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Abstract

This article examines the impact of Artificial
Intelligence (Al) on the creative process behind the
short film Angustia, highlighting the role of Generative
Al in documenting subjective concepts. It explores
the intersection of technology and artistic expression,
focusing on the challenges and opportunities of
human-machine collaboration. The study employs an
autoethnographic approach, where the author reflects
on personal experiences with Al tools, alongside a
phenomenological perspective that examines the
creative process of generating prompts and video
sequences. By combining these methods, the research
aims to assess the influence of Al on artistic decision-
making and its role in shaping audiovisual narratives.
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Introducao

As recentes transformacdes tecnoldgicas tém
exercido um impacto significativo nas dinamicas
sociais e em particular nos processos criativos
inerentes a diversas areas do conhecimento (Engelbert
e Hansen 2023). As plataformas de Inteligéncia
Artificial Generativa (IAG), redefiniram os paradigmas
tradicionais de criagdo, ao assumirem um papel central
na producdo inovadora de textos, imagens e guies
(Hessel e Lemes 2023). Este contexto levanta questées
sobre autoria e sobre como essas ferramentas podem
atuar, especialmente na composigéo de storyboards,
guides ou pré-visualizagbes de cenas (Barros e
Tietzmann 2023).

A curta-metragem Angustia, objeto deste trabalho,
conjuga no seu processo criativo e investigativo
componentes autoetnograficas e fenomenoldgicas,
enquadradas pela abordagem alr/cografica, criada
por Veiga (2019, 2021). Em perspetiva geral, a
autoetnografia implica tornar as experiéncias pessoais
do investigador como elemento central para a
interpretagéo de realidades culturais ou dimensoées
subjetivas (Santos 2017). Assim sendo, elementos
privados, como perturbacdes ou descobertas pessoais,
transcendem de simples notas e tornam-se dados
relevantes para uma narrativa artistica e politicamente
situada (Ellis e Bochner 2000). A fenomenologia, por
sua vez, reforca a atengdo as dimensdes afetivas e

subjetivas que alicercam o ato criativo. Neste sentido,
a sensibilidade do invisivel torna-se crucial para
entender como se atribui a expressao de emogoes e
conceitos a uma obra (Pagnussat e Maslowski 2022).
O método a/r/cografico organiza o processo criativo em
sete fases distintas, ndo-lineares e nao-sequenciais:
inspiracdo, gatilho, intencdo, conceptualizacéo,
prototipagem, teste e intervengao (Veiga 2019; Veiga
2021). A documentagdo continua e sistematica do
percurso criativo foi assegurada através de um Diario
Digital de Bordo (DDB), que serviu simultaneamente
como instrumento de registo e de reflexdo. Sobre o
DDB, Veiga diz-nos:

O “diario digital de bordo” (DDB) assume, assim, um
carater metamediatico, multidimensional, criativo,
dinamico, herdando tragos dos diarios graficos,
seus antecessores, mas permitindo um maior
envolvimento e partilha com outros agentes do
ecossistema criativo, mesmo durante a sua escrita,
numa evolugéo iterativa onde podem ser incluidas
influéncias externas, estimulando a autorreflexdo e
andlise critica, permitindo e facilitando a exploragédo
de diferentes caminhos, sem perder, contudo, a
nocdo dos objetivos e do planeamento global do
projeto (2021, 19).

No contexto audiovisual, a adogdo da IA pode
oferecer caminhos relevantes, mas nao retira do(a)
artista o papel de agente principal (Engelbert e Hansen
2023). No desenvolvimento de guides ou storyboards,
estas plataformas apresentam-se eficientes ao
fornecer representagbes de imagens através de
comandos (Barros e Tietzmann 2023). Ainda assim,
a sua base de dados limitada manifesta dificuldade
em manter coeréncia narrativa nas criagdes mais
extensas, sendo necessario garantir intervengao
humana (Cardoso 2024). Portanto, mesmo que as
ferramentas de IA acelerem certos estagios de criagéo,
ndo substituem o olhar critico e reflexivo do realizador.

Quando se trata de uma proposta autoetnografica,
a subjetividade do autor deixa de ser coadjuvante para
ocupar o nucleo metodolégico da obra (Santos 2017).
Esta pratica encontra influéncia no documentario
na primeira pessoa, que historicamente rompeu
com a ideia de objetividade, ao incorporar o eu
como eixo central (Nichols 2007). A autoetnografia
caracteriza-se como uma abordagem que recorre a
analise de experiéncias pessoais com o objetivo de
interpretar uma determinada experiéncia cultural (Ellis
e Bochner 2000).



A curta-metragem Angustia caminha na direcédo de
colocar em cena o eu do realizador, o ato de filmar
a propria experiéncia e de problematizar a condigéo
humana. Quando associamos a IA a este processo,
cria-se uma interacédo entre a criagéo de imagens, os
comandos sugeridos pelos algoritmos e a cuidadosa
curadoria autoral. E neste universo entre sugestées
algoritmicas e intencao artistica que se situa a utilidade
das tecnologias emergentes.

O olhar fenomenolégico reforca a valorizagéo
das vivéncias e de como as mesmas atravessam o
processo artistico (Pagnussat e Maslowski 2022).
Se, por um lado, a IA amplia repertérios e prototipa
ideias rapidamente, por outro, & imprescindivel a
conscientizag&o do autor sobre o que deseja expressar.
Este processo dialoga com o conceito de reflexividade,
bastante sublinhado na autoetnografia (Santos 2017).
O artista deve ponderar se as imagens geradas pela |A
estdo em sintonia com as suas memdrias afetivas ou
se, pelo contrario, entram em conflito com as mesmas,
e deve preservar a autenticidade da sua inquietacéo
ou do seu anseio por significado.

