos podem variar desde brinquedos,
roupas e acessorios, jogos e aplicacbes que permitem aos consumidores imergir mais
profundamente no mundo da historia.

Esse tipo de merchandising é uma ferramenta poderosa para os criadores de contetdo, pois ndo sé

serve como uma fonte de receita adicional, mas também como uma forma de envolvimento que
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permite aos seguidores "viverem™ a historia em diferentes contextos fora do consumo tradicional
de média, como cinema ou televisdo. Torna-se parte integrante da estratégia de expansdo de uma
narrativa, contribuindo para a constru¢do de um universo coerente que pode ser explorado em
vérias plataformas.

Conforme jéa referido, o merchandising numa narrativa transmédia serve para continuar a historia
além dos seus meios originais.

Os produtos de merchandising devem estar alinhados com a estética e caracteristicas da histdria
principal. E necessario que sejam coerentes com o universo narrativo para manter a imersio e a
credibilidade do mundo construido.

Na tabela seguinte podemos ver algumas estratégias e ideias especificas de merchandising da

narrativa “Vultos do Obscuro”:

Ideias de merchandising Estratégias

Publicar material adicional que explore os
antecedentes das personagens principais ou
Livros ou livros eletrénicos eventos ndo descritos no filme. Isto pode
incluir sequelas ou colecdes de contos que

expandam o mundo.

Criar copias de diarios, notas e ficheiros
utilizados pelas personagens da historia,
Diérios e notas de personagens - 5 _
permitindo aos fas descobrir segredos do

enredo e informacdes adicionais.

Desenvolver  modelos  detalhados  de
Figuras de acdo e estatuas personagens e elementos iconicos importantes

para o enredo.
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Vestuario tematico

Criar uma linha de vestuario que reflita o estilo
das personagens ou que incorpore elementos

graficos do filme.

Acessorios

Criar colares, relégios e outros acessorios para
serem usados pelas personagens ou para

simbolizar a estética do projeto.

Eventos de escape room

Criar experiéncias de escape room baseadas

nos cenarios e mistérios do filme.

Realidade virtual

Desenvolver experiéncias de RV que
permitam aos utilizadores explorar locais

importantes e participar em partes da historia.

Obras de arte e cartazes

Colocar a venda cartazes artisticos, gravuras
de cenas embleméticas e obras de arte

conceptuais utilizadas na produgéo.

Campanhas nas redes sociais

Utilizar as redes sociais para divulgar produtos
comerciais através de promogdes, brindes e

interacdo direta com o publico.

Parcerias com influenciadores

Trabalhar com influenciadores interessados no
género de mistério e suspense para alcancar

um puablico mais vasto.

Tabela 4 — Ideias de merchandising e estratégias da narrativa “Vultos do Obscuro”
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7. JORNADA DO UTILIZADOR

Como mencionado anteriormente, o projeto € partilhado de vérias formas e abrange varios médias.
A difusdo através de diferentes canais atraira o interesse do espetador.

A jornada do utilizador é uma forma de fazer com que os seguidores possam experienciar
diferentes plataformas. Trata-se de um esquema visual, com o mapeamento das diferentes relac6es
para o espetador/utilizador em narrativas transmédia nas diferentes plataformas. A jornada do
utilizador tem ainda duas funcgdes principais: mostrar como um espetador/utilizador se tornaré
conhecido no sistema que gere a experiéncia e 0 que acontece com os dados dele depois da
experiéncia terminar. Ajuda também a identificar em que condi¢des ou parametros deve ser
restaurado, se a experiéncia é reproduzivel (Pratten, 2011, p. 61). Para criar uma jornada do
utilizador, o autor tem de considerar todas as a¢0es que o espetador/utilizador precisa tomar a fim
de dar um salto para outras plataformas. Isto inclui desde a colocacdo de links em paginas web,
QR codes, hashtags, e-mails, entre outras estratégias. A jornada do utilizador numa narrativa
transmédia depende do envolvimento.

Definido por Scolari (2013, p. 77) como o estado onde o utilizador esté "presente no momento",
concentrando-se “apenas num ponto, seja ao ler um livro, seja ao interagir com uma pagina Web”.
A jornada do utilizador numa narrativa transmédia depende do envolvimento. Este relaciona-se
com a motivacdo do publico para interagir ou continuar a envolver-se na narrativa transmédia.
Neste sentido, o0 autor observa que a motivacao do publico pode assumir duas formas: motivagédo
extrinseca, que oferece recompensas as pessoas tais como emblemas, pontos e prémios; motivacéo
intrinseca, onde alguém participa de uma atividade porque é pessoalmente gratificante para eles.
Este diagrama captura a jornada do utilizador em "Vultos do Obscuro™, destacando a interconexdo

entre os diferentes médias e as etapas envolvidas na exploracdo dos mistérios da casa abandonada.
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Figura 27 — Elaboragéo prépria do diagrama da jornada do utilizador

O publico é introduzido no universo de "Vultos do Obscuro™ atraves do filme, onde conhece o
protagonista Miguel e a casa abandonada.

