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RESUMO

O projeto "Sussurros do Sobrenatural" propde uma série transmidia de terror voltada a
adolescentes e jovens adultos, com contos narrados pelo enigmatico Arconte das Sombras. A
produgdo usara inteligéncia artificial na criagdo de roteiros, imagens, trilhas e efeitos sonoros,
garantindo uma produg¢do rdpida e constante, com uma equipe reduzida, e explorando formatos
curtos para redes sociais.

Palavras-chave: Terror, Inteligéncia artificial, Motion-Comic, Juventude, Transmidia.



ABSTRACT

The Sussurros do Sobrenatural project proposes a transmedia horror series aimed at teenagers and young
adults, featuring stories narrated by the enigmatic Arconte of Shadows. The production leverages
artificial intelligence for script and image creation, exploring contemporary fears through short-form
content designed for social media. The research analyzes genre trends, youth media consumption, and
narrative strategies for multiplatform engagement.

Keywords: Horror, Artificial Intelligence, Motion Comic, Youth, Transmedia.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho apresenta o projeto Sussurros do Sobrenatural, uma série de curtas de terror
psicoldgico criada para as plataformas digitais e redes sociais, com foco em um publico
jovem-adulto. Narrado por uma entidade enigmatica chamada Arconte das Sombras, o projeto
propde uma experiéncia narrativa em episodios curtos e verticais, combinando horror, poesia e
tecnologia. A série utiliza recursos de inteligéncia artificial para criacdo de imagens, vozes e
trilhas sonoras, adotando o formato de motion comic com estética visual inspirada em pintura
digital expressiva e ambigua. O objetivo € proporcionar uma imersao sensorial e simbolica por

meio de contos sombrios, gerando fascinio, reflexdo e discussdo entre os espectadores.

A 1ideia surgiu do interesse pessoal do autor pelo género do terror e da percepcao de que ha uma
lacuna no mercado brasileiro de contetidos seriados de horror com linguagem acessivel ao
publico digital. A forte presenca do género no cenario internacional, o crescimento do consumo
de historias curtas em redes como TikTok e YouTube Shorts, e a evolucdo das ferramentas de [A
como aliados criativos na producao audiovisual foram fatores decisivos para o desenvolvimento
deste projeto. Como apontam Jenkins, Ford e Green (2014), “os consumidores agora
desempenham um papel ativo em moldar a circulagdo de contetidos midiaticos” — o que torna a
convergéncia entre producdo independente, plataformas sociais e narrativas de género ainda

mais estratégica.

Sussurros do Sobrenatural aposta em um modelo de produgdo 4gil, com baixo custo e grande
potencial de escalabilidade, viabilizado pelo uso estratégico de tecnologias emergentes.
Contudo, produzir com [A também traz seus desafios: um dos principais esta relacionado a falta
de previsibilidade e a aleatoriedade dos resultados gerados por prompts, especialmente no que
diz respeito a criacdo de personagens visualmente consistentes ao longo de varios episddios.
Essa limitacdo, perceptivel no primeiro semestre de 2025, tem sido contornada com ajustes nos
fluxos de trabalho e testes continuos. Felizmente, o avango das plataformas tem indicado
melhorias nesse sentido, oferecendo recursos que permitem maior controle na geracao de
imagens, reuso de personagens e manuten¢do de identidade visual ao longo de um projeto
seriado. Esse movimento estd inserido no que Ramesh Srinivasan (2017) define como “novas
formas de criatividade digital descentralizada, onde humanos e algoritmos cocriam mundos

estéticos e narrativos”.

O projeto também propde uma reflexdo sobre os novos caminhos da criacdo narrativa no

contexto da descentralizacdo do conteudo, onde experiéncias imersivas e transmidia (como
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ARGs, podcasts ficcionais e videos em microformato) ganham forca. A escolha do formato
motion comic se justifica ndo apenas por ser mais simples, rapido e economico de produzir, mas
também por permitir um resultado artistico autoral, que instiga a imagina¢do do espectador por
meio de imagens que ndo estdo completamente definidas, abrindo margem para interpretagdes

subjetivas.

O objetivo principal do projeto € desenvolver uma série audiovisual independente que utilize 1A
em todo o seu processo criativo e produtivo, explorando seu potencial expressivo, narrativo e
técnico. Além disso, busca-se testar um modelo de produg¢do vidvel para criadores
independentes, que permita alcangar o publico-alvo de forma orginica e estratégica, com
conteudos lancados regularmente e com possibilidades futuras de expansdo transmidia e

internacionalizacao.

A metodologia adotada neste trabalho foi pratica e experimental, baseada na criagdo de um
buffer inicial de 10 episddios e na produgdo de conteudos semanais durante um ano. A equipe
envolvida conta com dois profissionais responsaveis por roteiro, montagem, imagem € som, €
uma terceira pessoa dedicada a estratégia de redes sociais e engajamento do publico, utilizando

também ferramentas de IA para otimizacao.

A monografia estd estruturada da seguinte forma: apds esta introducao, € apresentado o tema e a
relevancia do projeto, seguido da justificativa com visdo do diretor, da descri¢do do
publico-alvo e das estratégias para alcancd-lo. Em seguida, detalham-se a dindmica dos
episodios, o planejamento de acessibilidade, a estrutura transmidia e o plano de negdcios. Por

fim, sdo apresentados o cronograma, o or¢amento, as consideragdes finais € 0s anexos.

1.1 A Inteligéncia Artificial e a Transformacao dos Processos Criativos

A incorporacao da inteligéncia artificial (IA) nos processos de criacdo audiovisual tem
provocado uma reconfiguracdo profunda nas praticas artisticas e produtivas contemporaneas.
Mais do que uma ferramenta técnica, a IA vem se tornando uma parceira criativa, capaz de
colaborar na escrita de roteiros, geragdo de imagens, composi¢do musical e sintese de vozes.
Essa integracdo inaugura um novo paradigma de autoria em que humanos e algoritmos

compartilham a responsabilidade pela invengao estética.



Como destaca Lev Manovich (2020), vivemos a era da “computac¢do cultural”, na qual as
maquinas ndo apenas automatizam tarefas, mas participam ativamente da criacdo de sentido,
filtrando e recombinando elementos simbdlicos a partir de grandes bancos de dados visuais e
textuais. Essa coautoria algoritmica expande as possibilidades expressivas, mas também desafia
nogoes tradicionais de originalidade, estilo e autoria. Em outras palavras, a arte feita com [A

coloca em debate quem (ou o que) esta efetivamente criando.

No campo audiovisual, esse deslocamento se manifesta de forma particularmente intensa. A
producdo de imagens, sons e narrativas por meio de modelos generativos, como Midjourney,
Veo3, OpenArt, Suno, Runway e ElevenLabs, redefine o papel do artista, que passa a atuar
como curador e diretor de intengdes, orientando o comportamento criativo da maquina por meio
de comandos, parametros e feedbacks. Essa mediacdo exige novas habilidades: escrever bons
prompts, interpretar resultados imprevisiveis e integrar fragmentos gerados por IA em uma

linguagem coesa.

Essa transformagdao também vem alterando o proprio ecossistema de producdo audiovisual.
Como profissional atuante em um estidio de animacdo de pequeno porte, que atende
principalmente pequenos e médios clientes, tenho observado mudangas significativas no
comportamento do mercado. Muitos desses clientes, especialmente aqueles que iniciam seus
projetos por meio de editais ou recursos limitados, tém optado por adotar ferramentas de
inteligéncia artificial em suas producdes — seja em videoclipes, curtas ou episddios animados.
Plataformas como o Veo3, por exemplo, passaram a ser vistas como solugdes vidveis para

reduzir custos e acelerar cronogramas.

Nos ultimos meses, ¢ perceptivel a diminuigdo nas solicitagdes de orgamentos tradicionais, com
um numero crescente de clientes ja solicitando explicitamente o uso de IA para baratear a
produgdo. Muitos chegam ao estudio com personagens ja gerados por IA, prontos para
adaptacao ou inser¢ao em animagoes, buscando apenas ajustes de movimento, voz € composi¢ao
final. Essa mudanga de perfil evidencia uma nova etapa da industria, na qual a inteligéncia
artificial se torna ndo apenas um recurso técnico, mas um fator determinante na viabilidade

econdmica de pequenos produtores e estudios.

Para Murray Shanahan (2023), o avanco das inteligéncias generativas representa uma extensao
da mente humana, um processo de cogni¢do distribuida, no qual o pensamento criativo ¢

compartilhado entre o artista e o sistema. J& Ramesh Srinivasan (2017) observa que essa



parceria d4 origem a formas de criatividade “descentralizadas”, em que a inovagdo surge do

didlogo entre pessoas e algoritmos, e ndo da visdo isolada de um autor.

No caso de Sussurros do Sobrenatural, a IA ndo substitui o olhar criativo humano: ela amplia o
campo de experimentacdo e acelera o processo de prototipagem. As imagens sdo tratadas como
pinturas digitais expressivas, as vozes s3o moduladas de acordo com o perfil psicologico do
narrador e as trilhas sonoras sdo compostas para provocar emogdes especificas. Cada decisdao
estética ou técnica depende da sensibilidade humana que orienta as escolhas e da capacidade de

interpretar o que as ferramentas devolvem.

Por outro lado, essa integracao também levanta dilemas éticos e filosoficos. Ha debates sobre a
autoria das obras, o uso de dados de treinamento, o risco de homogeneizagao estética e o
impacto no mercado de trabalho criativo. Como alerta Nick Bostrom (2014), os sistemas de
inteligéncia artificial introduzem uma dimensdo inédita de autonomia técnica, cuja evolugdo
pode ultrapassar nossa compreensdo e controle. No contexto artistico, isso exige uma reflexao
constante sobre responsabilidade e intencionalidade — dois valores que distinguem a arte da

mera geragdo automatica de conteudo.

A concep¢do deste projeto também se apoia na minha experi€ncia pratica com produgdo e
distribuicao de contetdos digitais através de canais no YouTube, redes sociais e plataformas de
streaming. Trabalhando ha mais de 15 anos com animacdo e contetido independente, pude
observar na pratica as dinadmicas de engajamento, monetizagdo ¢ comportamento de audiéncia
nessas midias — conhecimentos que agora sdo aplicados ao Sussurros do Sobrenatural para

otimizar tanto a narrativa quanto sua circulagdo digital.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 Titulo, Logline e Sinopse

Titulo: Sussurros do Sobrenatural

Técnica: Motion Graphic

Formato: Série Procedural (1* Temporada — 48 Episddios de 90 a 180 segundos)

Logline: Contos sombrios ganham vida nas maos do enigméatico Arconte das Sombras, que
revela, a cada episddio, um novo medo moderno oculto nos dispositivos usados nas rotinas

contemporaneas mais banais.
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Figura 1: Fig 1, por André Padua.

Sinopse: Sussurros do Sobrenatural é uma série de terror pensada
especialmente para adolescentes e jovens adultos. Um projeto
transmidia que mistura o suspense classico com as narrativas rapidas e
instigantes das redes sociais. Quem conduz as historias ¢ o Arconte das
Sombras — uma entidade enigmatica que vive no estranho e Museu do
Siléncio Infinito, onde guarda objetos amaldicoados e historias que nao

deveriam ser lembradas.

Cada episddio ¢ curto e independente, com personagens e situagdes

Fonte: André Padua, 2025.

diferentes. Mas todos t€m algo em comum: passam pelo olhar atento (e
um tanto sombrio) do Arconte, que observa tudo e compartilha os acontecimentos como se
revelasse segredos guardados por muito tempo. As histérias mergulham em medos bem atuais
— o vazio das redes sociais, a ansiedade por aceitacdo, a soliddo silenciosa, o peso das

aparéncias — sempre com um final que provoca, incomoda ou deixa uma pulga atras da orelha.

Visualmente o projeto aposta numa estética de pintura digital expressiva e pinceladas pouco
definidas, com recursos de animag¢do da técnica motion comics’, trilha sonora e imagens criadas
com apoio de aplicativos de inteligéncia artificial (IA). Tudo feito sob medida para exploracao
em midias como YouTube shorts, TikTok e Instagram. Sussurros do Sobrenatural busca ir além
da estética: ele tenta diferenciar-se de outros contetidos também na tematica: uma mistura de
terror psicoldgico e sentimentos familiares ao publico-alvo jovem como a soliddo, frustragao,
distanciamento, entre outros.

Figura 2: Fig 2, por André Padua.

B 'ﬁ_.‘i i

Mais do que assustar, a série quer deixar perguntas no ar. Ela convida o
publico a pensar sobre o que ¢ real e o que ¢ imagindrio, 0 que mostramos
e o que escondemos sempre sob o olhar inquietante do Arconte das

Sombras.