Também devemos considerar que ha aspetos éticos
a serem debatidos. Em narrativas autorreferentes,
outras pessoas envolvidas podem surgir, e o
manuseio de imagens criadas pela IA requer cautela
de modo a ndo distorcer as representagdes ou
incorrer em apropriagdo (Engelbert e Hansen 2023).
Fundamentalmente deve-se entender que estas
plataformas se alimentam de amplos bancos de
dados e que ha o risco de reproduzirem esteredtipos,
incorporarem vieses ou elementos de terceiros sem a
devida atribuigdo (Hessel e Lemes 2023).

Aindaassim,longe de serumaconcorrente autbnoma
do criador, a IA pode ser encarada como parceira
colaborativa, sobretudo em estagios experimentais
(Barros e Tietzmann 2023). A manipulacédo subjetiva
e a densidade reflexiva permanecem nas maos do
realizador. Neste cruzamento entre a autoetnografia,
que privilegia a voz do eu e a sua subjetividade,
e a IA Generativa, que amplia as possibilidades
imagéticas e narrativas, situam-se caminhos férteis
para reconfiguragdes estéticas. A curta-metragem
Angustia instaura exatamente este campo de
convergéncia, ao reunir a forca da experiéncia vivida
com a plasticidade e rapidez dos ensaios propostos
pelos algoritmos, sem abrir m&o da singularidade e da
sua proposta fenomenoldgica.

Da sinergia metodoldgica, entre a a/r/cografia, a
autoetnografia, a fenomenologia e o DDB, resulta
o potencial de investigar de forma sistematica os
processos criativos e evolutivos subjacentes a criagdo
de artefactos de média-arte digital, como também de
proceder ao seu registo digital, iterativo e incremental,
para memodria e referéncia futura. Esta abordagem
refor¢a a natureza processual da investigacéo artistica,
ao valorizar o percurso tanto quanto o resultado. Esta
circunstancia proporciona a oportunidade de explorar
a compreensao expandida da autoria e da criatividade
mediada por sistemas inteligentes.

Capitulo IV — Cinema — Tecnologia

Breve enquadramento da evolucido e usos
da IA Generativa em contextos criativos

A evolucdo da Inteligéncia Artificial Generativa (1A
Generativa) tem desempenhado um papel cada vez
mais relevante no campo da criagao artistica e cultural,
ao desafiar as fronteiras tradicionais da autoria, da
originalidade e do préprio conceito de criatividade. A
historia deste ramo néo se dissocia do desenvolvimento
da IA em geral, que remonta a década de 1950, mas
adquire um caracter transformador com o surgimento
das redes neurais e dos modelos de aprendizagem
através de grandes volumes de dados (Garcia, 2024;
Haase e Hanel 2023).

O surgimento das Redes Adversariais Generativas
(GAN) e dos Modelos de Linguagem de Grande Escala
(LLM) marca uma mudanga no paradigma da producéo
digital. Ferramentas como o ChatGPT, o DALL'E e
mais recentemente o Sora, da OpenAl, permitem gerar
texto, imagem e video com um grau de sofisticagdo
e coeréncia formal que rivaliza com as produgdes
humanas (Magni et al. 2023; Garcia 2024). Esta nova
geragao de sistemas caracteriza-se pela sua capacidade
de criar conteudos originais sem a intervencgao continua
do utilizador, o que introduz a nogdo de autonomia
assistida no ato criativo (Garcia 2024).

Em contraste com o uso convencional das
ferramentas digitais, que dependem diretamente da
acdo manual do artista, a IA Generativa atua como
um sistema colaborativo, com a capacidade de operar
de modo semi-independente a partir de parametros
fornecidos. Segundo Magni et al. (2023), o papel do
criador tende a deslocar-se da produgéo ativa para
a avaliagédo critica dos outputs da maquina. Esta
reconfiguragédo posiciona o artista como juiz do valor
estético e conceptual das propostas geradas e abre
espago a novas formas de autoria partilhada.

De acordo com Doshi e Hauser (2024), a utilizagao
de assistentes de escrita com base em |IA melhora
significativamente a performance dos participantes
em tarefas de producéo textual criativa. No entanto, os
autores identificaram uma tendéncia para a redugéo
da diversidade criativa entre os participantes, o que
aponta para um efeito de homogeneizagdo nos
resultados gerados com o apoio da IA.

Em muitos casos o publico ndo consegue distinguir
entre obras produzidas por humanos e por sistemas
de IA, o que sugere que a fronteira entre o resultado
da criagdo humana e da criagéo por |IA se encontra em
processo de diluicdo (Oksanen e Lahtinen 2023). Esta
constatacdo levanta novas questdes epistemologicas
e estéticas: se a produgdo por IA alcanca niveis
indistinguiveis da producdo humana, permanece
valida a associacéo entre criagéo e criatividade?

Autores como Garcia (2024) e Runco (2023)
procuram responder a esta questdo através da
reformulagdo do conceito de criatividade. A criatividade
contemporanea deve ser entendida como um processo
hibrido, que inclui autenticidade e intencionalidade,
mas que ja ndo exige exclusivamente a presenga de
um sujeito humano consciente. Ao incluirmos a nogéo
de criatividade artificial, devemos criar uma nova
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leitura do ato criativo, onde o algoritmo se torna um
agente produtivo dotado de valor estético.