Através das redes sociais, 0 publico pode acompanhar as publicag¢fes relacionadas com a historia
e com os contetidos do Podcast “Vozes do Passado”, onde mergulha mais fundo na histdria da casa
abandonada e de outros segredos de locais abandonados.

Nas redes sociais o publico interage com as publicacgdes, quer do filme, quer do podcast, onde vai
explorando o tema e pode adquirir objetos disponiveis sobre a narrativa através do merchandising.
Ao longo da narrativa, o publico descobre segredos e revelagdes importantes que contribuem para
a compreensdo da histéria e dos eventos sobrenaturais que assombram os varios locais

abandonados.
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Apds completar a jornada transmédia, o publico pode refletir sobre a sua experiéncia e discutir as
suas teorias e interpretacGes com outros seguidores da histdria.

Como se pode ver no diagrama, o publico pode iniciar a jornada em qualquer ponto da narrativa.
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8. DISCUSSAO

O autor entende que a curta-metragem “Vultos do Obscuro” ¢ como elemento central de uma
narrativa transmédia distribuida entre diferentes plataformas para contar uma histéria. Este projeto
retrata o filme ndo como mera obra independente, mas como um impulsionador de experiéncias
cuja estirpe se estende as redes sociais, podcast e merchandising. E um ecossistema que néo sé
permite ao publico assistir mas também participar com tudo o que envolve o universo narrativo,
de uma forma ativa e multifacetada.

A abordagem do autor em relacdo as formas tradicionais de contar historias mostra como uma
curta-metragem pode servir como foco central a partir do qual se ramificam no espaco mediatico
narrativas que se estendem por multiplas plataformas de diferentes tipos, cada uma delas
adicionando profundidade e a possibilidade de participacdo dos seguidores na histéria principal.
A integracdo entre as mais variadas formas de média ndo sé enriquece a experiéncia dos
utilizadores, como também abre novas possibilidades para envolver e interagir com o publico.
Neste sentido coincidimos com Jenkins (2006) quando este destaca a necessidade de uma narrativa
que se espalhe por vérias plataformas, proporcionando ao publico diferentes pontos de entrada
para a historia. Essa abordagem ndo s6 aumenta o envolvimento, mas também permite que 0s
espetadores contribuam para a expansdo da narrativa. A curta metragem “Vultos do Obscuro” ¢
uma parte da narrativa, mas nao a unica, constituindo o principal ponto de entrada para o publico.
Por sua vez, Scolari (2013) foca na habilidade de uma narrativa viver e respirar através de
diferentes meios, cada um com a sua prépria contribuicdo para a histdria total.

Neste aspeto, o0 autor utilizou o Instagram, podcast e merchandising como media com o objetivo
de garantir a atragcédo dos espetadores de forma a incentivar o uso de outras plataformas do universo
transmédia.

Desta forma, podemos inferir que o projeto tem sucesso ao criar um universo narrativo que se estende
além do cinema.

O desenho do projeto utilizado permitiu ao autor obter uma viséo global sobre como diferentes
partes do projeto de média podem trabalhar juntos para criar um projeto que ofereca aos

utilizadores uma experiéncia de envolvimento na narrativa.
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O podcast associado ao filme nao apenas expande a histdria, mas também permite aos espetadores
explorar as motivacdes das personagens e o contexto histérico de maneira mais profunda, o que
enriquece significativamente a experiéncia narrativa.

A interacdo nas redes sociais mostra também um envolvimento do publico, com discussdes e
teorias que contribuem para a narrativa de maneira organica e espontanea. O merchandising, por
sua vez, serve ndo apenas como uma fonte de receita, mas também como uma forma dos seguidores
mostrarem o seu apoio e afinidade por toda a narrativa, fortalecendo a comunidade em torno da
obra.

Esta observacdo ndo sé valida as teorias de Jenkins (2006) e Scolari (2013) sobre a eficacia das
narrativas transmédia, mas também demonstra como essas teorias podem ser aplicadas na pratica
para criar projetos de média que envolvam o publico.

Cabe destacar os desafios de gerir uma narrativa que se estende por vérias plataformas. Podemos
citar a necessidade de manter a qualidade e consisténcia em todas as plataformas, e de como
garantir que cada elemento da narrativa transmédia contribua de forma significativa para a historia.
Por outro lado, no que diz respeito as oportunidades, destaca-se o papel da tecnologia na facilidade
das narrativas transmédia. Aponta que o0s avangos em plataformas digitais e redes sociais tém sido
cruciais para permitir uma interacdo mais rica e multifacetada entre o publico e a narrativa. Essa
interacdo ndo apenas enriquece a experiéncia do espetador, mas também oferece aos criadores de
conteddo insights valiosos sobre as preferéncias e comportamentos do publico, que podem ser
usados para refinar e melhorar futuros projetos transmedia.