2.2 Tema e relevancia

Fonte: André Padua, 2025,

Sussurros do Sobrenatural ¢ uma série transmidia de terror, voltada para |
adolescentes e jovens adultos, com contos curtos narrados pelo Arconte das Sombras. O projeto

propde uma experiéncia multiplataforma com estética de motion comic’ e uso intensivo de IA

! Motion comic é uma técnica audiovisual que combina elementos de histdrias em quadrinhos com animac3o
limitada, utilizando ilustra¢des estaticas com pequenos movimentos, efeitos sonoros, narragao e trilha sonora,
criando uma experiéncia narrativa intermediaria entre o quadrinho e a animagao tradicional.
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para criagdo de roteiro, imagem, voz e trilha sonora. A proposta se alinha a uma tendéncia
global de consumo de terror em microformatos digitais, voltados ao mobile e as redes sociais
como TikTok e YouTubeComo aponta o artigo Meet the TikTok Creators Taking the
Mini-Horror Movie to New Levels (2020).

O género terror vive uma ascensao sem precedentes. Em 2023, filmes do género representaram
cerca de 10% da bilheteria global (o dobro de 2013) e langcamentos como M3GAN e Smile
superaram superprodugdes nas receitas de bilheteria (AMPERE ANALYSIS, 2024). Essa forca
se explica, em parte, pelo apelo a emogdo imediata, muitas vezes um custo moderado de
producdo e expressivo retorno. Plataformas como YouTube, com mais de 500 milhdes de views
de videos como Analog Horror apenas em 2024, Segundo o artigo Signal Interrupted: The
Analog Horror Community Frightens on YouTube (2024), e conteudos do TikTok, com a hashtag
#horror ultrapassando 293 bilhdes de visualizagdes segundo o site Tiktokhashtags #Horror
TikTok Hashtags (2025), mostram que o publico jovem consome terror majoritariamente em

pilulas de video e conteudo viral.

Segundo a Parrot Analytics (2025), o Brasil aparece como um dos grandes mercados
consumidores do género, empatado com o México, apesar da baixa produg¢do nacional de
conteido de terror (PARROT ANALYTICS, 2025). Isso revela uma lacuna estratégica que
Sussurros do Sobrenatural busca preencher: produzir terror brasileiro com linguagem jovem,
acessivel, agil e escalavel. A IA permite que isso seja feito com baixo custo, alto volume e
grande diversidade visual, democratizando a produgdo e explorando modelos de distribuicao

inovadores (ZEN MEDIA, 2024).

A relevancia de Sussurros do Sobrenatural também esta alinhada ao crescente movimento de
descentralizacdo da criacdo e distribuicdo de conteudo, onde narrativas de horror digital,
podcasts ficcionais e experiéncias transmidia como ARGs? (Alternate Reality Games)
conquistam protagonismo entre jovens e comunidades digitais. Projetos como Horror.ai: A
Short-Story Horror Anthology (2023), Al Horror Stories disponivel no Spotify e o longa
DreadClub: Vampire’s Verdict (2024) foram criados com o uso intensivo de inteligéncia
artificial, demonstrando como a [A tem viabilizado produgdes autorais de baixo custo, alto
volume e forte engajamento. Como observado por Munhoz (2020), o baixo or¢amento opera
como estética narrativa no horror independente brasileiro, transformando limitagdes em

expressdo criativa auténtica. Sussurros se conecta a essa logica: ¢ uma obra pensada para

2 ARGs (Alternate Reality Games) s30 jogos narrativos que misturam realidade e fic¢do, espalhando pistas por
sites, redes sociais, videos e outros meios. O publico participa ativamente da histéria, resolvendo enigmas e
interagindo com elementos do mundo real, criando uma experiéncia imersiva e colaborativa.
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multiplos formatos, com potencial de expansdo para produtos licenciados, colaboragdes
criativas, experiéncias imersivas ¢ uma comunidade ativa e participativa em torno do universo

do Arconte das Sombras.

Ao integrar inovagdo tecnologica, narrativa cultural e um mercado em expansdo, Sussurros do
Sobrenatural representa ndo apenas uma proposta artistica relevante, mas um experimento
pioneiro na fronteira entre criagdo e tecnologia. Devido ao custo reduzido e velocidade na
producdo, este projeto se torna vidvel e estd intrinsecamente conectado as formas

contemporaneas de criar, consumir € compartilhar contetudos.
2.3 Panorama e Referéncias de Mercado

Projetos internacionais recentes mostram que existe um publico consolidado para narrativas
curtas de terror produzidas de forma independente. Séries como The Mandela Catalogue, The
Monument Mythos e The Backrooms demonstram que obras de baixo custo e linguagem
experimental podem alcangar milhdes de visualizagdes e formar comunidades altamente
engajadas. Iniciativas como Horror.ai e Al Horror Stories, que utilizam inteligéncia artificial na
criacdo de imagens e vozes, reforgam que o publico jovem responde bem a contetdos hibridos

entre o humano e o digital.

No Brasil, esse movimento ainda estd em estagio inicial. Canais como Lendas Urbanas BR e
Boca do Inferno exploram o género de terror, mas com abordagens mais tradicionais. Existe,
portanto, uma lacuna para projetos que adotem uma estética mais autoral, contemporanea e
experimental. E justamente nesse espaco que Sussurros do Sobrenatural se posiciona: um
trabalho que combina IA generativa com direcdo artistica cuidadosa, linguagem pictorica e
narrativa seriada, oferecendo ao publico uma experiéncia de horror psicolégico com identidade

propria.

Outros formatos brasileiros que dialogam com essa proposta incluem producdes como O
Enigma da Morte (Darkflix Originals), Cronicas do Medo (YouTube) e Historias Assombradas
(Prime Video), que exploram o terror psicoldgico sobretudo em estruturas curtas ou episodicas.
Além deles, projetos independentes como Contos de Um Quase Morto e canais como Terror em
Pauta mostram um interesse crescente por microformatos de horror no pais, ainda que sem

utilizagdo intensiva de IA.

Esse panorama indica que hd demanda reprimida por narrativas nacionais de terror digital,
especialmente aquelas que experimentam novas estéticas e tecnologias. Dentro desse contexto,

Sussurros do Sobrenatural surge como uma iniciativa capaz de unir direcao autoral, inovagao
13



tecnologica e estratégia multiplataforma, dialogando diretamente com tendéncias internacionais

e, a0 mesmo tempo, preenchendo uma auséncia concreta no cendrio brasileiro.
2.4 Publico-alvo e estratégias para alcanca-lo

O projeto Sussurros do Sobrenatural ¢ voltado para adolescentes e jovens adultos,
especialmente aqueles entre 13 e 24 anos. Estamos falando de um publico que nasceu
conectado, que consome contetido pelo celular, navega por multiplas plataformas a0 mesmo
tempo e esta sempre atras de algo que prenda a atencdao de forma rapida, criativa e, acima de

tudo, auténtica.

! Figura 3: Fig 3, por André Padua.

Eles se interessam por narrativas visuais marcantes, experiéncias
imersivas e temas que provoquem algum tipo de reflexdo emocional. E
ndo € por acaso que o terror psicoldgico, o mistério € o suspense estao

entre os géneros mais consumidos por essa faixa etaria.

Pensando nesse comportamento, Sussurros do Sobrenatural foi
desenhado para se conectar com esse publico onde ele mais estd

presente, tanto em linguagem quanto em formato - as midias sociais.

- 5 Pacdus b . , . .
Forse e Padus, 2023, Abaixo, algumas das estratégias que fazem parte do projeto:

Episodios curtos e distribuidos nas redes: Cada historia terd entre 90 e 180 segundos e sera
publicada diretamente no TikTok, YouTube Shorts e Reels do Instagram. A ideia ¢ transformar
cada episdédio em um contetido que pode ser assistido, curtido e compartilhado individualmente

com facilidade.

e Estética pensada para o celular: A série ¢ feita no formato motion comic, combinando
ilustragdes expressivas, efeitos visuais, pequenas animagdes e trilha com efeitos sonoros.
Este estilo ¢ bastante grafico, o que proporciona uma boa visualizagdo mesmo em telas
pequenas, lembrando um pouco o visual de jogos e HQs, dois universos que fazem parte

do dia a dia do publico-alvo.

e Inteligéncia artificial como parte da linguagem: As imagens e vozes serdo criadas com
ferramentas de 1A (como Midjourney, Suno, ElevenLabs, Kling Al, etc ). Isso ndo € s
uma escolha técnica — ¢ uma forma de dialogar com um publico que ja consome ¢ até
cria com essas tecnologias (ANDERSON; NIU, 2025).

e Narrativa expandida e interativa: Além dos episodios, o universo da série se espalha por

outras midias. Stories com pistas, enquetes, quizzes, posts estilo creepypasta e até jogos
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do tipo “escolha seu destino” vao aprofundar a experiéncia. Quem assistir vai poder
explorar o Museu do Siléncio Infinito, interagir com o Arconte das Sombras e até sugerir

Nnovos casos sobrenaturais.

A partir da segunda fase de publicagdo dos episddios, o projeto abrira um canal direto
para que o publico envie sugestdes de historias, medos ou experiéncias misteriosas.
Algumas dessas sugestdes poderdo ser transformadas em episddios oficiais, com a
devida autorizacdo e mencdo da pessoa nos créditos, fortalecendo o senso de
pertencimento e o vinculo entre criadores e audiéncia. Estudos como o de Vassallo de
Lopes (2011) sobre ficcdo transmidia no Brasil reforcam que a narrativa se expande
significativamente quando envolve praticas participativas do publico em multiplas
plataformas, criando comunidades virtuais ativamente envolvidas na evolu¢do da
historia. Essa proposta de colaboragdo direta com os espectadores estd alinhada a esse

modelo, transformando a audiéncia em parte integrante do processo criativo.

Parcerias com criadores de contetido: Youtubers, tiktokers e streamers que falam sobre
terror, games ou cultura pop sao pegas importantes para levar a série mais longe e gerar

identificacdo com o publico.

Presenga em eventos e comunidades: O projeto também quer estar onde o publico-alvo
estd presencialmente: CCXP, Horror Expo, festivais de cinema fantastico, feiras de

cultura pop — e digitalmente, em comunidades do Reddit, Discord e afins.

Versdo sonora nas plataformas de dudio: As narragcdes do Arconte das Sombras também
vao ganhar formato de 4udio, com faixas de terror para ouvir no escuro, no fone,
sozinho, disponiveis em plataformas como Spotify, Deezer e outros servigos de

streaming.
Gamificacdo e experiéncias personalizadas: Estd nos planos o desenvolvimento de

contetdos interativos, como mini games narrativos ou experiéncias tipo ARG que

poderao ser acessados via redes sociais ou em um aplicativo proprio da série.
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A proposta ¢ unir a for¢a de uma boa histdria com formatos inovadores, acessiveis e atuais. O
projeto ndo quer so entreter, quer despertar algo em quem assiste. Uma davida. Um arrepio. Um

pensamento que insiste em voltar. Sempre com o Arconte observando... em siléncio.

| Figura 4: Fig 4, por André Padua.

2.5 Justificativa (com visao do diretor)

A escolha da linguagem visual e narrativa de Sussurros do Sobrenatural
parte de uma reflexdo profunda sobre as formas contempordneas de
consumo de conteudo audiovisual, especialmente entre o publico jovem.
Como diretor do projeto, escolhi trabalhar com a técnica de motion comic
porque ela me pareceu o caminho mais criativo e vidvel para contar essas

historias do jeito que eu imaginava. E uma solu¢io que equilibra bem

qualidade e praticidade com o auxilio de ferramentas de IA, da pra criar
Fonte: André Padua, 2025,
episoddios com uma atmosfera densa e visual forte, sem precisar passar por

toda a estrutura complexa (e cara) da animagdo tradicional.

A vantagem do motion comic é que, mesmo usando ilustragdes estaticas, € possivel dar vida a
narrativa com movimentos de camera, transi¢coes elaboradas, efeitos visuais e uma trilha sonora
que busca mergulhar quem assiste na narrativa proposta. Com poucos recursos ¢ possivel
entregar um conteudo de impacto. Essa técnica reduz significativamente o tempo de produgdo e
0 custo por minuto animado, tornando-se ideal para um projeto independente que precisa
dialogar com as exigéncias de velocidade e volume das plataformas digitais. Além disso,
permite explorar o tempo narrativo com mais liberdade, criando pausas dramaticas e climas de

tensdo apropriados ao género do terror psicologico.