No dominio das artes visuais, embora exista alguma
resisténcia a recegéo estética de obras geradas por IA,
as criticas dos observadores tendem a convergir com
as atribuidas a obras humanas, sobretudo quando néao
ha identificacdo explicita da origem da obra (Chiarella
et al. 2022). Esta constatacéo reforga a ideia de que a
avaliacéo estética assenta mais no resultado percetivo
do que na origem da criagéo.

Por outro lado, Cropley (2023) recorreu ao
Divergent Association Task para avaliar a capacidade
de pensamento divergente do ChatGPT e verificou
que este superava, em média, os resultados obtidos
por participantes humanos. Ainda que tal desempenho
tenha sido contextualizado com reservas quanto a
previsibilidade dos resultados da IA, os dados apontam
para uma performance que se aproxima, em certos
parametros, da criatividade humana convencional.

O debate em torno da autoria permanece
igualmente central. A utilizagdo de sistemas
generativos reconfigura a distingdo entre criador e
criagdo, ao tornar ambigua a posi¢éo do programador,
do utilizador e da prépria maquina (Garcia 2024). Tal
ambiguidade produz implicagdes juridicas e filoséficas
de grande alcance, nomeadamente no que diz
respeito aos direitos de autor, a originalidade da obra e
a responsabilidade ética pela sua criagao.

Simultaneamente, o uso da IA Generativa tem sido
identificado como um fator de democratizagdo da
criagéo artistica. Ao permitir o acesso a instrumentos
de criagdo sofisticados por parte de utilizadores
sem formacéo técnica, estas ferramentas alargam o
espectro de participantes no campo criativo (Schréter
2019; Santaella 2024). No entanto, esta acessibilidade
levanta preocupagdes quanto a superficialidade
das praticas artisticas resultantes e a dependéncia
crescente de sistemas fechados e controlados por
empresas tecnologicas.

Por fim, autores como Boussioux et al. (2024)
demonstraram que processos de resolugéo criativa de
problemas que envolvem colaboragao entre humanos
e IA geram solugdes com maior valor estratégico
e coeréncia interna do que aquelas obtidas por
processos exclusivamente humanos. Esta constatagéo
parece confirmar a hipétese de que a IA Generativa
ndo substitui a criatividade humana, mas pode
potencia-la, desde que o seu uso seja orientado por
um pensamento critico e informado. A coeréncia pode
ainda ser explicada pelo facto de se utilizar modelos
probabilisticos de combinagédo e aprendizagem, em
que qualquer resultado estara sempre enquadrado
pelos limites dos dados usados no seu treino.

A evolugdo da IA Generativa no contexto
criativo contemporaneo reflete uma transformacéo
abrangente na forma como se compreende e se
exerce a criatividade. Ao deslocar o centro da criagéo
do sujeito individual para uma rede de colaboracéo
humano-maquina, estas ferramentas desafiam o
paradigma contemporaneo da autoria e obrigam a
repensar os critérios que definem o que é arte, quem a
cria e com que inteng&o.

OpenAl

A OpenAl é uma empresa do setor tecnoldgico, que
desenvolve investigagdo em IA. A empresa foi fundada
em dezembro de 2015 por figuras re referéncia, entre
as quais Elon Musk, Sam Altman, Greg Brockman, llya
Sutskever, John Schulman e Wojciech Zaremba. A sua
criagdo resultou da preocupagdo comum em relagédo
aos potenciais riscos associados ao desenvolvimento
acelerado da IA e estabeleceram como missdo
garantir que a Inteligéncia Artificial Geral (AGI) seja
desenvolvida em beneficio de toda a humanidade
(Silva 2024; Hou et al. 2024). A AGI refere-se a
sistemas auténomos capazes de desempenhar tarefas
de valor econémico dum modo mais eficaz que os
seres humanos e representam um marco fundamental
no campo da tecnologia (Liu 2024).

Desde os seus primérdios, a OpenAl evidenciou-se
pela sua abordagem multidisciplinar e pelo
compromisso estabelecido com o desenvolvimento
tecnoldgico ético e responsavel, ao atuar como lider
colaborativo e influente na comunidade global da
inteligéncia artificial (Silva 2024; OpenAl 2025). Dois
dos seus principais contributos tém sido a criacdo
dos modelos Generative Pre-trained Transformer
(GPT), um modelo com capacidades avancadas
em processamento de linguagem natural, traducéo,
geracdo automatica de conteldos e assisténcia
virtual; e o desenvolvimento do modelo Sora, uma
ferramenta inovadora de produgédo de videos a partir
de descrigdes textuais, com potencial para transformar
industrias como o entretenimento, a educagéo e o
marketing (Liu 2024; Silva 2024; OpenAl 2025).

ChatGPT

O ChatGPT apresenta-se como um sistema
avancado de processamento de linguagem natural,
desenvolvido pela OpenAl, fundamentado na
arquitetura GPT. Este modelo tem por objetivo
a criagdo de textos coerentes e naturais, com a
capacidade de realizar diversas tarefas linguisticas
tais como tradugéo, categorizacao de texto, sintese de
informacgdes e, particularmente, geragéo de didlogos
naturais, adequados para aplicagdes como chatbots e
assistentes virtuais (Gill e Kaur 2023).