O autor oferece ainda uma série de recomendacBes para criadores de conteido que desejam
explorar o potencial das narrativas transmédia. Entre estas sugere a importancia de um
planeamento cuidadoso e de uma execucdo detalhada, onde cada plataforma de média é utilizada
ndo apenas para repetir conteudo, mas para expandir e enriquecer a histdria de forma unica,
utilizando para isso as capacidades particulares de cada plataforma.

Pensando em possiveis &reas de investigacao para o futuro, o autor compreende as limitagdes do
seu estudo. Sugere que, ao dar aos espetadores a oportunidade de contribuir para a historia, seja
através de feedback nas redes sociais, participacdo em eventos ao vivo ou contetdo gerado pelo

préprio publico, isso pode ajudar a aumentar o envolvimento e a participagdo na narrativa.
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Sugere ainda que investigacOes futuras possam estudar qual a adaptacao das estratégias transmédia
a diferentes tipos de narrativas e generos, e como tais estratégias podem ser ajustadas para
maximizar o impacto em diferentes contextos culturais ou demogréficos.

Para além disso, indica também a necessidade de mais estudos sobre a viabilidade econémica das
narrativas transmédia, explorando como essas estratégias podem ser rentabilizadas de forma mais
eficaz sem comprometer a integridade artistica ou a qualidade narrativa.

Esta investigacdo é uma contribuicdo para o estudo das narrativas transmédia.
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9. CONCLUSOES

O relatério de projeto apresentado resulta do percurso realizado no &mbito do Mestrado, no periodo
de 2023-2024, para a obtencdo do grau de mestre em Comunicacao e Multimédia.

A0 analisar “Vultos do Obscuro” como um caso de estudo, o autor ndo apenas demonstra como
uma curta-metragem pode impulsionar para uma experiéncia narrativa mais ampla, mas tambeém
fornece um modelo detalhado de como estes projetos podem ser concebidos, executados e
avaliados. A sua pesquisa € um recurso importante tanto para académicos, como para profissionais
da industria de média, oferecendo insights profundos sobre o futuro das narrativas na era digital e
a importancia de adaptar as estratégias de storytelling para atender as expetativas de um publico
cada vez mais exigente.

A curta-metragem "Vultos do Obscuro™ € analisada como um elemento central de um projeto
transmédia mais abrangente que se desenvolve em varias plataformas e comunicacdo. A este
respeito, o estudo demonstra a importancia das curtas-metragens num mundo mediatico
diversificado, servindo ndo apenas como entretenimento isolado, mas também como uma porta de
entrada para uma experiéncia de utilizador mais rica e interativa.

O projeto propde técnicas que aumentam e aperfeicoam a histdria central numa série de interfaces,
que vdo desde médias sociais a merchandising. Cada um deles complementa e desenvolve a
narrativa principal de uma forma Unica. A implementag&o do universo transmédia de “Vultos do
Obscuro” foi, na verdade, baseada na integracao efetiva de varias plataformas de média, uma vez
que essa abordagem ndo apenas aprofunda a experiéncia narrativa, mas também apela para um
publico mais ativo.

As técnicas usadas para dar continuidade a historia atraves de varios meios incentivam a interacao
do publico e a sua participacao. Além disso, sob a influéncia do uso de uma variedade de interfaces
e portas de entrada para a histéria, fortalece a conexdo emocional dos utilizadores com o contetdo
e aumenta o alcance e o impacto do projeto.

As técnicas utilizadas para atrair pablicos, tais como a continuidade narrativa e a mudanca multiplataforma,
sdo fundamentais para manter a coesdo e a integridade da experiéncia transmédia. A pesquisa mostra que
essas estratégias ndo apenas mantém o interesse do publico, mas também transformam a experiéncia de
visualizagdo passiva em interagdes multidimensionais mais ricas. O estudo realga a importancia de um

planeamento meticuloso e execucdo cuidadosa ao coordenar diferentes contelidos de média para manter

uma narrativa unificada e envolvente.
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Os resultados deste projeto fornecem informacdes para os criadores de contelido que desejam explorar as
capacidades narrativas dos meios de comunicacdo transmédia. Mostram que uma abordagem integrada que
utilize eficazmente multiplas plataformas de comunicagdo pode aumentar significativamente a ressonancia
e arelevancia de um projeto. Este modelo de storytelling oferece novas oportunidades de rendimento, maior
participacdo do publico e a possibilidade de atingir um puablico diferente através de diferentes canais.

O suspense foi 0 tema central da curta-metragem que pretendeu responder a pergunta de partida do tema
deste projeto, sobre “de que forma ¢ que uma histdria de suspense pode ser explorada como uma
narrativa transmédia?”, a qual mostrou de que ¢ possivel fazer uma interligagao.