Do ponto de vista estético, optei por utilizar ilustragdes que imitam pintura digital com
pinceladas expressivas e tragos organicos, propositalmente ambiguos, borrados e incompletos.
Essa escolha busca romper com o hiper-realismo das imagens geradas por inteligéncia artificial
e aproximar a obra de uma linguagem mais sensorial e interpretativa. As imagens ndo sdo
definidas em excesso: ao contrario, sdo abertas, sugeridas, com silhuetas imprecisas e formas
inacabadas, o que amplia o espaco de participagdo do espectador e potencializa o medo pelo nao
dito, pelo ndo mostrado, um recurso classico e eficiente do terror. Essa opcao estética dialoga
com a tradi¢do de artistas como Zdzistaw Beksinski, Francis Bacon e Ashley Wood, cujas obras
exploram o desconforto visual, a ambiguidade simbolica e a expressdo emocional em estados
limitrofes. Beksinski inspira pela densidade atmosférica e figuras espectrais, Bacon pela
distor¢ao da forma e angustia subjetiva, e Wood pela linguagem hibrida entre pintura e colagem
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digital. Ao seguir essa linha visual, Sussurros do Sobrenatural busca ndo apenas impactar
visualmente, mas também provocar inquietacdo simbolica, mantendo a estética como parte

integrante da narrativa de horror psicoldgico.

Os episodios sdo produzidos em formato vertical e com duragdo curta, otimizados para
distribui¢do em plataformas como TikTok, YouTube Shorts e Instagram Reels. Essa decisdo
responde a dados concretos sobre o comportamento da Geragdo Z, que consome contetidos
majoritariamente pelo celular, em janelas rdpidas de atenc¢do. Conteudos de horror em video
curto dominam as redes, com hashtags como #horror, ultrapassando 293 bilhdes de
visualizagdes no TikTok, conforme ja citado, e canais de analog horror, no YouTube, atingindo

milhdes de visualizagcdes com produgdes independentes e de baixo custo.

A inteligéncia artificial € utilizada como ferramenta de criagdo e ndo como substituta da dire¢ao
artistica. Utilizo A para gerar imagens de base, sintetizar vozes, compor trilhas e criar efeitos
sonoros, sempre submetendo o resultado a uma curadoria rigorosa para garantir coeréncia
estilistica e atmosfera narrativa. Esse processo ndo apenas acelera a produgdo, mas permite
escalar o projeto com qualidade e consisténcia, abrindo caminhos para novos episodios,

spin-offs e traducdes para outros idiomas com grande agilidade.

Por fim, esta proposta nasce de uma inquietacao pessoal e artistica: como produzir terror, com
autenticidade estética e impacto emocional, mesmo diante de recursos limitados? Como criar
uma obra que converse com os medos contempordneos €, a0 mesmo tempo, respeite a
subjetividade visual de quem assiste? Sussurros do Sobrenatural ¢ minha tentativa de responder
a essas perguntas com técnica, sensibilidade e inovacdo — oferecendo ao publico ndo apenas
sustos ou reagdes viscerais, mas uma experiéncia visual e sensorial que reverbera mesmo apos o

siléncio do ultimo sussurro.

Mais do que um exercicio técnico, Sussurros do Sobrenatural ¢ também um reflexo do meu
percurso como artista e produtor. Ao longo da minha trajetéria com animacgao e narrativa visual,
sempre procurei equilibrar imaginacdo e viabilidade, e neste projeto, a inteligéncia artificial se
tornou a ponte entre esses dois mundos. Criar com IA me fez repensar o proprio ato de dirigir:
deixei de controlar cada detalhe para dialogar com algo que responde, sugere e até me
surpreende. Essa experiéncia me ensinou que a autoria, no cenario digital atual, ¢ menos sobre
dominio e mais sobre curadoria criativa sobre saber conduzir o imprevisivel e transformar

tecnologia em expressao.
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2.6 Pesquisa, workflow e desafios

Ha alguns anos venho acompanhando de perto o surgimento de

Figura 5: Fig 5, por André Padua.

diversas ferramentas de inteligéncia artificial, desde aquelas voltadas
para texto, até geracdo de imagens, videos, sons e vozes. Uma das
propostas deste trabalho foi justamente mergulhar nesse universo:
pesquisar, testar e usar varias dessas ferramentas na producao de um

projeto original.

O Sussurros do Sobrenatural nasceu dessa mistura entre minha

curiosidade pelas possibilidades da IA, meu interesse pessoal por

narrativas sombrias e o reconhecimento de um nicho que eu ainda ndo
Fonte: André Padua, 2025. . .
havia explorado profissionalmente.
Como a ideia do projeto ¢ langar curtas verticais, com duragdo curta e frequéncia alta
(inicialmente um episo6dio por semana), tive que pensar em como otimizar ao maximo o fluxo

de producdo. Isso inclui enfrentar desafios como manter um padrio visual nos personagens de

cada curta, especialmente no Arconte das Sombras, que aparece em todos os episodios.

Para os roteiros, passei alguns dias cocriando com o ChatGPT até conseguir criar prompts
especificos que respeitassem os direcionamentos criativos que eu queria seguir. O processo de

escrita foi, de fato, uma colaboracao entre minha visao artistica e a ferramenta.

No MidJourney, dediquei um bom tempo ajustando o estilo visual e lapidando os prompts para
garantir consisténcia entre os episodios. Defini como linguagem estética algo mais proximo de
uma pintura digital expressiva, com texturas, manchas, pinceladas, em vez de seguir um

caminho fotorealista.

Na parte de montagem e efeitos, testei alguns programas como o Premiere e o After Effects,
mas encontrei no CapCut a melhor solucdo para este projeto. Mesmo com recursos mais
limitados, ele oferece efeitos visuais e transi¢coes bem interessantes, além de uma edi¢ao de som
simples e eficaz. Por ser um software pensado para conteudo em redes sociais, o CapCut
também facilita tarefas como legendagem e adaptacdo para formatos verticais, algo que

programas mais tradicionais da indlstria nem sempre priorizam.

Por fim, se o projeto for produzido, a ideia ¢ usar plataformas de agendamento para postar os
episodios no TikTok, Instagram e YouTube, além de integrar agentes de IA para responder

comentarios € manter uma interagao ativa com o publico.
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Para garantir transparéncia metodoldgica e permitir a compreensdo detalhada do processo
criativo adotado, os prompts utilizados na cria¢do dos roteiros, das imagens e das vozes com
inteligéncia artificial foram integralmente documentados. Devido a extensdo e ao nivel de
detalhamento desses comandos, optou-se por apresentd-los nos anexos deste trabalho. Os

exemplos completos de prompts encontram-se no Anexo E.
Licoes do Processo Experimental

O desenvolvimento dos episddios pilotos foi um exercicio intenso de experimentagdo com
diferentes ferramentas de inteligéncia artificial. Cada plataforma apresentou comportamentos
proprios e resultados muitas vezes imprevisiveis, o que pode ser frustrante em certos momentos.
E comum que a ideia inicial precise ser abandonada no meio do processo, dando lugar a uma

das alternativas geradas pela IA, especialmente na criagdo de imagens e videos.

Com o tempo, percebi que o ponto mais decisivo nao estd na geragao em si, mas no refinamento
posterior, quando o olhar humano entra em cena para dar unidade e coeréncia estética ao
material produzido. Nesse sentido, o uso de editores como o CapCut foi essencial. Ele permite
definir dura¢do de cenas, enquadramentos, ritmo e efeitos, trazendo o resultado de volta a um

padrao mais previsivel e conectado a sensibilidade humana.

Durante os testes, notei que o Midjourney oferece resultados mais consistentes quando os
prompts incluem referéncias detalhadas de textura, luz e composic¢do, e seguem uma mesma
assinatura visual. J& o ElevenlLabs gera vozes expressivas ¢ naturais, mas exige ajustes de

respiracdo e entonacao para atingir a emog¢ao desejada no personagem do Arconte.

Essas experiéncias mostraram que trabalhar com IA se assemelha mais a dirigir um ator do que
a executar um comando automatico. Cada gerag¢do ¢ um ensaio, e o papel do diretor ¢ orientar,
escolher e editar. Registrar esse processo ¢ tdo importante quanto o produto final, pois ele revela
como o artista se adapta as ferramentas e como a tecnologia redefine continuamente o ato de

criar.

Ferramentas utilizadas na producio

Ferramenta / Func¢ao Principal Impacto no Workflow
Plataforma
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de postagens nas redes
sociais

ChatGPT Plus Criagdo colaborativa de Agiliza a escrita, permite testes de
roteiros, estruturacao de linguagem e coautoria com IA,
prompts, ajustes narrativos reduzindo o tempo de desenvolvimento

de ideias

Midjourney Geracgao de imagens e videos | Permite uma produgao visual e
com estética pictorica audiovisual rapida, com alto valor
(personagens, cenarios, artistico, e facilita o uso de uma
atmosferas e trechos linguagem expressiva e coerente com o
animados) tom da série

ElevenLabs Geragao de vozes narrativas e | Produz narragdo com qualidade e
efeitos sonoros sintetizados consisténcia, reduz custos com

dublagem tradicional e facilita versdes
multilingues

Suno Al Criagdo de trilhas sonoras e | Garante ambientacdo sonora original,
efeitos musicais sob demanda | adaptada ao clima emocional de cada

episodio, sem necessidade de equipe
musical

CapCut Pro Edicao de video em formato | Otimiza a edi¢do voltada para redes
vertical, com trilha, efeitos sociais, permite finalizacao agil e
visuais e legendas intuitiva para videos curtos e

dinamicos

Metricool / Publer | Agendamento e automacao Garante consisténcia na publicacao dos

episodios, reduz carga operacional e
permite analises de engajamento

IA para interacao
(ex: Chatbot com
persona do
Arconte)

Resposta automatizada a
comentarios ¢ interagdes nas
redes

Amplia o engajamento com o publico,
mantendo o universo da série ativo
mesmo fora dos episoddios

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025

2.7 Sinopses de episodios e Biblia

Episodio piloto: “A Lente de Contato que Enxerga o Outro Lado”

Para validar o formato narrativo ¢ o fluxo de produgdo, o roteiro do episddio piloto foi

desenvolvido em duas formatacdes diferentes: uma seguindo o modelo tradicional de roteiros
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audiovisuais e outra em formato de tabela. Essa segunda opg¢ao se mostrou mais eficiente para o
projeto, pois facilita a descricdo dos planos que serdo posteriormente convertidos em prompts

em inglés para a geragdo das imagens com inteligéncia artificial.

Essa estrutura de tabela permite uma integragdo mais direta entre roteiro, direcdo e pipeline de

IA, reduzindo retrabalho e otimizando a comunicagdo entre as etapas de criagdo visual e sonora.
Anexo A — Roteiro padrao convencional
Anexo B— Roteiro em formato de tabela

Algumas imagens do episddio piloto podem ser vistas nos anexos, representando os testes

iniciais de composicao, iluminagdo e textura pictérica no estilo visual do projeto.

Figura 6: Imagens 6 - gerada pelo autor com utilizacdo do Midjourney

Fonte: André Padua, 2025

Episodios produzidos para teste

Foram produzidos dois episodios completos como parte do processo experimental de pesquisa e

validacao das ferramentas:

Episodio piloto: A Lente de Contato que Enxerga o Outro Lado

Disponivel em:

https://drive.google.com/open?id=1InVSqmt14GFrYFdSk6sx5U3Pm471Jj19&usp=drive fs
Segundo episédio (teste com locucio em inglés): O Celular da Ultima Chamada

Disponivel em:

https://drive.google.com/open?id=1VSdDMTig-ECrSg6tSz_blaER1cO-QZ0Z&usp=drive fs

Esses episodios serviram como estudo pratico para avaliar a consisténcia do workflow, a
integracao entre diferentes ferramentas de IA e o potencial expressivo da técnica de motion
comic aplicada ao género do terror psicologico.
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Sinopses da 1" temporada

As sinopses dos episodios planejados para a primeira temporada estdo detalhadas no Anexo C,
onde se pode observar a variedade tematica e a coesdo estética entre os contos. Cada histéria foi
concebida para funcionar de forma independente, mas todas se conectam pelo olhar e pela voz
do Arconte das Sombras, formando um mosaico narrativo que reflete os medos contemporaneos

e as angustias da vida digital.
Biblia de vendas (Pitch Bible)

A Biblia de Vendas (apresentada no Anexo D) retne os principais elementos de identidade
visual, narrativa e estratégica do projeto. O documento foi estruturado com foco em
apresentacdes para editais, players e possiveis parceiros de coproducdo, contendo a proposta
estética, a descri¢do de personagens, a estrutura de episodios, o posicionamento de mercado e o

plano de expansao transmidia do universo Sussurros do Sobrenatural.

Figura 7: Fig 7, por André Padua.

Fonte: André Padua, 2025.

2.8 ORCAMENTO do 1° ANO de producao

Equipe
Valor Médio Mensal
Func¢ao Qtd. (RS) Total Anual
Criador 1 (roteiro + [A + montagem) 1 R$ 4.000,00 R$ 48.000,00
Criador 2 (imagens + som + montagem) 1 R$ 4.000,00 R$ 48.000,00
Social media / estratégia + agendamento 1 R$ 2.500,00 R$ 30.000,00
Subtotal equipe R$ 126.000,00
Softwares e Plataformas de IA
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https://drive.google.com/open?id=14d-utmt8sz-iMxKNuCrJwJPAjBE5d5lL&usp=drive_fs

Item

ChatGPT Plus

Publer)

Item

p/més)

Categoria

ctc.