Inserido numa extensa rede neuronal, treinada
com um vasto corpus textual, o ChatGPT sobressai
pela capacidade de compreender contextos e gerar
respostas humanizadas, adequadas as interagdes dos
utilizadores. A eficacia deste modelo deve-se a sua
técnica avangada de aprendizagem, especificamente
o Reinforcement Learning with Human Feedback, que
permite uma adaptagdo continua as necessidades
comunicativas dos utilizadores, o que resulta em
interagbes personalizadas e naturais (Deng e
Lin 2022).

No campo da industria cinematografica, o ChatGPT
desempenha um papel significativo na escrita criativa
e no desenvolvimento de guibes, ao facilitar tarefas
complexas como a geragdo automatica de ideias, a
elaboragéo de didlogos e a criagdo de personagens.



Ferramentas de IA, como o proprio ChatGPT, podem
aumentar consideravelmente a eficiéncia no processo
de escrita cinematografica, ao permitir uma rapida
geragao de didlogos e a criagao de guias estruturais
para narrativas complexas. Esta ferramenta também
oferece suporte na fase de edigao e revisao, ao propor
ajustes que podem tornar os diadlogos mais fluidos e
com mais impacto emocional (Biswas 2023; Deng e
Lin 2022).

Contudo, apesar dos beneficios claros, o ChatGPT
apresenta limitagdes significativas, nomeadamente a
incapacidade de compreender plenamente contextos
complexos e subtilezas narrativas, o que pode resultar
em dialogos ou enredos incoerentes se utilizados sem
uma supervisdo humana adequada. Outro desafio
relevante é a potencial perpetuagdo de preconceitos
presentes nos dados utilizados no treino do modelo,
levantando questdes éticas quanto a reproducédo de
esteredtipos ou ideias discriminatérias nos guides
gerados (Biswas 2023).

Também existem preocupagbes relativamente
a originalidade e criatividade do conteido gerado
pelo ChatGPT. Apesar de o modelo conseguir
produzir textos coerentes e cativantes, ndo possui
verdadeiramente a capacidade criativa intrinseca
dos autores humanos, limitando-se a recombinar
elementos linguisticos e narrativos presentes nos
dados que o alimentam (Kiichemann et al. 2025; Thorp
2023). Esta caracteristica pode levar a producéo
de conteudos repetitivos ou previsiveis se usados
sem critica ou intervengdo humana ativa (Fiialka et
al. 2024).

Por tanto, a utilizagdo do ChatGPT na industria
cinematografica deve ser refletida e realizada
com precaugdo e responsabilidade, de modo a
assegurar que as suas limitagbes sdo devidamente
consideradas. A colaboracdo entre humanos e IA,
neste contexto, deve ser encarada como uma sinergia
onde a ferramenta tecnoldgica apoia e potencializa a
criatividade humana mas, uma vez mais, ndo substitui
inteiramente o papel critico e reflexivo dos guionistas
e realizadores (Biswas 2023; Kiichemann et al. 2025).

Sora

Sora é um modelo de inteligéncia artificial
generativa desenvolvido pela OpenAl, anunciado em
fevereiro de 2024, projetado especificamente para
transformar descrigdes textuais em videos realistas ou
imaginativos. Este modelo representa uma evolugéo
significativa em comparagdo com tecnologias
anteriores, gracas a sua capacidade para gerar
videos, com elevada qualidade visual e uma forte
coeréncia entre texto e contetdo visual produzido (Liu
et al. 2024; Sun et al. 2024).

Na sua esséncia tecnoldgica, o Sora utiliza um
transformer de difusdo pré-treinado, semelhante
aos modelos avangados de linguagem, como o
GPT-4. O modelo interpreta textos complexos
fornecidos pelos utilizadores e gera videos a partir
de patches espago-temporais latentes, que atuam
como elementos estruturais fundamentais do video.
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Através de um refinamento iterativo iniciado a partir
de imagens com ruido visual, o Sora produz videos
detalhados e visualmente coerentes, mantendo a
consisténcia dindmica das cenas geradas (Liu et al.
2024; Cho et al. 2024).

O impacto potencial do Sora pode ser significativo
em diversas industrias. A cinematografia, o
entretenimento, a educacdo e o marketing, podem
beneficiar diretamente das suas possibilidades
inéditas no que diz respeito a criacdo de conteudos
personalizados e complexos (Zhou et al. 2024; Sun
et al. 2024). Contudo, paralelamente aos avangos
tecnoldgicos, surgem novamente desafios éticos e
sociais importantes. Entre as questdes mais debatidas
encontram-se a privacidade, seguranga, infracdes de
direitos autorais, enviesamento de dados e o impacto
ambiental devido a elevada exigéncia computacional
dos modelos de geragédo de video (Zhou et al. 2024;
Nadeem et al. 2025).

Apesar do reconhecimento generalizado da alta
qualidade visual dos videos produzidos pelo Sora,
persistem criticas sobre a fidelidade na simulacdo de
fenémenos fisicos e sobre a genuina criatividade dos
contetidos gerados. Alguns especialistas alertam que
o modelo assenta em grande medida na reutilizagéo e
recombinagdo de contetidos existentes, o que levanta
preocupacdes quanto a originalidade artistica e a
possibilidade de plagio indireto (Mogavi et al. 2024;
Cho et al. 2024).