Este projeto concentrou-se sobre uma unica curta-metragem e um numero limitado de plataformas de
comunicacao, o que pode limitar a generalizacdo dos resultados. O projeto limitou-se também a contextos
culturais e demograficos especificos, limitando potencialmente a sua aplicabilidade a outros contextos e

culturas.

Futuras investigacdes devem considerar a inclusdo de uma gama mais ampla de géneros e formatos
de média, explorando como diferentes tipos de contelido e tecnologias emergentes (como realidade
aumentada e virtual) podem ser integradas em experiéncias transmédia. Estudos adicionais podem
também examinar as implicacGes a longo prazo de tais experiéncias no envolvimento e fidelizacédo
do publico, bem como o seu impacto em diferentes demografias.

Neste estudo, conclui-se que a curta-metragem “Vultos do Obscuro” desempenha um papel
importante na construcdo de um universo transmédia coeso e envolvente. Os métodos utilizados
para integrar as varias plataformas demonstram ser eficazes, uma vez que melhoram a experiéncia
narrativa e alargam o papel do publico. Para além disso, o estudo ndo s6 proporciona a pesquisa
na comunicacao multimédia, mas também permite uma estrutura replicavel para os criadores de
contedo que possam estar interessados em exprimir 0 seu potencial no ambito das narrativas em

futuros projetos.
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12. APENDICES

Apéndice 1 — Guido da curta-metragem “Vultos do Obscuro”

VULTOS DO OBSCURO

Nuno Relvas

(CENA 1)
ESTRADA
Habitualmente ao fim de semana, Miguel faz uns passeios de mota.
Gosta de andar sozinho sem destino pré - definido.
(CENA 2)
PARQUE

Apés alguns kms, Miguel resolve parar. Tira o0 capacete e coloca

num banco onde se senta de seguida. Miguel esta com ar assustado
e passaas maos pela cara

Alguns minutos depois chega Luis, um amigo de Miguel, que andava
por ali a fazer uma caminhada.

LUIS
Entdo Miguel, estas bom?

MIGUEL
N&o estou muito bem, nao.

LUIS
Ui, que se passa? Realmente estas com ma cara. Parece que viste
algum fantasma.

MIGUEL
Estou tdo assustado que nem sei o que dizer.

LUIS
Mas é algum problema grave? O que é que te aconteceu?
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MIGUEL
N&o é nenhum problema, pelo menos para ja. Mas nem sei ao certo
0 que é.

LUIS
Até eu ja estou a ficar assustado.

MIGUEL

Eu fui dar uma volta de mota conforme costumo fazer. Passei
junto a uma manséo abandonada que fica a saida da cidade. Passei

la véarias vezes e sempre tive curiosidade em ver a casa, mas
nunca me deu para entrar. Nao sei porqué, mas hoje algo me puxou

paraof azer. Entrei por um caminho que da acesso a entrada
principal. Parei a mota e resolvi entrar. Nao vi ninguém por |4,

mas senti que estava a ser observado.

LUIS
Isso deve ter sido alguma impressao tua.

MIGUEL
N&o, nao foi impressao. Alguma coisa estava ali a observar - me.
Olhei em toda a volta para ver o espago. Subi as escadas
exteriorese

CROSS DISSOLVE

(CENA 3)
CROSS DISSOLVE

MANSAO- JARDIM

Miguel para a mota no jardim da manséo. Tira 0 capacete enquanto

observa o espaco a sua volta e também a mansdo. Caminha pelo

espaco. Sente que alguém o esta a observar. Vé -se a sombra de
alguém que se aproxima de Miguel que olha para tras de repente,

mas nao vé ninguém. Miguel hesita em avancar, mas devido a sua

curiosidade resolve subir a escadaria. Para no cimo da mesma e

volta a observar o0 espaco a sua volta. Resolve avancar e ouve um

barulho estranho no meio de uns arbustos. Assusta - se, mas ignora
0 ba rulho e avanca para a entrada da manséo.

(CENA 4)
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MANSAO- HALL DE ENTRADA

Miguel esta no hall de entrada. Olha para vérios lados para ver o

estado da casa. Aproxima - se de um pequeno patamar que esta no meio

do hall. Paranesse local e volta a sentir que esta a ser observado.
Miguel est4 de costas para a entrada. Um vulto aparece numa das

portas e volt a a desaparecer quando Miguel se vira. Repara num

espaco que da acesso a um corredor e resolve entrar.

(CENA 5)
MANSAO- CORREDORES

Miguel entra no corredor e ouve um pedaco de madeira a partir atras
de si. Assustado resolve perguntar:

MIGUEL
Quem esta ai?