Midjourney (imagens [A)

ElevenLabs (voz IA e efeitos sonoros)

KlingAl ou VEO 3
Software de edi¢ao de video (CapCut Pro) RS 100

Subtotal plataformas

Subtotal plataformas

Total de 1 ano de producao:

Valor Mensal
(estimado)

USS 30 (~R$ 150)
USS 22 (~R$ 110)
USS 20 (~R$ 100)
USS 30 (~R$ 150)

Suno (para criacao de musicas) RS 50

Automacao para redes (ex: Metricool /

R$ 60

Marketing e Distribuicao

Impulsionamento basico de episoédios (R$ 500

Divulgac¢ao com microinfluenciadores
(campanhas pontuais)

Producdo de press-kit digital e midia extra

Reserva técnica / Contingéncia

Ajustes técnicos, backups, assets pagos, trilhas

Subtotal Reserva técnica/Contingéncia

Valor Estimado
R$ 1.800,00
R$ 1.320,00
R$ 1.200,00
R$ 1.800,00
R$ 1.200,00
RS 600,00

R$ 720,00
RS 8.640,00

Valor estimado

R$ 6.000,00

R$ 5.500,00
R$ 900,00
R$ 12.400,00

Valor estimado

R$ 5.000,00
R$ 5.000,00

RS 152.040,00

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025
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2.9 - Cronograma da producio das animacdes do projeto: (Primeiros 12 meses do projeto)

Etapa

Responsavel

Produgao dos primeiros 10 episodios
(buffer)

Equipe criativa (2 pessoas)

- Planejamento e ativagao das redes

nas redes
Instagram,

- Criagdo dos perfis
(YouTube, TikTok,
Discord)

- Compra do  registro e
Desenvolvimento do site oficial

Meés 2

Responsavel por redes sociais

Inicio da publicagdo semanal

A partir do Més 3

Equipe + IA para respostas

Produgao continua dos episddios

Més 3 a 12
(1/semana)

Equipe criativa

Monitoramento + intera¢ao nas redes

Enquete participativas sobre temas
dos proximos episodios

Més3al2

Social media + [A (Arconte)

- Testes de novos formatos (live,
ARG, reels)

- Abertura da pré-venda do e-book e
poster digital

- Abertura da loja com produtos
digitais

Més 6a 10

Equipe + apoio externo se
necessario

Planejamento da nova temporada

- Langamento do 1° e-book com
historias estendidas

- Participacdo em eventos (festivais,
feiras, lives)

Meés 11

Equipe criativa

- Criacdo de spin-off em daudio
(minissérie exclusiva para Spotify)

- Inicio das Traducdo de roteiros e
dublagem para espanhol e inglés

Meés 12

Social Midia + Equipe criativa

Fonte: Elaborada pelo autor, 2025
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2.10 - Plano de viabilizacao de recursos

Figura 8: Fig 8, por André Pidua.
= 7

- O projeto Sussurros do Sobrenatural foi planejado para ter viabilidade

técnica, artistica e financeira mesmo em cenarios de orgamento
reduzido, por meio do uso de ferramentas de inteligéncia artificial na
criacdo de imagens, vozes e trilhas, da escolha do formato motion
comic e da otimizacdo de equipe e estrutura. No entanto, para garantir
consisténcia e regularidade na producao de seus 48 episodios ao longo
de um ano, serd necessario um plano de captagdo e sustentacdo

financeira em multiplas frentes.

Fonge; Andr Radug, 2023, O modelo de viabilizagdo prevé inicialmente a realizagdo dos 10
primeiros episdédios com recursos proprios, o que permitird criar um

buffer de conteudo, testar a recepgao do publico e estruturar os canais de distribuicdo. Com base
nesses primeiros lancamentos, serd iniciada uma campanha de apoio coletivo (crowdfunding),
com foco em fas do género, oferecendo recompensas digitais e fisicas (como acesso antecipado,

episodios secretos, e-books e cartas do Arconte).

A cada ano, tendem a surgir novos editais, concursos € premiagdes voltados a obras
audiovisuais que utilizem inteligéncia artificial em seus processos de criagdo. Por isso, o projeto
deve permanecer atento a essas oportunidades, que vao além dos editais tradicionais do setor.
Ha iniciativas especificas voltadas a inovagdo tecnoldgica, como o Hundred Film Fund,
promovido pela Runway e dedicado a producdes que exploram narrativas geradas com IA.
Também se destacam programas internacionais como o Innovative Content Grant, da TAICCA
(Taiwan), que financia projetos experimentais que integram tecnologia, narrativa e novas formas

de expressao audiovisual.

O plano também inclui a busca de parcerias com canais e criadores de contetdo de terror, tanto
no Brasil quanto internacionalmente, visando a coproducdo de episodios, crossposting e
licenciamento para distribui¢cdo em outras plataformas. Por fim, uma linha de produtos digitais
sera desenvolvida ja nos primeiros meses (pdsteres, trilhas, e-books), permitindo monetiza¢ao

direta sem necessidade de investimento em estoque.

Dessa forma, o projeto se sustenta sobre quatro pilares: autofinanciamento inicial, captacao via
edital, engajamento comunitirio com apoio recorrente e monetizacdo digital criativa —
garantindo ndo apenas a produ¢do continua dos episddios, mas também a expansdo sustentavel

do universo transmidia proposto.
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2.11 - Modelos de sustentabilidade e monetizacao

A sustentabilidade de Sussurros do Sobrenatural depende de um equilibrio entre criatividade,
comunidade e estratégia. O projeto foi concebido para operar em modelo hibrido unindo
autofinanciamento inicial, campanhas de apoio coletivo, parcerias e editais publicos voltados a

inovagao cultural e a economia criativa.

A fase de langamento servird ndo apenas como vitrine artistica, mas também como prova de
conceito (MVP), medindo engajamento, alcance e potencial de monetizagdao. O plano ¢ que,
apos os dez primeiros episodios, parte da audiéncia seja convertida em uma base de apoiadores
recorrentes por meio de ferramentas como o Seja Membro do YouTube ou plataformas como
Apoia.se e Catarse Assinaturas. Os apoiadores terdo acesso a conteuidos exclusivos, making ofs,

episodios secretos e enredos inéditos narrados pelo Arconte das Sombras.

A médio prazo, o objetivo ¢ alcancar a autosustentacdo por meio da combinagdo entre
monetizagdo digital (Adsense, Spotify, TikTok Creator Fund), licenciamento internacional de
curtas e venda de produtos digitais — como trilhas, posteres, e-books e versdes expandidas das
historias. Essa estratégia busca transformar o canal em uma comunidade viva, em que o publico

nao ¢ apenas espectador, mas também investidor simbolico no universo do Arconte.

2.12 - Plano de negocios considerando riscos e oportunidades

Analise de mercado

O mercado global de narrativas de terror vive um momento de

Figura 9: Fig 9, por André Pidua.

efervescéncia, impulsionado principalmente por plataformas digitais e
pelo comportamento de consumo de jovens que buscam experiéncias
rapidas, imersivas e perturbadoras — de forma segura e controlada. No
Brasil, o género terror ainda ¢ subexplorado no audiovisual nacional,
especialmente no formato curto, digital e multiplataforma, o que
representa uma oportunidade criativa e estratégica para projetos como

Sussurros do Sobrenatural.

Segundo dados de plataformas como YouTube e TikTok, conteudos de

Fonte: André Padua, 2025,

terror figuram entre os mais compartilhados, comentados e imitados. O
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fenomeno dos “videos encontrados”, historias narradas por IA, creepypastas visuais e lives com
interatividade mostra que ha uma audiéncia altamente conectada, participativa e disposta a
consumir novas vozes dentro do género. O projeto aproveita esse contexto para entrar com um
formato hibrido entre motion comic, audio horror ¢ ARG leve, com forte apelo narrativo e baixo

custo de produgao.

Riscos

Por mais instigante que seja o projeto, ele carrega alguns riscos que precisam ser reconhecidos e

mitigados:

e Dependéncia de ferramentas de IA: a produgdo de imagens, vozes e trilhas sonoras por
meio de plataformas como Midjourney e ElevenLabs reduz custos, mas também expde o
projeto a instabilidade dessas ferramentas (mudangas de politica de uso, aumento de

precos, limitacdes técnicas).

e Saturagdo de conteudo nas plataformas: com o crescimento exponencial de videos curtos
e contetdos gerados por IA, existe o risco de o projeto se perder entre outros
semelhantes. Isso exige uma identidade visual marcante, narrativa envolvente e presenga

ativa nas redes.

e Falta de retorno financeiro no curto prazo: como muitos projetos independentes, os
primeiros meses podem nao gerar receita significativa. Por isso, a estratégia inicial foca
em criar uma base so6lida de fas e comunidade antes de escalar os modelos de

monetizagao.

e Preconceito com conteudo feito por IA: parte da critica ou do publico ainda vé com
ressalvas a produgdo artistica automatizada. Para contornar isso, o projeto aposta em

curadoria autoral e dire¢ao criativa com estilo definido.

e Outra consideragdo relevante diz respeito as questdes juridicas envolvendo o uso de
ferramentas de inteligéncia artificial. Embora o projeto utilize imagens, vozes e trilhas
geradas por IA de forma autoral e com fins narrativos, hA um campo ainda em
desenvolvimento no que se refere aos direitos de uso comercial desses conteudos,
especialmente em plataformas com termos de servico em constante atualizagao. Em caso
de escalonamento do projeto para parcerias comerciais, distribuicdo em plataformas

maiores ou licenciamento internacional, estd prevista a revisdo contratual dos materiais
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utilizados, bem como o desenvolvimento de termos proprios de uso, cessdo de imagem

(quando aplicavel) e contratos com criadores parceiros e influenciadores.

Oportunidades

Em contrapartida, o projeto apresenta uma série de oportunidades concretas e escalaveis:

Licenciamento nacional e internacional: a série pode ser licenciada para plataformas de
streaming, canais tematicos de terror ou até FAST channels voltados a geragdo Z. A

linguagem visual e sonora ja nasce com potencial de internacionalizagao.

Criacdo de spin-offs e produtos derivados: cada episddio pode gerar uma versdo
expandida em e-book, audio, ilustragdo, jogo de cartas ou micro-RPG. O universo do

Arconte das Sombras comporta multiplas narrativas.

Internacionalizagdo com baixo custo: como os episddios sdo curtos € com narragdo feita
por IA, a dublagem em outras linguas pode ser feita com qualidade e agilidade, abrindo

caminho para novos publicos.

Construcao de comunidade e fandom: ao estimular a interagdo com os espectadores (via
enigmas, desafios, fanarts e Discord), o projeto pode gerar um publico engajado disposto

a apoiar financeiramente a produ¢@o ou consumir produtos ligados ao universo da série.

A série também pretende abrir espago para que os proprios fas enviem sugestdes de
histérias, medos pessoais ou ideias de contos que gostariam de ver narrados pelo
Arconte. Essa dindmica serd implementada apds os primeiros meses de publicacdo, e as
contribui¢des selecionadas poderdo inspirar episddios oficiais, com men¢ao do nome da
pessoa nos créditos, fortalecendo o vinculo emocional com a obra e incentivando a

participagdo ativa da audiéncia.

Presenca em eventos e festivais: com uma identidade artistica original, o projeto pode
circular em mostras, convencdes de horror, exposi¢cdes transmidia e festivais de

narrativas digitais.

Potenciais fontes de receita
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O modelo de negocios estd desenhado para ser flexivel e modular, com diferentes fontes de

receita que podem ser ativadas conforme o crescimento do projeto:

e Monetizacdo em plataformas digitais: YouTube (Adsense, membros do canal), Spotify,

TikTok Creator Fund (no exterior).

e Produtos digitais e fisicos: venda de e-books, trilhas sonoras, posteres, cartas

colecionaveis e outros itens imersivos do universo do Arconte.

e Crowdfunding e apoio recorrente: campanhas por meio de plataformas como Catarse,

Benfeitoria ou Apoia.se com recompensas simbdlicas e digitais.

e Cursos e mentorias: criagao de conteudos educativos sobre producao com IA, narrativa

de terror e constru¢ao de universos transmidia.

e Licenciamento e parcerias: venda ou cessdo de direitos para plataformas, publishers,

marcas ou canais.

e Eventos e experiéncias: participa¢do em feiras, oficinas, painéis, exibi¢des tematicas ou

mesmo experiéncias sensoriais em festivais.

2.13 - Protocolo de registro na BN

Além do registro de um roteiro na Biblioteca Nacional (protocolo 000984.0379726/2025), o
projeto prevé o registro do personagem principal também na BN e da marca “Sussurros do
Sobrenatural” no INPI e da identidade visual do Arconte das Sombras na classe NCL(11) 41

garantindo  seguranca juridica para futuras negociagdes ¢
Figura 10: Fig 10, por André Padua.

licenciamentos.