Outro aspeto central que deve ser debatido é a
democratizagdo da criagdo audiovisual possibilitada
pelo Sora, que permite a utilizadores sem formagéo
técnica avangada tornarem-se produtores
audiovisuais. Embora esta democratizagdo seja vista
por muitos como uma oportunidade positiva para
ampliar a participagéo e a diversidade criativa, existe
também o receio generalizado de haver impactos
negativos sobre os profissionais das areas criativas,
potencialmente ao reduzir o valor atribuido as
competéncias técnicas especializadas e ameagando
empregos nesta area (Zhou et al. 2024; Mogavi et
al. 2024).

Aintroducdo deste tipo de tecnologias gera debates
criticos sobre as implicagdes sociais e culturais. Entre
as propostas regulatérias destacam-se medidas
como a obrigatoriedade de identificacdo clara dos
contetidos gerados por IA, a promocédo da literacia
digital, e as estratégias especificas para combater a
desinformacdo e minimizar os riscos associados ao
uso indevido de videos falsificados ou manipulados
(Zhou et al. 2024; Sun et al. 2024; Nadeem et al. 2025).

Metodologia de desenvolvimento do projeto
Angustia

No desenvolvimento do projeto, todo o processo
criativo e investigativo foi estruturado segundo o
método a/r/cografico (Veiga 2019; Veiga 2021).
Esta metodologia, assente numa ldgica iterativa
e ciclica, revelou-se particularmente adequada a
complexidade e a natureza exploratéria da criagédo
de artefactos de média-arte digital com recurso
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a ferramentas de IA Generativa. As abordagens
autoetnografica e fenomenoldgica sdo desenvolvidas
com o enquadramento da a/r/cografia, ao ancorar
todo o percurso num Diario Digital de Bordo (DDB)',
o qual serviu como instrumento de registo, reflexdo
e analise continua. Apesar das sete etapas do
método a/r/cografico ndo ocorrerem numa ordem
pré-estabelecida, a sua apresentagdo segue a
ordem proposta por Veiga (2019), por uma questao
de coeréncia.

A etapa da inspiragao surgiu da leitura do livro “O
conceito de angustia”’, de Sgren Aabye Kierkegaard
(2022). Nesta obra, o autor descreve a angustia
como um estado existencial inerente a liberdade de
escolha, ao confronto do individuo com o possivel,
com o desconhecido e com a responsabilidade ética.
A ambicéo foi a de representar, através de imagens e
ritmos visuais, o sentimento de vertigem e suspensdo
que Kierkegaard associa a condigdo humana. Esta
leitura constituiu o ponto de partida conceptual e o
motor emocional de todo o processo criativo. Assim,
a inspiracéo do projeto assentou numa vontade de
explorar, de forma sensivel e critica, como a tecnologia,
nomeadamente os modelos de IA Generativa, pode
ser mobilizada para corporizar visualmente estados
internos e complexos como a angustia.

O gatilho surgiu com o contacto direto com as
ferramentas de Inteligéncia Artificial generativa
desenvolvidas pela OpenAl, em particular o ChatGPT
e, mais tarde, o modelo Sora. A descoberta do
potencial destas ferramentas coincidiu com a fase de
questionamento conceptual, criou uma convergéncia
entre o desejo de explorar visualmente o sentimento
da angustia e os meios técnicos emergentes que
poderiam possibilitar essa exploragdo. A experiéncia
inicial com o ChatGPT demonstrou a sua capacidade
para estruturar conceitos, propor metaforas e
sugerir atmosferas emocionais, funcionou como
um verdadeiro colaborador na fase embrionaria
da criagdo. Por sua vez, o surgimento do Sora,
abriu um novo campo de possibilidades estéticas e
narrativas. Este encontro entre a inquietacéo filoséfica
e a capacidade tecnoldgica constituiu o verdadeiro
catalisador do projeto, que deu origem a uma urgéncia
criativa, a intengao: testar os limites do que é possivel
representar com tecnologia quando esta se alia a
reflexdo existencial.

Com a intengdo delineada, representar visualmente
o estado existencial da angustia através de uma
curta-metragem que integrasse ferramentas de IA
generativa, comegou a tomar forma um percurso
de investigagdo artistica em que o processo criativo
se assumiu tdo importante quanto o resultado final.
Esta intengdo implicava trabalhar com uma narrativa
aberta, fragmentada e sensorial, capaz de acolher
ambiguidade e incerteza, caracteristicas essenciais
da prépria angustia. A intencdo ndo era de ilustrar a
angustia de forma literal, mas de criar uma experiéncia
estética que pudesse ser sentida e interpretada de
forma multipla. A escolha por ferramentas de IA, como
o ChatGPT e o Sora, refletia também uma intencéo
critica: explorar até que ponto estas tecnologias

poderiam amplificar ou limitar a capacidade de
expressao emocional e filoséfica.

A fase de conceptualizagéo foi assim iniciada com
a definigdo de uma estrutura narrativa fragmentada,
apoiada na ideia de que a angustia ndo se manifesta
como uma sequéncia linear de acontecimentos,
mas como uma sucessdo descontinua de estados
emocionais, sensagdes e pensamentos. O ChatGPT
foi usado como ferramenta auxiliar na formulagdo
de descrigdes textuais que evocassem atmosferas,
imagens simbodlicas e situagdes-limite. Este processo
implicou mudltiplos ciclos de escrita, geragdo de
prompts, leitura critica e reescrita. A articulagcdo entre
estas camadas foi sistematicamente registada no DDB,
o que permitiu documentar decisdes e refletir sobre o
seu sentido e implicagdes. Nesta fase, a autoetnografia
assume um papel central, cada tentativa de organizar
visualmente a angustia era acompanhada de uma
introspecgdo sobre como essas imagens ressoavam
com o sujeito investigador enquanto agente criador.
A fenomenologia, por sua vez, ajudou-me a observar
como a experiéncia sensorial antecipada poderia ser
transposta para linguagem visual através dos modelos
de IA.