Ninguém responde e Miguel continua a explorar a casa. Numa das
partes vé - se os pés de Miguel e atras dele segue alguém (so se vé
um grande plano dos pés). Miguel ndo repara que alguém vai atras
dele. De repente Miguel encontra no chdo um cadeado e apanha
para observar. Enquanto observa, um vulto passa ao longe no
corredor, mas Miguel né&o repara nesse vulto. Miguel sente uma
ligeira brisa. Coloca no bolso o cadeado encontrado e continua a
explorar a manséao. Vai junto de uma janela e espreita para fora.

Atr as dele voltam a aparecer os pés de alguém (grande plano dos
pés). Miguel ouve um barulho. Sente a presenca de alguém e olha
para trds. Nao vé ninguém e em voz alta pergunta:

MIGUEL
Esta ai alguém? (pausa)
Porque te escondes?

Miguel sai daquela parte do corredor e vai para um outro corredor

da casa. Repara numa porta ao fundo, comeca a caminhar em direcao
a mesma. Do nada vé um vulto a passar na porta. Mesmo assustado e
com medo ganha coragem e vai ver o que €. Quando chega a p
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vé nada. Voltam a aparecer os pés de alguém atras dele (grande

plano dos pés). Miguel vira - se para tras, mas mais uma vez, nao
esta la ninguém.

Assustado vai tentar ver uma sala do outro lado do corredor. Ao

chegar ao meio vé novamente um vulto a passar. Miguel ndo quer ver

mais nada e sai assustado a correr a toda a pressa para fora da

casa.

(CENA 6)
MANSAGi JARDIM

Miguel assustado desce as escadas rapidamente até a mota. No meio
da correria deixa cair junto a mota a corrente que encontrou no
interior da casa. P6e a mota a trabalhar e sai do jardim a toda a

velocidade. Em grande plano aparece o pé de alguém a espezin har a
corrente vendo - se ao fundo em desfoque Miguel a fugir de mota do
local.

CROSS DISSOLVE

(CENA7)
CROSS DISSOLVE

PARQUE

Miguel esta sentado com o seu amigo Luis a contar o grande susto
que teve e a0 mesmo tempo a tentar entender 0 que se passou.

MIGUEL
Meti a mota a trabalhar e sai de la a toda a pressa. Nunca
passei por uma situacao destas. Nao consigo perceber o que seria
aquilo.
LUIS
Se calhar foi alguma coisa da tua imaginacao.

MIGUEL
Nao, néo foi. Sei muito bem o que vi e 0 que senti haquele
local.
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Enquanto Miguel e Luis conversam, aparece Rui que se junta aos

amigos e cumprimenta - 0S.
RUI
Entdo malta, por aqui? Ja ndo vos via ha algum tempo. Esta tudo
bem?
LUIS

Comigo esta. Aqui com o Miguel € que néo esta la muito bem.

RUI
Que se passa? Precisas de alguma coisa?

MIGUEL
Ep4, fui dar uma volta de mota como fago habitualmente. N&o sei
porqué, mas algo me puxou para ir explorar aquela manséao
abandonada a saida da cidade. Quando la entrei comecei a ouvir
barulhos estranhos e a sentir - me observado. Em certas partes da
casa Vi uns vultos. E ndo, ndo estou maluco. Sei bem o que vi.

RUI
Amigo, acredito em ti, pois aquela casa estad assombrada. Nao
devias la ter entrado.

LUIS
Assombrada?! Como assim?! Aquilo ® pratica

MIGUEL
Nunca ouvi nenhuma histéria dessas sobre a casa.
Quem te contou iss0?

RUI
Eu sei um pouco da histdria daquela casa. Ha cerca de 80 anos
vivia la um médico vituvo que tinha 2 filhos gémeos. Os rapazes
na altura deviam ter uns 20 anos. Por incrivel que pareca eles
ndo se davam muito bem. Devido a vérias situa¢des, um dos irmaos
quis vingar - se do outro e atirou - 0 de uma janela. Dizem gue esse
gue foi atirado pela janela ainda vagueia pelos corredores.

MIGUEL
Agora que estas a contar isso comeca a fazer algum sentido o que
vi por la.
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LUIS
Estas a contar isso e até me estou a arrepiar.

RUI
N&o aconselho ninguém a entrar la. Um dia destes conto - VoS
melhor a historia (pausa) . Bem, tenho de ir embora que ja estou
atrasado. Gostei de vos ver. E tu Miguel, ndo te armes mais em
herai.
MIGUEL

Garanto - te que nao o vou fazer. Ja tenho a minha dose.

RUI
Figuem bem, amigos. Até um dia destes.

LUIS
Obrigado e igualmente (pausa) . (olha para o Miguel) Sendo assim
parece que o teu mistério esta descoberto (pausa) . Também me vou
embora que ainda tenho de fazer a mala para uma viagem que vou
fazer amanha. Qualquer coisa que precises avisa.

MIGUEL
Vai |4 entdo a tua vidinha. E obrigado pela companhia.

LUIS
De nada. Fica bem.