2.14 - Plano de difusio e distribuicio para diferentes segmentos de

mercado

O plano de difusdo e distribui¢do de Sussurros do Sobrenatural foi
desenvolvido para atingir diferentes publicos e circular por diversos
canais do mercado audiovisual e digital. Por ser um projeto hibrido,

Fonte: André Padua, 2025. que combina série narrativa, experiéncia artistica e abordagem
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transmidia, ele se adapta com facilidade a multiplos formatos. O conteudo foi estruturado para
respeitar as particularidades de cada plataforma e explorar seu potencial. Além da publicagdo
em portugués, o uso de IA permite a criacao de versdes dubladas em outros idiomas, ampliando

o alcance internacional em redes sociais, plataformas de streaming e canais FAST.

Plataformas Digitais Gratuitas (YouTube, TikTok, Instagram, Spotify)

Objetivo: alcancar audiéncia jovem, construir comunidade e ampliar o reconhecimento da
marca.

Publico-alvo: adolescentes e jovens adultos da Geracao Z e Alfa.

e YouTube: serd a plataforma principal de langamento dos episddios completos no formato
motion comic. O foco serd em narrativas verticais € com legendas automaticas,

otimizadas para o consumo mobile e internacionalizacao.

e TikTok e Instagram Reels: receberdo versdes condensadas dos episodios (teasers, trechos
de impacto, finais alternativos), além de videos misteriosos do Arconte para gerar

engajamento e viralizagao.

e Spotify: hospedaré a versdo em 4udio dos episodios, narrados com ambientagdo sonora e
tratamento de podcast de horror. A série serd cadastrada como “narrativa ficcional

episodica”.

e Meta-objetivo: gerar descoberta orgédnica e envolver o publico com o universo para,
posteriormente, migrar parte dessa audiéncia para formatos premium e produtos

derivados.

Plataformas de Streaming e Licenciamento Internacional

Objetivo: escalar o projeto para outros paises e publicos através de negociacdes B2B com
players do mercado.
Segmento: canais de streaming, VOD e FAST channels com curadoria de conteudo infantil,

juvenil ou de terror.

e O projeto serd formatado em pacotes (ex: 48 x 120-180 seg.) e apresentado em feiras e

mercados como Ventana Sur, Mipcom, Kidscreen e Marché du Film, com materiais em

30



inglés e espanhol.

e O formato curto, com narracdo em IA e visual marcante, favorece a dublagem e

localizagdao com baixo custo.

e O estilo visual artistico e autoral também o torna elegivel para nichos como canais

experimentais, tematicos e culturais.

e C(Canais potenciais: Darkflix (BR), ALTER (EUA), Crypt TV, PlutoTV, Tubi, Filmzie,

Samsung TV Plus, entre outros.

Segmento Educacional, Cultural e de Mostras Artisticas

Objetivo: levar a obra para espacos de reflexdo, formagdo de publico e desenvolvimento
cultural.
Segmento: festivais de audiovisual, mostras de webseries, escolas criativas, eventos de terror,

centros culturais.

e O projeto podera ser exibido em festivais de webseries, horror e inovagdo narrativa
como: Webfest, Rio2C, Horror Expo, Festival Boca do Inferno, Mostra Sesc de Artes,

entre outros.

e Possui potencial para ser incluido em atividades educativas ou oficinas sobre narrativas
com IA, terror psicolégico, narrativa curta, storytelling transmidia e producdo

independente.

e O estilo motion comic pintado e a criagdo de vozes com IA abrem espaco para exibigdes

e debates sobre limites da arte digital e novas tecnologias narrativas.

Segmento Comercial e de Produtos Derivados

Objetivo: monetizar a base de fas e ampliar o universo narrativo através de produtos.

Segmento: e-commerce, eventos, editoras e marcas de cultura pop.
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e Venda de e-books ilustrados, trilhas sonoras, posteres digitais, cartas colecionaveis e

outros materiais exclusivos baseados nos episddios e personagens.

e Distribui¢do sob demanda de livros e quadrinhos expandidos com as histérias narradas

pela série.

e Participagdo em eventos presenciais com stands sensoriais e experiéncias baseadas na

“Biblioteca das Sombras”, incluindo vendas diretas e ativagdes com publico.

e Possibilidade de colaboragdo com marcas voltadas ao publico jovem (moda alternativa,

games, plataformas de escrita, tecnologia).

Segmento Académico e Profissional (Labs, incubadoras e prémios)

Objetivo: consolidar o projeto como case de inovagao criativa e abrir portas para novas rodadas

de investimento.

. , . . o . - Figura 11: Fig 11, por André Pddua.
Segmento: incubadoras, laboratorios criativos, editais de inovagdo e S

cultura digital.

e Inscrigdo em programas como Rumos Itau Cultural, Labs do
SPCine, Editais de Economia Criativa, NetLabTV e outros que
valorizem projetos experimentais com uso de IA e narrativa

transmidia.

e Possibilidade de transformar a experiéncia em curso, oficina ou

. Fonte: André Padua, 2025,
estudo de caso para outros criadores e estudantes. '

2.15 - Planejamento de acessibilidade

Mesmo sendo um projeto independente, com estrutura enxuta e uso intensivo de tecnologias
digitais, Sussurros do Sobrenatural nasce com o compromisso de promover a acessibilidade de
forma gradual, inteligente e compativel com suas possibilidades de produgdo. Por ser um
conteudo distribuido majoritariamente em ambientes digitais (YouTube, Spotify, redes sociais),
ha espago para implementar estratégias de acessibilidade que atendam diferentes publicos e

ampliem o alcance da obra.

32



Acessibilidade Comunicacional

Legendas embutidas nos episodios em video, com adaptacdo para surdos e ensurdecidos

(insercao de sons descritivos, ruidos e ambientagdes relevantes).

Transcri¢do dos episodios em texto, com indicacdo de falas, sons e movimentos, disponivel via

link no YouTube e no site oficial do projeto.

Descricao alternativa para imagens e cards divulgados nas redes sociais, para usudrios de

leitores de tela.

Uso de contraste elevado e tipografia legivel nos textos visuais apresentados na obra e nas redes

(principalmente nos cards e artes de divulga¢ao).

Podcast narrado também com legendas nos reprodutores compativeis, além de descritivo textual

completo no Spotify.

Acessibilidade Auditiva

Os videos terdo legendas sincronizadas, permitindo o acompanhamento por pessoas surdas e

ensurdecidas.

As narragdes utilizardo dicgdo clara, ritmo pausado e vozes geradas com inteligéncia artificial

configuradas para maxima inteligibilidade.

Acessibilidade Visual

Neste primeiro momento, os episodios de Sussurros do Sobrenatural ndo contardo com
audiodescri¢do formal, por se tratar de uma producdo independente, com equipe reduzida e
or¢camento limitado. No entanto, o projeto ja prevé a possibilidade de desenvolvimento de
versoes audiodescritivas caso seja contemplado em editais publicos ou viabilizado por parcerias

€ patrocinios.

Caso isso ocorra, o plano ¢ contar com a expertise de Bell Machado, audiodescritora
profissional que j4 atua com o Animar Estidio e possui experiéncia em produgdes audiovisuais
para o publico infantil, cultural e institucional. As versdes com audiodescri¢do seriam langadas
como versoes alternativas dos episddios no YouTube e disponibilizadas também no site oficial

do projeto.
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Acessibilidade Cognitiva e Sensorial

Os episodios manterdo narrativa simples, linear e curta, facilitando o acompanhamento por

publicos neurodivergentes ou com dificuldade de concentracao.

O uso de TA poderda futuramente gerar versdes adaptadas sob demanda, como tradugdes

automaticas simplificadas, leitura lenta ou voz robotizada com entonagdo neutra.

Acessibilidade Linguistica

O projeto serd disponibilizado em multiplos idiomas (portugués, espanhol e inglés), com

legendas automaticas nos videos e dudio adaptado com vozes geradas por IA.

O uso de TA permitira acessibilidade multilingue de forma escalavel e com custo reduzido,

promovendo inclusdo global sem perda de qualidade.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Figura 12: Fig 12, por André Padua. O projeto "Sussurros do Sobrenatural" surgiu da inquietagdo em
: explorar novas formas de cria¢do audiovisual por meio da inteligéncia
artificial, com o desafio adicional de conectar esse processo ao género
do terror psicolégico e a uma estética narrativa compativel com os
habitos de consumo de um publico jovem e digital. Ao longo deste
trabalho, buscou-se apresentar ndo apenas a proposta criativa e narrativa
do projeto, mas também a estrutura de produgdo, o plano de negocios,

estratégias de distribuicdo, modelo de acessibilidade e possibilidades de

expansdo transmidia, respeitando os principios de uma producgdo

Fonte: André Padua, 2025,

executiva contemporanea.

A série foi concebida como uma resposta a um cendrio cada vez mais descentralizado, onde o
contetido audiovisual se fragmenta em multiplos formatos, linguagens e plataformas. Dentro
desse contexto, o uso de IA surge como ferramenta essencial para criadores independentes que
precisam lidar com restrigdes orcamentérias e prazos curtos, sem abrir mao da inventividade e
da profundidade artistica. No entanto, o projeto também revelou desafios inerentes ao uso dessas

tecnologias, como a imprevisibilidade dos resultados de imagem e a dificuldade de manter
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consisténcia visual entre personagens ao longo de varios episodios. Tais limitagcdes, embora
ainda presentes no primeiro semestre de 2025, estdo sendo gradualmente superadas com o

avango das plataformas, que vém oferecendo mais controle e precisao nas geragdes.

Ao longo do processo de desenvolvimento, ficou evidente o potencial de Sussurros do
Sobrenatural ndo apenas como uma série digital de ficcdo, mas como uma propriedade
intelectual com multiplas frentes de monetizacdo, internacionalizacdo e engajamento de
comunidade. A figura do Arconte das Sombras, aliada a linguagem estética unica da série, cria
uma base solida para derivagdes, collabs, spin-offs e produtos transmidia em diferentes

formatos.

O uso de uma equipe enxuta, apoiada por ferramentas de automagdo e inteligéncia artificial,
também demonstrou que € possivel estruturar um modelo produtivo sustentavel e escalavel para
a criacdo de contetido seriado. A dindmica proposta — com episodios curtos, lancamentos
semanais, interagdes com o publico em redes sociais € um universo ficcional expandido —

alinha-se com as praticas mais recentes de distribui¢do digital e constru¢do de audiéncia.

Dessa forma, este trabalho buscou nao apenas apresentar um projeto criativo autoral, mas
também refletir sobre os caminhos possiveis para a produgdo independente em um cendrio
audiovisual em constante transformagdo. Espera-se que Sussurros do Sobrenatural sirva como
exemplo de como a unido entre narrativa, estratégia e tecnologia pode dar origem a obras
relevantes, acessiveis e com capacidade real de dialogar com publicos diversos — no Brasil e

fora dele.

Assim como a propria [A desafia nossos limites criativos, este projeto reafirma a importancia do

olhar humano como mediador de sentido e emog¢ao na era das maquinas criativas
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Projeto:

SUSSURROS DO SOBRENATURAL/

O Arconte das Sombras

Episédio:

"A Lente de Contato que Enxerga o Outro Lado”

Roteiro por

André de Padua

Duracédo: até 2 minutos
1° Tratamento (10/04/2025)



NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
Alguns objetos mostram o que somos.
Outros.. o que escondemos.

CENA 1 - INT. MUSEU DO SILENCIO INFINITO - NOITE

Plano fechado do Arconte diante de uma vitrine. Ele observa algo
com reveréncia. O ambiente é escuro e azulado, cheio de névoa e
sombras.

NARRACAO - ARCONTE (V.O.)
Mas ha aqueles que revelam o que jamais deveriamos ver.
E por isso.. estdo aqui, comigo.

CENA 2 - INT. MUSEU - CONTINUAGAO

O Arconte levanta um pequeno estojo entre os dedos. Dentro,
repousa uma lente de contato azul acinzentada, que pulsa com um
leve brilho. A luz ambiente vibra em resposta.

NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
Esta é a lente de contato gue enxerga o Outro Lado.
Delicada. Azul acinzentada. Tdo comum... tdo falsa.
Foi usada apenas uma vez. Por alguém com um desejo simples:
enxergar melhor.

CENA 3 - INT. SALA DE AULA - FIM DE TARDE

Clara, 17, estd sentada sozinha ao fundo. Ela é introspectiva, usa
moletom escuro, cabelo preso de modo simples. O ambiente é frio e
vazio.

NARRACAO — ARCONTE (V.0O.)
Clara, 17. Miopia leve, autoestima fragil.

CENA 4 - INT. ESCOLA - CORREDOR - NOITE

Clara abre seu armario. Entre cadernos e objetos pessoais,
encontra um estojo pequeno e desconhecido. Ha& uma leve luz azul
emanando dele.

NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
As lentes surgiram em seu armadrio da escola, sem marca, sem dono.

CENA 5 - INT. BANHEIRO DA ESCOLA - NOITE
Clara aplica a lente no olho direito. Sua expressdo é curiosa. O
espelho estéd embacado. O ambiente é uUmido e silencioso.

NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
Ela testou sé uma. No olho direito. Por curiosidade.



CENA 6 — INT. BANHEIRO - CONTINUACAO
Clara encara o espelho. Um leve sorriso surge. Ela parece em paz.
A luz reflete sutilmente no olho direito.

NARRACAO - ARCONTE (V.O.)
E por um momento, tudo foi maravilhoso.

CENA 7 - INT. SALA DE AULA - DIA

Clara sentada entre outros alunos. Ela vira o rosto. Algo esté
errado. O lado direito da visdo mostra figuras distorcidas e
deslocadas.

NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
Até ela perceber algo estranho...

CENA 8 - INT. SALA - CONTINUAGCAO
Ela observa os colegas. Seus rostos se desfazem em siléncio.
Movimentos ndo correspondem as acdes reais.

NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
Ela s6 via aquilo com o olho direito.
Os rostos.. se desfaziam em siléncio.

CENA 9 - INT. QUARTO DE CLARA - NOITE
Ela estd deitada, com a mdo sobre os olhos. H& colirios na mesa e
espelhos virados. O ambiente é opressivo.

NARRACAO - ARCONTE (V.O.)
Achou que fosse efeito colateral.

CENA 10 - INT. ESCOLA - CANTINA - DIA
Clara interage com colegas. Os sorrisos deles ndo alcancgam oOs
olhos. H& um descompasso perturbador nos gestos.

NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
Mas os gestos... 0s sorrisos... as vozes...
ndo combinavam com as pessoas.

CENA 11 - INT. BANHEIRO - NOITE
Clara retira a lente. O espelho parece observad-la. A lente pulsa
ao cair na pia.

NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
Parou de usar a lente.
Mas o olho... continuou vendo.

CENA 12 - INT. CASA DE CLARA - DIVERSOS CENARIOS - MONTAGEM
Clara cobre espelhos, evita janelas, mas os reflexos continuam
aparecendo. Nas vitrines, pocas, telas... sempre com algo a mais.

NARRACAO — ARCONTE (V.O.)
Cobriu espelhos.
Mas reflexos surgiam em janelas, pogas, vitrines.



CENA 13 - INT. ESCOLA - CORREDOR - DIA
Reflexos se multiplicam. Em cada superficie, uma figura diferente
a encara. Clara parece prestes a desmaiar.

NARRACAO - ARCONTE (V.O.)
Cada brilho virava um portal.
E algo do outro lado... a observava.

CENA 14 - INT. QUARTO DE CLARA - NOITE
Clara diante do espelho com uma pincga. Sua mdo treme. O reflexo
sorri enquanto ela chora. O espelho trinca.

NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
Ela tentou arrancar o olho.
Mas ele... J& ndo era mais dela.

CENA 15 - EXT. ESCOLA - MANHA
Clara nao aparece para aula. Professores a procuram. O lugar onde
sentava estd vazio.

NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
Clara sumiu no recreio.

CENA 16 - INT. BIBLIOTECA - DIA
Sobre uma mesa, repousa uma Unica lente de contato sobre um livro
aberto. A luz do sol destaca o objeto. Tudo ao redor estd em
siléncio.
NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
S6 restou uma lente sobre a mesa da biblioteca.
Umida. Pulsando. Observando.

CENA 17 - INT. MUSEU DO SILENCIO INFINITO - NOITE
O Arconte coloca a lente de volta na vitrine, ao lado de outras
pecas. A névoa ao redor vibra levemente com sua presenca.

NARRAGCAO - ARCONTE (V.O.)
E agora ela estéd aqui.
A lente de contato que enxerga o Outro Lado.

Uma so.
A outra... ainda busca por algo.
Talvez... um novo par.

CENA 18 — INT. MUSEU - CLOSE NO ARCONTE
O Arconte se vira para a camera, olhos brilhando sob o capuz. Ele
sussurra, direto ao publico.

NARRACAO - ARCONTE (V.O.)
Vocé ja olhou para alguém.
e sentiu que ali havia algo ndo humano?



Roteiro Visual — A Lente de Contato que
Enxerga o Outro Lado

Plano

Narracio do Arconte (PT)

Prompt MidJourney (PT)

1

Alguns objetos mostram o que somos.

Outros... o que escondemos.

Um plano fechado do Arconte das
Sombras parado diante de uma vitrine
do museu. Seu rosto esta parcialmente
encoberto pelo capuz, e sua mao toca
o vidro empoeirado. A vitrine mostra
varios objetos estranhos, em
exposicao, envoltos por névoa
azulada. A luz é baixa, com tons
azul-acinzentados e sombras densas.

Mas ha aqueles que revelam o que
jamais deveriamos ver.

O Arconte segura uma lente de
contato entre os dedos finos. Ao
fundo, o museu distorce levemente,
como se o ambiente estivesse
respondendo a presenca do objeto. A
lente parece emitir um brilho discreto.
O Arconte sorri com ironia, mesmo
sem mostrar completamente o rosto.

E porisso... estdo aqui, comigo.

Visdo ampla e surreal do interior do
Museu da Eternidade Perdida, com
vitrines tortas e objetos flutuando
levemente. No centro, um pedestal
isolado com um tecido negro e um
brilho sutil emanando debaixo dele. O
Arconte caminha lentamente entre os
artefatos. A luz do teto é como uma
névoa liquida, cinza-azulada.

Esta é a lente de contato que enxerga
o Outro Lado.

Close-up dramatico de uma lente de
contato azul acinzentada sobre um
pano de veludo preto. A lente parece
respirar. Ao redor, fragmentos de
espelhos quebrados refletem sombras
indefinidas. Uma luz fria e suave recai
sobre o objeto, com brilho sinistro.

Delicada. Azul acinzentada. Tao
comum... tao falsa.

Um plano macro da lente sendo girada
entre os dedos esqueléticos. Detalhes
da superficie da lente revelam runas
ou formas que surgem e desaparecem.
O fundo é escuro e abstrato, com
tragos de luz azul piscando como
pulsos.




Foi usada apenas uma vez. Por alguém
com um desejo simples: enxergar
melhor.

Adolescente, ainda ndo totalmente
visivel, observa um estojo de lentes
em cima da pia de um banheiro
escolar. Ela esta de costas, mas seu
reflexo pode ser visto parcialmente no
espelho. O vapor cobre parte da
imagem. A lente no estojo brilha
levemente.

Clara... dezessete. Miopia leve,
autoestima fragil....

Retrato suave de adolescente sozinha
em uma sala de aula vazia, sentada ao
fundo, com olhar pensativo. Ela veste
um moletom escuro e tem cabelo
castanho preso de forma simples. O
ambiente tem um tom frio e solitario.
A composicao evoca empatia e
fragilidade.

As lentes surgiram em seu armario da
escola, sem marca, sem dono.

Close de um armario escolar aberto,
com livros e objetos pessoais de
adolescente organizados. No centro,
repousa um pequeno estojo preto que
nao combina com o resto dos objetos.
H4 uma luz azulada e estranha vinda
de dentro do armario, como se o
estojo estivesse deslocado no tempo e
espaco.

Ela testou s6 uma. No olho direito. Por
curiosidade.

Close-up lateral de adolescente no
banheiro, com as duas maos
posicionadas para aplicar a lente no
olho direito. Sua expressao é de leve
hesitacdo e curiosidade. O espelho
atras estd embacado, e aluz do
ambiente reflete levemente na lente.
Sua postura é cuidadosa e delicada.

10

E por um momento, tudo foi
maravilhoso.

Adolescente esta diante do espelho do
banheiro da escola, observando seu
préprio reflexo com um leve sorriso. A
luz fria e azulada do ambiente reflete
suavemente sobre seu rosto. Seu olho
direito, onde esta a lente, brilha com
um tom sutil de azul. A névoa cobre
parte do espelho, criando uma
atmosfera suave e onirica. O reflexo de
adolescente parece normal... mas
quase imperceptivelmente, ha um
atraso ou um leve descompasso no
reflexo. A cena deve transmitir paz
aparente, com uma tensao escondida
nos detalhes. Composicao vertical e
cinematografica.




11

Até ela perceber algo estranho...

Uma adolescente sentada sozinha em
uma sala de aula mal iluminada,
cercada por carteiras vazias. Seu
corpo esta voltado para a frente, mas
seus olhos se movem para os lados,
confusos e alertas. Uma tensao sutil
em sua postura. Apenas o lado direito
de seu rosto é suavemente iluminado
por uma luz fria e azulada da janela,
revelando um brilho fraco em seu olho
direito, onde repousa a lente de
contato. O lado esquerdo se esvai na
sombra. Um ou dois colegas de classe
sdo visiveis ao fundo, borrados — seus
contornos ligeiramente distorcidos de
uma forma que apenas adolescente
parece notar. Ha um siléncio surreal
na sala, como se o tempo estivesse
passando mais devagar. O ar parece
pesado, expectante.

12

Ela sé via aquilo com o olho direito.

Uma adolescente sentada em sua
carteira dentro de uma sala de aula
silenciosa. adolescente olha de lado,
com expressao intrigada e
desconfiada. A iluminagéo fria entra
pela janela do lado direito, iluminando
apenas esse lado do rosto. Seu olho
direito brilha levemente com um tom
azulado, enquanto o esquerdo esta
sombreado. Ao fundo, colegas de
classe estao desfocados, mas seus
contornos parecem levemente
distorcidos, como se fossem figuras
erradas, imperfeitas. O ambiente esta
parado, mas carrega uma tensao
crescente. A composicdo deve ser
vertical, cinematografica e com
sensacdo de isolamento.

13

Os rostos... se desfaziam em siléncio.

Visdo distorcida através do olhar de
adolescente. Colegas de classe
conversam, mas seus rostos estao
parcialmente borrados, com tracos
deslocados como se fossem mascaras
mal coladas. adolescente observa tudo
com um olhar perplexo. O mundo ao
redor segue normal, criando um forte
contraste.

14

Achou que fosse efeito colateral.

adolescente deitada na cama, com a
mao sobre os olhos. Ao fundo, ha uma




caixa de colirios e espelhos virados
contra a parede. A iluminacdo é baixa
e opaca, indicando ddvidas e negacdo.
O ambiente é familiar, mas carregado
de tensao silenciosa.

15

Mas os gestos... 0S SOrTisos... as vozes...
nao combinavam com as pessoas.

Cena de interagdo na escola. Um
colega sorri para adolescente, mas seu
corpo parece desalinhado com o gesto.
Os olhos ndo acompanham o sorriso.
A boca sorri... mas o resto nio.
adolescente recua levemente,
desconfortavel. A luz se torna mais
fria e surreal.

16

Parou de usar a lente.

adolescente com expressao séria
diante do espelho, tirando
cuidadosamente a lente com os dedos.
Ao fundo, o reflexo pisca... mesmo
quando ela nao pisca. HA uma
sensacdo de que algo ficou para tras. A
lente é colocada sobre a pia, mas
brilha discretamente.

17

Mas o olho... continuou vendo.

Close-up do olho direito de
adolescente sem a lente, agora com
brilho sinistro. Reflexo na iris de um
fantasma assustador.

18

Cobriu espelhos. Mas reflexos surgiam
em janelas, pocas, vitrines.

adolescente em casa,
colando jornal sobre
espelhos, mas ao lado
dela, uma janela reflete
alguém que nio est4 na
sala. Ela esta de moletom,
expressao tensa, suando.
Aluz da rua entra com um
tom doentio.

Uma pog¢a de agua em
uma rua com refletindo
uma figura
fantasmagorica e
assustadora

19

Cada brilho virava um portal.

Uma adolescente caminha apressada
por um corredor escolar. A cimera
esta levemente inclinada para criar
sensacdo de vertigem. A iluminacao
do ambiente é fria, em tons azulados.
Varias superficies reflexivas aparecem




ao redor: vitrines, telas de celulares,
azulejos molhados e tampas metalicas.
Todos os reflexos mostram figuras
estranhas, diferentes do que deveria
ser refletido. Alguns reflexos se
movem em dire¢des opostas a
realidade, outros revelam silhuetas de
pessoas que ndo estao presentes. A
expressdo da garota é de medo e
atencdo. No chdo, uma poga d’agua
brilha intensamente, parecendo se
abrir como um portal.

20

E algo do outro lado... a observava.

Reflexo de adolescente em um vidro
escuro. Mas do outro lado do reflexo,
olhos diferentes a encaram — fundos,
alheios, possivelmente inumanos. A
imagem transmite vertigem e
desconforto. Ela toca o vidro... e a
outra figura também.

21

Ela tentou arrancar...