Na fase de prototipagem, foram desenvolvidas
sequéncias de video experimentais com o software
Adobe Premiere. Os primeiros testes foram
tecnicamente promissores, mas ainda careciam de
algum rigor estético-narrativo. A coeréncia narrativa
entre planos era instavel e a representagéo visual
da angustia carecia de subtileza. Estes obstaculos
suscitaram novas abordagens. Os prompts
foram refinados com o apoio do ChatGPT, com
maior descrigdo da atmosfera, do personagem,
das dindmicas de camara e metaforas visuais e
posteriormente aplicados no Sora. Por exemplo, um
prompt inicial como: “os pés de um homem sobre
o solo de uma colina envolta em névoa” (Figura 1),
evoluiu para “um plano aproximado dos pés descalgos
de um homem com aproximadamente de 30 anos,
sobre o solo verdejante do topo de uma colina envolta
em névoa, num angulo de camara bird eye view’
(Figura 2).

Figura 1 - Imagem gerada pelo Sora através das primeiras
informacgdes inseridas. Fonte: Autor
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Figura 2 - Imagem gerada pelo Sora através do refinamento do
prompt com informagéo mais detalhada. Fonte: Autor

Este nivel de detalhe foi essencial para que
o Sora gerasse sequéncias mais proximas da
estética pretendida.

As frustragdes néo se limitaram a imagem. Surgiram
desafios na integracédo sonora e na temporalidade dos
planos. Como se manifesta a angustia no tempo? E
constante? Pulsante? Fragmentada? Estas reflexdes
ajudaram a repensar a montagem e o ritmo do filme,
as escolhas foram orientadas na ordenagdo dos
planos e na insercdo de pausas e siléncios como
recursos dramaticos.

Na etapa de teste, foram submetidas versdes
preliminares da obra a um pequeno grupo de
espectadores, que incluia colegas da area criativa e
néo especialistas. O feedback revelou uma dificuldade
comum: apesar da forca visual, a mensagem
permanecia ambigua. Esta reagdo criou o desafio de
serem encontradas formas de clarificar o conceito sem
cair em redundancias narrativas. Voltou-se entdo a
etapa de conceptualizagéo, com a reescrita de parte
dos textos base dos prompts e com a reorganizagao
das sequéncias visuais de modo a favorecer a
inteligibilidade emocional do espectador. Esta iteragéo
reforgou o caracter dinamico e nao-linear do método
alr/cografico, no qual o retorno a etapas anteriores ndo
é uma falha, mas parte integrante do processo.

A intervencao, Ultima etapa do ciclo, consistiu na
finalizagdo da curta e na sua disponibilizagdo para
visionamento publico num contexto académico e
artistico. Esta fase nao foi um encerramento definitivo,
mas antes uma suspensao do processo num ponto de
maturagao suficiente para partilha. A curta-metragem,
como artefacto, € apenas uma das manifestacdes
visiveis de um processo mais vasto, reflexivo e
documentado. Do qual este artigo também faz parte. O
DDB, neste sentido, adquire também valor documental
e pedagogico, pois regista de forma sistematica,
iterativa e incremental todos os momentos de deciséo,
duvida e descoberta.

Do ponto de vista metodolégico, a insercdo da
autoetnografia e da fenomenologia dentro do método
alr/cografico revelou-se frutifera. A autoetnografia
proporcionou uma interioridade critica, o que permitiu
reconhecer padrées emocionais, resisténcias criativas
e habitos de pensamento. A fenomenologia, por sua
vez, permitiu habitar os materiais gerados com atencéo
sensivel, com foco nas qualidades emergentes e nao
nos juizos prévios.

Capitulo IV — Cinema — Tecnologia

O Diario Digital de Bordo consolidou esta sinergia
metodolodgica, tornando-se um espaco de sintese
entre o registo objetivo de etapas e decisdes, e a
subjetividade da experiéncia criadora. Foram redigidas
entradas diarias que incluiam desde esquemas
técnicos a consideragdes existenciais, desde decisdes
praticas a notas de leitura filoséfica. Este habito de
escrita permitiu construir uma narrativa paralela ao
proprio filme, uma metanarrativa do processo que
reforga o caracter investigativo e partilhavel do projeto.

Em termos praticos, esta metodologia possibilitou
enfrentar e ultrapassar varias frustragdes estruturais,
nomeadamente a imprevisibilidade dos modelos de
IA, a dificuldade em comunicar conceitos abstratos
em linguagem visual e os constrangimentos temporais
e técnicos do desenvolvimento. Cada obstaculo foi
recontextualizado como oportunidade de reflexéo,
retorno e evolugéo.

O desenvolvimento deste projeto segundo o método
a/r/cografico, complementado pela autoetnografia,
fenomenologia e pelo Diario Digital de Bordo, permitiu
assim a criagdo de um artefacto de média-arte digital
com sentido estético e filoséfico, mas também a
documentacdo de um processo de investigacdo
criativa rigoroso, sistematico e partilhavel. Esta
abordagem validou a possibilidade de criar a partir
da angustia, com a angustia, e sobre a angustia, ao
transformar o desconforto existencial em motor de
criagéo estética e conhecimento sensivel.