Luis vai embora. Miguel levanta - se e coloca o capacete para se
preparar para ir para casa de mota.
Entretanto vé -se um plano de Rui a apertar um atacador das

sapatinhas com Miguel enquadrado ao fundo em plano desfocado. Vé -
se também a sair um pouco de um dos bolsos das calgcas de Rui uma

corrente igual a que Miguel deixou cair no jardim da mansao quando

estava a fugir.

FADE OUT

FIM
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Apéndice 2 — Storyboard

VULTOS DO OBSGURD

STORYBOARD

EsTads VULTOS DO DBSGURD

FRAME 1 FRAME 2 FRAME 3

MIGUEL EM PASSEID DE MOTA MIGUEL EM PASSEIO DE MOTA MIGUEL EM PASSEIO DE MDTA

CAM:Flano geral CAM: Grance plaro oo Miguel CAM: FPV 60 Miguel na mota
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AL VULTOS DO 0BSGURD

STORYBOARD

FRAME 1 FRAME 2 FRAME 3 FRAME 4

MIGUEL ESTACIONA MOTA MIGUEL TIRA O CAPACETE E CAMINHA ATE
MISUELAPARAR MOTA AD BANCO PARA SE SENTAR —_
B 21 aras CAM: Plann fechadn da roda ra frensa da : Grende gleny
CAM: Plano geral oo HigLel a para cane R
FRAME 6 FRAME 7 FRAME 8 FRAME 9

S Sy - \
MIGUEL ASSUSTADO LUTS ENCONTRA MIGUEL SENTADD MIGUEL E LUIS CUMPRIMENTAM-SE E MIGUEL E LUES CONVERSAM
CONVERSAM
CAM:Flzna de pormenar dos olhos 2 Miguel CAM: Plano ¢z conjuna cam:
CAM: Plann e conjunta

ande planc de b guel

FRAME 5

MIGUEL SENTADO NO BANCO
CAM: Plsny méciu

FRAME 18

\ I
MIGUEL E LUTS CONVERSAM

CAM: Grands alana de | uis

UL VULTOS DO OBSGURD

STORYBOARD

FRAME 11 FRAME 12 FRAME 13

MIGUEL E LUIS CONVERSAM MIGUEL E LUIS CONVERSAM MIGUEL E LUES CONVERSAM

CAM:Pla1o de conuna CAM: G-ardz plaro dz Lufs CAM:Crente paio Le Migue!
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CENA3
MANSAQ - JARDIM

VULTOS DO OBSGURD

STORYBOARD

FRAME 1

CAM: Piznn Zeral rin Miguel a parar

FRAME 6

MIGUEL OLHA PARA A MANSAO ANTES DE
ENTRAR

CAM: Grande plznn

FRAME 2

S

MIGUEL TIRA O CAPACETE E OBSERVA O
ESPACO

CAM: Plano fechado de Miguel atirzro
capecele

FRAME 7

MIGUEL DLHA PARA A MANSAD ANTES DE
ENTRAR

CAM: Plano gers|

FRAME 3

MIGUEL E OBSERVADO
CAM: FPV

MIGUEL SOBE A ESCADARIA

CAM: Plano geral de drone

FRAME 4

MIGUEL CAMINHA E DBSERVA 0 ESPACO

CAM: Pianp zeral

FRAME 9

ik ja4
MIGUEL PARA NO CIMO DAS ESCADAS A
OBSERVAR 0 ESPACO EM VOLTA

CAM: Plano médin

FRAME 5

MIGUEL CAMINHA , 0BSERVA 0 ESPACO E
APARECE UM VULTO ATRAS DE MIGUEL

CAM: Plznu midio

FRAME 18

MIGUEL OUVE BARULHO NO MEID DE
ARBUSTDS (arbustos com movimento)

CAM: Grznde plano

CENA3
MANSAQ - JARDIM

VULTOS DO OBSGURD

STORYBOARD

FRAME 11

MIGUEL ASSUSTA-SE CDM 0 BARULHD

CAM: Grance plane

MIGUEL ENTRA NA MANSAD

! A

CAM: Pla1o média
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i VULTOS DO OBSGURD
MANSAQ - HALL DE ENTRADA STORYBOARD

FRAME 1 FRAME 2

MIGUEL ENTRA NO HALL DA MANSAD MIGUEL E QBSERVADO NO HALL MIGUEL OBSERVA A ENTRADA MAS NAD VE MIGUEL CAMINHAP,
NINGUEM
CAM: Plano geral CAM: Plaro métio CAM: ?lana métio
N CAM: Graaca plann

i VULTOS DO OBSGURD
MANSAQ - CORRREDORES STORYBOARD

FRAME 3 FRAME 4 FRAME 5

FRAME 1

B | 4

MIGUEL ENTRA NUM DDS CORREDORES MADEIRA A PARTIR MIGUEL ASSUSTA-SE COM 0 BARULHD MIGUEL CAMINHA NO CORREDOR MIGUEL E SEGUIDO