Uma adolescente em seu quarto,
diante do espelho, segurando uma
faca com a mao trémula. Seu reflexo
sorri levemente, enquanto ela esta em
panico. O espelho esta rachando.

22

Mas o olho... ja ndo era mais dela.

Close-up extremo do olho de
adolescente com a pupila contraida e
irregular. Dentro da {ris, uma forma se
move como se alguém morasse dentro
do olho. A pele ao redor do olho
comeca a adquirir uma colorag¢io
diferente, como se estivesse sendo
invadida.

23

Clara sumiu no recreio.

Uma lente de contato dentro de uma
cupula de exposicao, brilhando
fracamente. O personagem Arconte
das sombras esta atras dela desfocado

24

S restou uma lente sobre a mesa da
biblioteca.

A biblioteca da escola vazia. Em uma
mesa central, sobre um livro aberto,
repousa a lente. A luz da janela cai
diretamente sobre ela. Ao fundo,
sombras parecem se formar nas
estantes, como se observassem.

25

Umida. Pulsando. Observando.

Close-up em uma lente de contato
sobre o livro. Ela se move levemente
como se respirasse. Uma gota d’agua
escorre pela superficie e se funde ao
brilho azulado. A lente reflete um
vulto assustador que nio esta
presente na cena.




26

E agora ela estd aqui.

O Arconte segura uma pequena lente
de contato entre dedos longos e
esqueléticos. A lente flutua
ligeiramente. O fundo mostra vitrines
fantasmagoricas e névoa azul.

27

A lente de contato que enxerga o
Outro Lado.

Close cinematografico de uma lente de
contato dentro de um estojo forrado
de veludo preto, brilhando
suavemente. A luz ao redor é fria e
misteriosa.

28

Uma sé. A outra... ainda busca por
algo.

Close no Arconte que segura a lente de
contato diante do rosto, mas no fundo
da vitrine ha um segundo espaco
vazio, como se esperasse uma outra
lente. A atmosfera é carregada de
siléncio e antecipacao.

29

Talvez... um novo par.

Close de um case vazio onde a lente de
contato "gémea" deveria estar. A
camera foca lentamente até o fundo
escuro da caixa onde ha apenas um
ponto de luz pulsando, como um
batimento cardiaco esperando seu par.

30

Vocé ja olhou para alguém... e sentiu
que ali havia algo ndo humano?




Projeto: Sussurros do Sobrenatural/Arconte das Sombras

Pés-Graduacio Produciao Executiva Criativa em Artes Digitais
FACULDADE MELIES
Aluno: André de Padua

Sinopses:
1) A Escova de Cabelo da Memoria Invertida

No siléncio sussurrante do Museu do Siléncio Infinito, o Arconte das Sombras nos apresenta uma
peca simples e antiga: uma escova de cabelo de madeira escurecida, com fios que ndo pertencem
mais a ninguém. Um objeto banal... até alguém ousar usé-lo.

A histdria ¢ de Natalia, 16 anos, que, ao encontrar a escova esquecida no vestiario da escola, decide
passa-la distraidamente pelos cabelos. Mas a cada escovada, uma memoria sua desaparece — € em
troca, surge uma lembranca que nao ¢ dela. Um jantar em familia que ela nunca viveu. Um trauma
que ndo sabia carregar. Um amor que sente falta, mas ndo existiu.

A medida que os dias passam, Natalia comeca a se esquecer de quem ¢, enquanto a escova a
transforma em alguém — ou a/go — que insiste em emergir. O que parece uma falha da mente logo
se revela como uma troca. Uma invasao. Ou uma substitui¢ao?

No fim, quando Natélia ndo consegue mais se reconhecer no espelho, a escova retorna ao museu,
agora com novos fios presos entre as cerdas — e o Arconte nos provoca:
E se aquilo que vocé mais lembra... ndo for seu?

2) O Celular da Ultima Ligacdo

Em um canto empoeirado do Museu do Siléncio Infinito, o Arconte das Sombras retira de uma
prateleira um celular antigo, daqueles com teclas gastas e tela arranhada. Ele parece desligado...
mas vibra toda madrugada as 3h17. Ninguém sabe quem liga. Ou melhor: ninguém vivo.

A historia ¢ sobre Davi, 17 anos, que encontra o aparelho em uma feira de usados € o compra por
impulso. Ao ligd-lo, descobre uma tnica mensagem: "Vocé tem uma chamada perdida." Desde
entdo, o celular toca, sempre na mesma hora, com uma ligagdo que nao mostra nimero, nem som.
S6 uma respiragao do outro lado da linha.

Aos poucos, Davi comega a ouvir essa voz mesmo sem o aparelho. Em casa. No metr6. No espelho.
Algo — ou alguém — esta tentando voltar. E ele, sem querer, abriu a linha.

No fim, tudo o que resta ¢ o celular, ainda piscando, agora exibido no museu como mais uma peca
da colecdo do Arconte. E ele, claro, ndo deixa por menos:
Vocé atenderia?

3) O Anel de Noivado Esquecido



No canto mais silencioso do Museu do Siléncio Infinito, o Arconte revela um anel de noivado
antigo, de ouro corroido e uma pedra sem brilho — como se tivesse sido recusado pelo proprio
tempo. Ele o chama de promissor. Nao pelo amor que carrega... mas pelo que exige em troca.

A historia ¢ de Luisa, 18 anos, que o encontra dentro de um pedago de bolo de casamento guardado
no freezer da avd. Dentro. Encaixado entre as migalhas congeladas. Ela ri, lava, experimenta. E o
anel... encaixa perfeitamente.

A partir dali, coisas comecam a se repetir. Bilhetes surgem dobrados em seus bolsos com datas que

ela nao lembra. Marcas roxas em seu pesco¢co. Um nome antigo rabiscado no espelho embagado do
banheiro: “Seu noivo esta esperando”. Luisa comeca a ouvir passos de sapatos sociais atras de si —
mesmo descalga, mesmo sozinha. A cama afunda todas as noites do lado esquerdo. Ela acorda com

o vestido sujo de arroz.

No fim, ninguém lembra do noivo. Nem do casamento. S¢ ela... e o anel que agora se recusa a sair.
O Arconte, ¢ claro, devolve a joia a sua redoma de vidro com delicadeza.

E sussurra:

E se vocé estivesse prometida... a alguém que ja morreu?

4) A Caixa de Musica Que Nunca Toca a Mesma Cancao

Em uma vitrine selada do Museu do Siléncio Infinito, repousa uma pequena caixa de musica de
aparéncia inofensiva. Envelhecida, com lascas na madeira e um espelho rachado na tampa interna,
ela parece esquecida... até o Arconte das Sombras girar a manivela com um cuidado quase
cerimonial.

A caixa nunca toca a mesma melodia duas vezes. Cada cangdo ¢ tnica. E, segundo o Arconte, cada
melodia pertence ao fim de alguém.

Essa historia é sobre Lucas, 16 anos, que encontrou a caixa dentro de um armario trancado no sétao
da escola de musica abandonada onde ensaiava escondido. Ele a levou para casa. Girou a manivela.
Uma vez.

A melodia que ouviu era linda, melancolica, mas familiar demais. Ele comegou a assobia-la sem
perceber. Seus amigos também. A melodia grudava, como se estivesse procurando onde ficar. Uma
senhora na rua ouviu e comegou a chorar. Uma crianca no 6nibus teve um ataque de panico ao
escutar.

Entdo Lucas passou a ouvir variagdes da musica em lugares improvaveis: na descarga, no micro-
ondas, no interfone. E cada vez que ela tocava, alguém proximo a ele desaparecia.

Na ultima vez que girou a manivela, a muasica tocou em siléncio. E ele entendeu: aquela era a dele.

Hoje, a caixa voltou ao museu. Trancada. Intacta. E o Arconte inclina levemente a cabega antes de
fechar a vitrine e perguntar:

Se vocé ouvisse uma melodia linda. ..

teria coragem de deixa-la terminar?



5) O Espelho Que Nao Reflete Vocé

No Museu do Siléncio Infinito, hd um espelho coberto por um pano manchado. O Arconte das
Sombras o apresenta com um gesto quase carinhoso, como quem respeita uma entidade presa. Ele
nao ¢ um espelho comum — e, de certa forma, nunca refletiu ninguém. Apenas possibilidades. Ou
condenacdes.

A historia ¢ de Breno, 17 anos, que encontra o espelho encostado atras de uma lousa na escola
noturna de refor¢o onde fica até mais tarde. Estava imundo, mas estranho: nao refletia o corredor,
nem as luzes. SO ele. E, mesmo assim... ndo exatamente.

No reflexo, Breno ¢ mais alto, confiante, as notas sdo melhores, a acne sumiu. Ele parece... ideal.
S6 que esse “outro Breno” pisca quando o verdadeiro ndo pisca. Sorri quando o real esta sério. E
aos poucos comeca a aparecer em outros reflexos — no vidro da porta, no monitor do computador,
na colher de inox.

Com o tempo, o verdadeiro Breno comega a se perder: confunde memorias, esquece palavras, passa
a ouvir conselhos do reflexo. As pessoas comecam a elogia-lo por coisas que ele ndo lembra de
fazer. E entdo ele para de se ver.

Agora, s6 o outro aparece. Em todos os espelhos.

O Arconte guarda o objeto com mais cuidado que o normal, enquanto sussurra:
E se o que vocé vé ndo for o seu reflexo...
mas alguém que esta te substituindo?

6) O Headphone do Siléncio Eterno

Entre as vitrines do Museu do Siléncio Infinito, repousa um headphone preto, antigo, sem fio e sem
marca. Seus fones sdo acolchoados com um material que parece carne cicatrizada. O Arconte o
apresenta com voz baixa, como se até¢ o nome do objeto fizesse barulho demais. Diz que esse € o
unico som que ele proprio ouve com clareza. E sorri.

A historia ¢ de Caio, 17 anos, que achou o headphone numa caixa de achados e perdidos da escola
técnica onde estudava. Sem etiqueta, sem dono, sem bateria. Mas quando ele colocou os fones nos
ouvidos... 0 mundo desapareceu.

Sem musica. Sem ruido. Sem pensamento. Um siléncio profundo, denso, que apertava os pulmdes
como se fosse liquido. No inicio, era paz. Depois, era auséncia.

Caio andava pelos corredores e ninguém o ouvia. Falava, gritava, mas o som ndo saia. Nao era
ignorado — era invisivel. Pessoas passavam por ele, atravessavam seu espago, como se nao
estivesse 14. Ou... como se estivesse, mas em outro lugar.

Ele tentou tirar os fones, mas eles ndo estavam mais em seus ouvidos. Estavam em algo que
ocupava o mesmo lugar.

No fim, tudo o que restou foi o headphone, em cima da carteira onde Caio costumava sentar. E o
siléncio. Nao do ambiente — do espago ao redor do objeto. Um siléncio que parece puxar tudo que
0 som toca.



O Arconte o recolhe com respeito e fecha a vitrine lentamente, antes de se virar e perguntar:
Vocé ja se sentiu tdo quieto...
que comecou a duvidar de sua propria existéncia?

7) A Camera Instantinea que Fotografa o Amanha

No Museu do Siléncio Infinito, uma antiga camera instantanea repousa sobre um tripé enferrujado.
E um modelo antigo, pesado, com o corpo arranhado e o visor coberto de fita adesiva. O Arconte
das Sombras gira levemente o tripé, como se reposicionasse a cdmera para capturar... voc€. Ele
avisa: essa camera so tira uma foto por dia. Mas nunca do presente.

A historia € sobre Icaro, 15 anos, que encontrou a camera no pordo do clube de fotografia
desativado da escola. Uma placa dizia: "Favor ndo usar". Ele ignorou. Mirou pela janela, apertou o
botdo, e a foto saiu na hora.

Era a imagem da quadra da escola, sob o céu vermelho. Um garoto caido no chio, sangue
escorrendo do rosto. Icaro achou bizarro. Até o dia seguinte, quando viu a cena acontecer
exatamente como na foto.

Ele testou de novo. E de novo. Sempre cenas do amanha. E sempre tragicas: um acidente no
corredor. Uma briga na cantina. Uma professora chorando em siléncio. Até que ele percebeu um
padrdo: as fotos ndo mostravam o que podia acontecer. Mostravam o que iria acontecer. Mesmo
que ele tentasse impedir.

Até que saiu uma nova imagem. Uma sala escura. E ele mesmo, no centro, com os olhos arrancados
— segurando a camera com as duas maos. Atras dele, algo que ndo tinha rosto, mas sorria.

A camera foi encontrada dias depois, no meio do patio, virada para cima. Ninguém nunca soube
quem a deixou la. O Arconte, no entanto, sabe exatamente de onde ela veio. E guarda a ultima foto
no bolso interno do manto.

Ele se aproxima da lente da camera. E sussurra:
Se vocé pudesse ver o amanha...
teria coragem de olhar?