Apresentagao ao publico e recolha de dados

A curta-metragem foi apresentada em sessdes
destinadas a publicos diversificados, permitindo
assim obter uma visdo ampla e detalhada acerca da
sua rececdo. Inicialmente, foi exibida numa sesséo
presencial organizada na sala polivalente do Centro
de Bem Estar Social de Arronches (CBES), contando
com a participacdo dos funcionarios da instituicéo.
Adicionalmente, decorreram sessdes presenciais nas
salas de aula da Escola Superior de Tecnologia e
Gestéo de Portalegre (ESTGD), envolvendo alunos e
docentes das areas criativas e artisticas. Finalmente,
a obra foi também distribuida através de canais
online privados, permitindo a visualizagdo individual
e auténoma.

Apos as diferentes sessdes, os espectadores
responderam a um questiondrio estruturado com
questdes fechadas, disponibilizado através da
plataforma Google Forms, com as seguintes questdes:
* Qual é o seu género?

* Qual a sua idade?

* Qual é o seu nivel escolar?

* Em que contexto visualizou a curta-metragem?

« Teve a oportunidade de ver a curta-metragem
na integra?

» Na sua area profissional desenvolve trabalho ligado

a areas criativas ou artisticas?

« Como classificaria o impacto emocional da
curta-metragem?

+ Sentiu-se pessoalmente envolvido(a)
narrativa apresentada?

com a
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+ Sentiu que compreendeu a mensagem ou intengdo
da obra?

+ Ja sentiu angustia ou depressdo em alguma fase
recente da sua vida?

+ Considera que o tema da angustia foi
bem representado?
* Em algum momento identificou que a

curta-metragem foi desenvolvida com recurso a
ferramentas de Inteligéncia Artificial (I1A)?

» Ja usou algum tipo de aplicagéo ou site para gerar
imagens ou textos através de |A Generativa (ex:
ChatGPT, Midjourney, etc.)

* Qual é a sua opinido sobre o uso da Inteligéncia
Artificial na criagdo artistica, como nesta
curta-metragem?

O questionario apresentava como objetivo recolher
dados quantitativos sobre a experiéncia emocional,
a compreensado narrativa e a percegéo da utilizagéo
da lA.

A andlise dos resultados obtidos permite uma
caracterizagdo detalhada e abrangente das reagdes
e opinides dos participantes. O questionario foi
respondido por um total de 269 participantes,
provenientes dos contextos variados acima referidos,
nomeadamente institucional (8,6%), académico
(58,4%) e pessoal (33,1%). Todas as respostas
foram validadas e consideradas para o apuramento
dos resultados obtidos. Em termos demograficos,
observou-se uma distribuigdo equilibrada entre
géneros, com idades predominantemente
compreendidas entre os 18 e os 55 anos.

@ Masculino
@ Feminino
@ Outro

Figura 3 - Pergunta “Qual é o seu género?”. Fonte: Autor.

@ 18 anos a 24 anos
@ 25 anos a 34 anos
@ 35 anos a 44 anos
@ 45 anos a 54 anos
@ Mais de 54

Figura 4 - “Qual a sua idade?”. Fonte: Autor.

A maioria dos respondentes possuia um nivel de
escolaridade elevado, incluindo licenciatura, mestrado
e doutoramento, fator que facilitou uma rececéo critica
e informada da obra.

@ Escola Basica

@ Escola Secundaria
@ Licenciatura

@ Mestrado

@ Doutoramento

@ Pos-Doutoramento
@ Outro

_—

Figura 5 - Pergunta “Qual é o seu nivel escolar?” Fonte: Autor.

O impacto emocional da curta-metragem revelou-se
elevado junto dos participantes, com uma maioria
a classificar a experiéncia como intensa (21,6%)
ou muito intensa (68%). Esta reagdo emocional foi
corroborada pela indicagdo de um forte envolvimento
pessoal com a narrativa apresentada. Uma parte
significativa dos espectadores relatou ter sentido uma
conexao profunda com a obra (69,5%), demonstrando
que a curta conseguiu captar e transmitir de forma
eficaz o sentimento complexo e abstrato da angustia.

Figura 6 - Pergunta “Como classificaria o impacto emocional
da curta-metragem?”. Fonte: Autor.

@ Muito intenso
@ Intenso

@ Moderado
@ Fraco

@ Nenhum

@ Sim, de forma profunda
@ Sim, de forma moderada
® Pouco envolvido(a)

@ Nada envolvido(a)

Figura 7 - Pergunta “Sentiu-se pessoalmente envolvido(a) com
a narrativa apresentada?”. Fonte: Autor.



No que diz respeito @ compreensédo da mensagem
ou intencdo subjacente a obra, verificou-se
que a maioria dos participantes considerou que
compreendeu claramente (76,6%) ou parcialmente
(16,4%) o contetdo narrativo e simbdlico. Apenas uma
minoria (7,1%) assinalou dificuldades significativas na
interpretagdo da curta-metragem. Estes resultados
indicam que a obra foi eficaz na comunicagdo do
seu conceito central, apesar da complexidade e
subjetividade inerentes ao tema abordado.

@ Compreendi claramente

@ Compreendi parcialmente

@ Tive alguma dificuldade em
compreender

@ N3o compreendi

Figura 8 - Pergunta “Sentiu que compreendeu a mensagem ou
intengdo da obra?”. Fonte: Autor.