CAM: Plann ge-al CAM: Grande plaro CAM: Grane plann CAM: Zlaro gesal CAM: Grandz alara

FRAME 18

MIGUEL OLHA PARA TRAS PARA VER SE MIGUEL CAMINHA NO CORREDOR MIGUEL VE CADEADO ND CHAO MIGUEL DBSERVA D CADEADO MIGUEL GUARDA O CADEADD
ESTA ALGUEM ATRAS DELE

CAM:Flzno méd o CAM: Planc FYP CAM: Plaro geral CAM: Grandz alaro
CAM: Flano méc o
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yhety VULTOS DO DBSGURD
MANSAQ - CORRREDORES STORYBOARD

FRAME 11

FRAME 13 FRAME 14 FRAME 15

TR TRITEAT

MIGUEL CAMINHA NO CORREDOR MIGUEL OLHA PELA JANELA MIGUEL OLHA PELA JANELA PES SEGUEM O MIGUEL MIGUEL ASSUSTA-SE COM 0 BARULHO

CAM: Pleno médio CAM: Plano rédia CAM: Plano FPY CAM: Grende plzna CAM: Gisnde plano
FRAME 16 FRAME17 FRAME 18 FRAME 19 FRAME 20

MIGUEL CONTINUA A EXPLORAR 0S MIGUEL VE UM VULTO AO FUNDO DO MIGUEL ASSUSTA-SE MAS CONTINUAA PES SEGUEM 0 MIGUEL
CORREDORES CORREDOR CAMINHAR

CAM: Plzno geral CAM: Grande alana
CAM: Plana geral CAM: Flana gersl CAM: Granda plano

- VULTOS D0 0BSGURD
MANSAO - CORRREDORES STORYBOARD

FRAME 21 FRAME 22 FRAME 23 FRAME 24 FRAME 25

MIGUEL OLHA PARA TRAS PARA VER SE MIGUEL DIRIGE-SE AUMA OUTRA SALA MIGUEL VE UM VULTO AD FUNDO DA SALA MIGUEL SAI ASSUSTADO

MIGUEL CORRE ASSUSTADO PARA FORA
i DA CASA
ESTAALGUEM ALT CAM: Plano gerzl CAM: Plana [PV CAM: Grande planu
CAME: Plsnn diA CAM: Plztiv midio
FRAME 26

MIGUEL FOGE ASSUSTADO PARA FORA DA
CASA

EAM: Plann zeral
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ety VULTOS DO OBSGURD
MANSAD - JARDIM STORYBOARD

FRAME 1 FRAME 2 FRAME 3 FRAME 4

MIGUEL FOGE DD INTERIDR DA MANSAD MIGUEL DEIXACAIR CORRENTE MIGUEL SAI ATDDAA VELOCIDADE CORRENTE E ESPEZINHADA
CAM: Plano geral CAM: Grande plano CAM: Plano geral CAM: Grande plano

HEE VULTOS DU 0BSGURD

FRAME 1 FRAME 2 FRAME 3 FRAME 4 FRAME 5

MIGUEL E LUES CONVERSAM MIGUEL E LUIS CONVERSAM

RUIENCONTRA 05 AMIGOS 05 3 AMIGOS CONVERSAM

CAM:Piano de conjincs CAM: Crardz planu : Miguel CAM: Grand: plara d Luis CAM:Panu iz cunjun.s CAM: Girande plzna de i
FRAME 6 FRAME 7 FRAME 8 FRAME 9 FRAME 18

CEies E.S B= W :

053 AMIGOS CONVERSAM 0S 3 AMIGOS CONVERSAM. MIGUEL 05 3 AMIGOS CONVERSAM. RUT CONTA 0S 3 AMIGDS CONVERSAM 05 3 AMIGOS CONVERSAM.
CONTA A RUI O QUE SE PASSOU QUE A CASA ESTA ASSOMBRADA

CAM: 2210 ce canjurta CAM: Grznde plana de Luis CAM:Grande plann de b guel
CAM: Grande plan: d: Miguzl CAM: Grand: plaru u Rui
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CENAT?

Parae VULTOS D0 0BSGURD

FRAME 11 FRAME 12

STORYBOARD

FRAME 13 FRAME 14

FRAME 15

- - < ¥ A .
115 3 AMIGOS CONVERSAM. RUL CONTA O 05 3AMIGOS CONVERSAM. RUL CONTA 0S 3 AMIGDS CONVERSAM. RUI DESPEDE-  MIGUEL E LUES CONVERSAM MIGUEL E LUS DESPEDEM-SE.
QUE SABE QUE A CASA ESTA ASSDMBRADA SEDOS AMIGOS