8) A Pulseira de Fitas Amarradas por Vinganca

Dentro de uma das gavetas trancadas do Museu do Siléncio Infinito, envolta em tecido vermelho
manchado, esta a pulseira. Feita de couro antigo, sem fecho, com dezenas de pequenas fitas
coloridas amarradas com nds apertados. Cada fita tem um nome. Nenhum deles ¢ o seu. Pelo
menos... ainda nao.

O Arconte a exibe com a ponta dos dedos, como quem segura algo que ainda esta quente.

A historia ¢ sobre Dandara, 16 anos, que encontra a pulseira caida no patio da escola, durante a
troca de turno. Curiosa com os nomes bordados nas fitas — nomes comuns, aleatérios, alguns até
familiares — ela coloca no pulso sem pensar. A pulseira aperta sozinha, como se se ajustasse a pele.



Nos dias seguintes, Dandara comega a perceber mudangas. Gente esbarrando nela no corredor com
mais agressividade. Bilhetes ofensivos nos seus cadernos. Uma colega desmaia ao vé-la. Outra se
recusa a sentar ao seu lado. Dandara ndo entende. Nunca fez nada a ninguém.

Até que comeca a sonhar com rostos. Situagdes que ela ndo viveu. Mas reconhece. Em cada sonho,
ela faz algo. Humilha. Empurra. Ri. Fere. E quando acorda, uma nova fita aparece na pulseira.
Amarrada com perfeicao.

Logo, ela percebe: os nomes sdo pessoas que, um dia, ela vai machucar. Que, de alguma forma, ja
sentem raiva dela... antes dela fazer qualquer coisa. A pulseira esta a frente. Ela ¢ uma sentenca.
Um cronograma de pequenas violéncias inevitaveis.

Quando Dandara tenta corta-la, a pulseira sangra. E a fita com o proprio nome dela aparece, pela
primeira vez, bem no centro.

O Arconte fecha a gaveta com cuidado, mas ndo com pressa. E deixa no ar a pergunta:
Quantas pessoas vocé ainda vai ferir... antes que perceba?

9) O Fone Bluetooth Que Sussurra Comando

No Museu do Siléncio Infinito, o Arconte das Sombras remove de um pequeno pedestal um tinico
fone bluetooth, moderno, discreto, comum. Ainda pisca uma luz azul, embora ninguém o carregue
ha anos. Segundo o Arconte, ele ainda est4 pareado... com alguém.

A histdria ¢ de Théo, 17 anos, que encontra o fone perdido debaixo da arquibancada da escola, apos
o treino. Sem estojo, sem par, s6 ele — o lado direito. Curioso, coloca no ouvido. Uma voz
feminina, calma e doce, diz: “Boa escolha, Théo.”

Ele retira o fone. Ri. Coloca de novo. A voz volta. Mas nao responde perguntas — s6 d4 instrugoes:
“Vire a esquerda. Agora pare. Observe.”

Sao comandos simples, quase brincalhdes. Até que viram ordens mais estranhas: “Pegue a tesoura.
Corte o casaco. Jogue fora o celular. Minta pra sua mae.”

Théo comeca a obedecer, sem perceber. E quando tenta desobedecer, a voz muda de tom. Nao grita.
Nao xinga. Mas decepciona. E ddi ouvir essa decepgao.

Os amigos comegam a se afastar. Ele ja ndo fala com ninguém. Nao responde. Parece estar sempre
ouvindo algo que ninguém mais ouve. Um professor tenta tirar o fone a forca — e Théo quebra a
mao do homem com um grampo de mochila. Calmamente. Como quem segue uma coreografia.

Aultima cena conhecida: ele caminhando em linha reta no meio do transito, olhos fixos no nada,
como se estivesse indo a algum lugar especifico. A luz azul do fone ainda piscando no escuro da
orelha.

O Arconte devolve o objeto a vitrine, que imediatamente abafa todos os sons ao redor. E murmura:
Vocé ainda confia na voz dentro da sua cabega?

10) A Lanterna Que Sé Ilumina o Medo



No Museu do Siléncio Infinito, o Arconte das Sombras segura uma lanterna velha e enferrujada. O
vidro frontal esta trincado, e a luz amarelada dentro dela pulsa lentamente, como se respirasse. Ele a
posiciona contra a parede — e onde ndo havia nada, uma sombra se contorce.

A lanterna, diz ele, ndo revela o mundo.
Ela revela o medo.

Essa ¢ a historia de Eduardo, 16 anos, que encontrou o objeto nos fundos da escola durante um
acampamento pedagdgico. Os amigos riram. A lanterna parecia inatil — fraca, opaca, quase
quebrada. Mas ao aponta-la para a mata, algo brilhou. E se moveu. E olhou de volta.

No inicio, s6 ele via. Uma silhueta rastejante entre as arvores. Depois, uma mulher de vestido
branco parada ao lado da barraca. Depois... seu pai, nu, tremendo, com os olhos arrancados,
ajoelhado atras da cantina da escola.

Ele ndo contou a ninguém. Mas continuou usando. A lanterna mostrava coisas que ele nunca disse
em voz alta que temia. Coisas que ele pensou sozinho. As vezes nem lembrava de ter medo... até
ver.

Com o tempo, os outros comecaram a notar. Quando Eduardo apontava a lanterna, animais se
afastavam. As luzes do colégio piscavam. Um colega viu a propria mae morta no chdo de terra e
entrou em choque. Outro ouviu vozes saindo da luz.

Ninguém queria mais estar perto.

Eduardo, no entanto, ndo conseguia parar.

Como quem coca um machucado.

Como quem procura.

Como quem quer muito saber... o que mais o assombra.

A lanterna voltou a0 museu, mas continua acesa — mesmo sem pilhas.

E o Arconte, antes de cobri-la com um pano preto, pergunta baixinho:
Vocé tem certeza que quer saber o que realmente te apavora?
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No coragdo de um museu invisivel ao mundo, o
Arconte das Sombras guarda objetos
amaldicoados e historias que ninguém deveria
ouvir. Cada episddio revela um novo medo
moderno: o vazio das redes sociais, a ansiedade
por aceitacdo, a solidao disfarcada. Com estética
de motion comic, narragao provocativa e
imagens geradas por IA, Sussurros do
Sobrenatural é uma série de terror psicolégico
feita sob medida para a Geragdo Z, com
episddios curtos, finais inquietantes e aquela
sensagdo de que... tem algo te observando.



ARCONTE DAS S0ME

uma entidade enigmatica que habita o Museu do

Siléncio Infinito, um lugar esquecido onde

repousam artefatos que jamais deveriam ser

| lembrados. Com voz grave e humor sombrio, ele
guia o espectador por histérias sussurradas entre o

ol real e o impossivel. Sarcastico, inteligente e
i inquietante, o Arconte ndo conta histérias por

: acaso. Ele as desenterra. Cada conto é uma peca
amaldicoada. Cada episddio, um convite. E se vocé
escutar com atencdo, talvez perceba: ele ndo esta
s6 narrando... ele esta observando.




08 MUNDOS

Todas as histérias de Sussurros do Sobrenatural
partem de um lugar: o Museu do Siléncio Infinito,
um espago misterioso onde se guardam segredos
esquecidos, objetos malditos e fragmentos de
histérias nao contadas.

E 14 que vive o Arconte das Sombras, narrador dos
episédios, que revela contos vindos de lugares
comuns ao nosso cotidiano: escolas, chats online,
apps de celular, quartos escuros e praias vazias.

0 terror aqui ndo mora em castelos distantes, mas
nas frestas da realidade. E cada histéria é uma peca
exposta nesse museu, esperando ser descoberta.



Cada episodio de Sussurros do Sobrenatural é narrado em
primeira pessoa pelo Arconte das Sombras, com um tom intimo,
sombrio e provocador, como um podcast arrepiante.

Com duracdo entre 1 e 3 minutos, os episédios exploram o terror
psicol6gico em situagdes cotidianas distorcidas: um celular, um
corredor, uma mensagem. Nada é explicado por completo, sobra
espago para mistério, reflexao e teorias.

Inspirados por autores como Neil Gaiman, Stephen King, Carmen
Maria Machado e Junji Ito, os contos provocam fascinio, incomodo
e curiosidade, sempre com imagens vividas, siléncios carregados e
finais que ecoam.




Jovens entre 13 e 24 anos (Geragdo Z), amantes
de terror, creepypastas, suspense, mistérios e
narrativas em formato curto e interativo.

Amantes de séries como The Backrooms, SCP

Foundation, The Magnus Archives e narrativas com
IA e estética digital.

Perfil conectado, multitela, ativo em TikTok,
YouTube Shorts, Instagram.
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Formato: série digital curta / 1% temp com 48 -
episédios x 90-180 segundos), no estilo motion comic
com estética de pintura digital.
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audio, e-books, cartas, eventos, infoprodutos e {
fanbase ativa.

Estilo: enigmatico, elegante, sombrio, acessivel e =m———
escalavel.



DIFERENCIAIS

—Totalmente viavel com equipe reduzida + IA Contelido nativamente vertical e =
(imagens, vozes, trilha sonora). multiplataforma.

— Visual autoral que mistura artes plasticas e Possibilidade de adaptacao facil para outros ———
tecnologia. idiomas com IA.

- Narrativa expandida: episédios + enigmas + e- Forte apelo para produtos derivados, =

books + interagcdo com o publico. licenciamento e collabs.




QU SOMOS 2

Sussurros do f
Sobrenatural é uma
criacdo da Animar
Estidio, produtora com
mais de 18 anos de
experiéncia em
animacao 2D,
responsavel por séries,
videoclipes e projetos
de contelido para
grandes plataformas e
canais.

0 projeto é liderado por
André Padua, produtor
executivo, roteirista e
diretor, que nos ultimos 3
anos vem se dedicando a
pesquisar e experimentar o
uso de inteligéncia artificial
aplicada a criagdo de
contefido narrativo, visual e
sonoro, buscando novas
formas de contar histérias
com qualidade, agilidade e
originalidade.
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https://drive.google.com/open?id=1InVSqmt14GFrYFdSk6sx5U3Pm47IJjl9&usp=drive_fs

ANEXO E

Exemplo de prompt para ChatGPT. E importante ressaltar que anteriormente no projeto dentro da
plataforma ChatGPT, o personagem Arconte das Sombras ja havia sido definido e criado
psicologicamente e que nos prompts para Midjourney, os personagens ja tinham sido criados
visualmente e usados como referéncia para que os personagens tivessem o maximo de constancia
visual possivel dentro da l6gica de imagens geradas por IA.

Exemplo de prompt para criacao de roteiros:

“Crie um roteiro para um curta de terror com até 2 minutos de duracdo, narrado inteiramente por
um personagem chamado Arconte das Sombras — uma entidade sarcastica, inteligente e
enigmatica que vive no Museu da Eternidade Perdida, onde guarda artefatos amaldigoados.
Artefato da vez: descrever o artefato

A histéria deve seguir a seguinte estrutura:

1. O Arconte apresenta o artefato com ironia e mistério de forma impactante para prender o
espectador nos primeiros 5 segundos de video.

2. A historia é contada pelo Arconte e os personagens sao jovens/adolescentes (publico alvo do
projeto)

3. Coisas estranhas e bizarras comecam e impactam 0s personagens.
4. A tensao fica forte e o curta tem um final sombrio, misterioso ou tragico.
5. O Arconte encerra arquivando o artefato e provoca o ptiblico com uma pergunta intrigante.

Estilo de escrita: inspirado em autores como Neil Gaiman, Stephen King, Carmen Maria
Machado e Junji Ito. A linguagem deve ser atmosférica, misteriosa, sensorial, com imagens
vividas e toques de horror psicolégico e poético.

A narracdo é em primeira pessoa, sempre feita pelo Arconte, com um tom envolvente, provocador
e sombrio, como se fosse uma histéria narrada num podcast arrepiante.

O episddio deve causar incomodo, fascinio ou reflexao, com elementos que gerem teorias e
comentarios do publico.

Seja criativo, instigante e ndo crie roteiros com histdrias e ideias clichés.”

Exemplo de prompt para criacdo de imagem no Midjourney:

“Digital concept art, a dimly lit arcane chamber with a mysterious young hooded figure holding a
mirror wrapped in dark translucent fabric, surrounded by levitating cursed objects: an old stitched
toy with button eyes, an antique pocketwatch frozen at 3:17, a delicate ceramic mask with strange
eyes that seem to shimmer with life, glowing candles casting long shadows, atmospheric fog,
floating dust particles, enchanted and unsettling mood, gothic and surreal fantasy setting, cinematic
dramatic lighting, digital painting, concept art, expressive painterly, brush strokes, expressive
shading, textured lighting, desaturated colors, cinematic and moody atmosphere, vertical framing,
interesting composition, dark surreal aesthetic, supernatural ambiance, highly original horror
character design, creepy, scary, psychological horror, isolation and tension, eerie and expressive
illustration, terror movie concept art --ar 9:16 --raw --v 6”
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