Quando questionados sobre a representagédo
especifica do sentimento de angustia, a maioria dos
respondentes considerou que a curta representou
este tema de forma clara e sensivel (85,9%) ou que
poderia ter sido ainda mais aprofundado (9,3%). Esta
avaliagé@o sugere que, embora eficaz, ainda ha espago
para refinamento adicional na exploragdo visual e
narrativa do tema central.

@ Sim, de forma clara e sensivel

@ Sim, mas poderia ter sido mais
aprofundado

® Em parte

@ Nao consegui perceber essa ligacdo

Figura 9 - Pergunta “Considera que o tema da angustia foi bem
representado?”. Fonte: Autor.

Relativamente a percecdo da utilizagdo da
Inteligéncia Atrtificial na criagéo artistica, foi notavel o
interesse e a aceitagcdo geral dos participantes. Uma
parte consideravel identificou corretamente que a
curta-metragem tinha sido desenvolvida com recurso
a ferramentas de IA (72,9%), o que demonstra um
elevado nivel de literacia digital e tecnoldgica entre os
espectadores. Além disso, a maioria dos respondentes
revelou uma opinido positiva sobre a integragéo
da IA neste tipo de projeto criativo (48,3%), embora
alguns tenham manifestado duvidas ou preocupacdes
relacionadas com questdes éticas e estéticas.

Capitulo IV — Cinema — Tecnologia

&

Figura 10 - Pergunta “Em algum momento identificou que a
curta-metragem foi desenvolvida com recurso a ferramentas
de Inteligéncia Artificial (IA)?” Fonte: Autor.

28,6% /
,3%

® Sim
@ Nao

@ Concordo totalmente com o uso da IA
neste contexto

@ Concordo, com algumas reservas

@ Tenho dividas ou preocupacdes

@ Discordo da utilizacao da IA na criacdo
artistica

@ Néo tenho opinido formada

l

Figura 11 - Pergunta “Qual é a sua opini&o sobre o uso da
Inteligéncia Artificial na criagdo artistica, como nesta curta-
metragem?” Fonte: Autor.

Este aspeto salienta a importancia de uma reflexao
critica continua sobre o papel das tecnologias
emergentes nas artes visuais contemporaneas.

Em resumo, os dados recolhidos demonstram que
a curta-metragem alcangou um impacto emocional
significativo, uma boa compreensdo da mensagem
e uma aceitagdo geral da utilizagdo co-criativa da
Inteligéncia Artificial. Este feedback reforga o potencial
deste tipo de abordagem tecnoldgica e artistica e
a importancia de uma comunicagdo clara e eficaz
sobre os seus objetivos conceptuais e estéticos.
Os resultados também indicam a necessidade de
uma reflexdo constante sobre como as tecnologias
emergentes podem ser integradas nas praticas
artisticas contemporaneas, considerando aspetos
éticos, estéticos e sociais. Este projeto contribui, assim,
para uma discussdo mais ampla sobre a evolugdo da
arte digital e o papel crescente das ferramentas de 1A
na criagdo de novas formas de expressao artistica e
comunicagao cultural.

Conclusao

O presente estudo permitiu uma reflexdo
aprofundada sobre as potencialidades e limitagdes
do uso da IA Generativa no contexto criativo e
artistico, particularmente na representagéo visual e
narrativa de conceitos subjetivos complexos, como o
sentimento de angustia. A metodologia adotada, com
base na abordagem alr/cografica complementada
pelas praticas autoetnograficas e fenomenoldgicas,
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revelou-se extremamente eficaz e esclarecedora,
ao proporcionar uma compreensao mais abrangente
dos processos criativos envolvidos. O recurso ao
DDB foi especialmente significativo, pois permitiu
documentar detalhadamente as vivéncias e reflexdes
do investigador ao longo de todo o processo.

O uso integrado do ChatGPT e do modelo Sora
demonstrou um potencial estimulante na geracéo de
conteudos criativos. No entanto, também evidenciou
desafios substanciais, sobretudo na dificuldade em
garantir coeréncia e previsibilidade nos resultados
produzidos pelos sistemas. Estas limitacdes sublinham
a importancia de uma intervengdo humana critica e
reflexiva para obter resultados artisticos satisfatorios.
A constante evolugéo das tecnologias de inteligéncia
artificial sugere que as ferramentas e métodos aqui
explorados continuardo a transformar-se rapidamente,
abrindo continuamente novas possibilidades e
desafios no ambito artistico e criativo.

Aandlise das respostas do publico a curta-metragem
indicou que a obra conseguiu transmitir com eficacia a
complexidade emocional e existencial associada ao
sentimento de angustia, ao despertar uma resposta
emocional significativa entre os espectadores. Os
resultados demonstraram uma aceitagéo generalizada
e positiva em relacéo ao uso da IA Generativa, embora
também tenham revelado duvidas e preocupacdes
acerca dos aspetos éticos e estéticos relacionados.

No futuro devem ser mais exploradas as questdes
éticas associadas ao uso da |IA Generativa na arte,
sobretudo no que concerne a autoria e originalidade.
A evolugdo constante e acelerada desta tecnologia
reforca a necessidade de uma vigilancia critica e
permanente sobre os desenvolvimentos futuros e
sobre a forma como estes poderdo influenciar e moldar
as praticas artisticas e académicas emergentes.

Notas Finais

" Diario Digital de Bordo (DDB): https://www.notion.so/Di-rio-
de-Bordo-de-Ang-stia-1d11be34746a801a8cafd9f78b59d064?
pvs=4
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