CAM: Grante p ann fe | Lis
CAM: 120 5 zanuntn CAM: Crente pla o Le Ru

CAM: Ilar d2 conjints
CAM: Plano te conjunta

FRAME 16

|

RUIAPERTA O ATACADOR ENQUANTO
MIGUEL VAI EMBORA

CAM: Flzn: geral
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Apéndice 3 — Guiio do 1° episédio do podcast “Vozes do Passado”

GUIAO PODCAST

Podcast: VOZES DO PASSADO

Episddio: 1-T1 Data de gravacdo: 20/05/2024

Titulo do episodio: Ecos de Mistério

Apresentador: Carlos Pinho

MUSICA DE ABERTURA (GENERICO)

INTRODUCAO (0:00-2:00)

Bem@AyR2a |2 LI2ROIFad a+21S&a R2 tlaalR2éx 2yRS SELX
Portugal. O meu nome é Carlos Pinho, e nesteada, vou desvendar historias que resistiram ao teste do

tempo, lugares onde o0 passado parece nao ter partido totalmente e ecoa através dos séculos com relatos

de aparicbes e fendmenos inexplicaveis. Em cada episodio, mergulharemos fundo em lendas que
assombram os mais diversos locais abandonados. Preggangara explorar o inexplicavel, ouvir

testemunhos arrepiantes e talvez, quem sabe, encontrar respostas que ha muito sdo procuradas.

JINGLE DE PASSAGEM

PARTE 1: A NATUREZA DOS LUGARES ASSOMBRADOS (2:01-10:00)

Antes de mergulharmos nas histérias, vamos entender o que faz um lugar ser considerado assombrado.
Falaremos com o Dr. Jorge Silva, um especialista em fendmenos paranormais, que nos explicara sobre
energia residual e a teoria dos fantasmas.

Em muitos casos, 0s eventos traumaticos ou emocgdes intensas deixadas para tras podem impregnar um
local com uma espécie de impressao psiqugcquealgumas pessoas sao capazes de sentir ou até mesmo

ver. Segundo o Dr. Silva, "esses lugares torsamrquivos vivos de momentos passados, onde o tempo
parece dobraise sobre si mesmo".
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E verdade esta afirmac&o?

Convidado vai explicar as suas teorias

No final da explicacdo o apresentador agradece a presenca do convidado.

JINGLE DE PASSAGEM

PARTE 2: HISTORIAS LOCAIS (10:01-25:00)
Depois da magnifica conversa com o Dr. Jorge Silva, passamos a um tema de investigacdo, a qual nos leva
a uma vila esquecida, onde os moradores falam de vozes que sussurram com o0 vento. Estas sdo as vozes

dos que ja se foram, ou apenas ecos de um tempsepa®

Entrevistas e testemunhos de moradores locais.

Depois de ouvidas as entrevistas, o apresentador publicita as redes sociais e incentiva a participagdo dos

ouvintes com as suas histdrias, testemunhos, entre outras coisas.

JINGLE DE PASSAGEM

PARTE 3: ANALISE HISTORICA (25:01-35:00)
Mas o que diz a histéria? Para entender melhor, conversamos com a historiadora Regina Castro, que nos

contara sobre o0s eventos histéricos desta regido que podem ter dado origem a estas lendas.

Convidada fala sobre os eventos histdricos

No final o apresentador agradece a presenca da convidada.

JINGLE DE PASSAGEM

PARTE 4: EXPLORACAOQ E INVESTIGACAO NOTURNA (35:01-42:00)
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E agora, uma parte emocionante. A nossa equipa justoa um grupo de investigadores paranormais
para uma exploracao noturna pela vila. A atmosfera é eletrizante e cada som parece amplificado pela

expetativa do desconhecido. Vamos descobrir juntos o qoée@nos reserva.

Relato da exploragao noturna, com gravagGes de campo.

JINGLE DE PASSAGEM

CONCLUSAO (42:01-45:00)
Voltamos da nossa viagem ao desconhecido. As histdrias que ouvimos e as coisas que sentimos deixam
nos com mais perguntas do que respostas. Talvez, algumas coisas no mundo simplesmente permanecam

um mistério.

Mas é exatamente essa busca pelo inexplicavel que nos traz de volta, episodio apos episodio. Se
gostou desta jornada pelo desconhecido e tem as suas proprias histérias ou teorias, ndo hesite
em compatrtilhdlas connosco. Sigaos nas redes sociais, deixeeu comentario, ou enwvgos

uma mensagem. Queremos ouvir 0 que tem a dizer e, quem sabe, explorar as suas histérias em
futuros episédios. Daqui a 2 semanas estarei de regresso com um novo episédio: Vozes da Noite.
N&o se esqueca de se inscrever no npssizast "Vozes do Passado" para ndo perder nenhum

dos nossos mergulhos nas sombras misteriosas de Portugal. Daqui a 2 semanas estarei de
regresso. Até a préoxima aventura, mantenha os olhos abertos e a mente curiosa. Edentore

mistério est4 apenas a wrhistoria de distancia.

MUSICA FINAL (GENERICO)
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