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Resumo

Esta dissertagdo tem como objetivo explorar a presencga e a influéncia de elementos de jogos
no Festival da Cangdo, ao se comparar trés edicdes: 1964, 1994 e 2024. Pretende-se, portanto,
investigar uma questdo ainda inexplorada: as ligagdes entre elementos de jogos € um evento de
elevado valor historico e cultural em Portugal.

A analise parte de uma abordagem comparativa que permite identificar as transformacdes
tecnologicas e culturais ao longo de seis décadas de Festival da Cancdo. Relevam-se aspetos
como a influéncia dos elementos gamificados na experiéncia do espectador, assim como as
motivacdes para a sua integragdo e a sua representacdo em diferentes dimensoes artisticas do
Festival da Cancao, tais como a producao televisiva e os sistemas de votagdo. Apesar de serem
areas distintas, os jogos e o Festival da Cang¢do apresentam convergéncias evidentes, como a
utilizagdo de scoreboards, sistemas de qualificacdo/eliminagdo e dindmicas competitivas.

Ap6s uma analise integral das 3 edicOes referidas, observa-se que, em 1964, ja se
encontravam presentes estruturas competitivas semelhantes a jogos, ainda que sem
intencionalidade gamificada. Em 1994, observa-se a intensificacdo das dimensoes
performativas e mediaticas, reforgando-se a l6gica competitiva e a espetacularizagdo televisiva.
Ja em 2024, consolida-se uma gamificagdo explicita, marcada principalmente pelo
envolvimento ativo dos espectadores através da interatividade digital.

Esta investigacdo, realizada através de uma analise qualitativa com base numa grelha
composta por cinco parametros caracteristicos de jogos, visa contribuir para a literatura
académica nas areas dos jogos e do Festival da Cancgdo, ao destacar as potencialidades de uma

leitura gamificada do evento.

Palavras-chave: Jogos, Festival da Cangdo, Gamificacdo, Entretenimento, Experiéncia do

espetador






Abstract

This dissertation aims to explore the presence and influence of gaming elements in the
Festival da Cangao (FC), comparing three editions: 1964, 1994, and 2024. Therefore, it aims to
investigate a still unexplored question: the connections between gaming elements and an event
of great historical and cultural significance in Portugal.

The analysis is based on a comparative approach that allows us to identify the technological
and cultural transformations over the Festival da Cangdo's six decades. Aspects such as the
influence of gamified elements on the spectator experience are highlighted on FC, as well as
the motivations for their integration and representation in different artistic dimensions of the
Festival da Cancao, such as the television production and the voting systems. Despite being
distinct areas, Festival da Cangdo and games present clear convergences, such as the use of
scoreboards, qualification/elimination systems, and competitive dynamics.

After a comprehensive analysis of the three editions mentioned, it is possible to observe
that, in 1964, competitive structures like games were already present, although without a
gamified intention. In 1994, the performance and media dimensions intensified, reinforcing the
competitive logic and the television spectacularization. By 2024, explicit gamification was
consolidated, marked primarily by the active engagement of viewers through digital
interactivity.

This research, conducted through a qualitative analysis based on a framework composed of
five characteristic game parameters, aims to contribute to the academic literature on games and

the Festival da Cangdo by highlighting the potential of a gamified interpretation of the event.

Keywords: Games, Festival da Cangdo, Gamification, Entertainment, Viewer experience
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Introducao

O Festival da Cangao (FC) ¢ hoje moldado por eixos conceptuais que ajudam a explicar a
sua longevidade e a orientar esta dissertacdo: as ligacdes entre logicas de gamificagdo e logica
televisiva tradicional; entre envolvimento emocional ¢ mecénicas de participagdo; e entre
participagdo simbolica (identidades, rituais e pertencas) e participacdo instrumental (votar,
ordenar e decidir). E nesse cruzamento - onde regras, feedback e competigio convivem com
ritual televisivo, memoria cultural e representagcdo nacional - que situo a analise.

Criado em 1964 como Grande Prémio TV da Cancdo Portuguesa, o FC ultrapassou
rapidamente a fungdo de pré-sele¢do para a Eurovisdo (FEC): tornou-se uma plataforma de
afirmacao cultural, artistica e, por vezes, politica, refletindo mudangas da musica popular e do
sistema mediatico nacional (Gongalves, 2019; Pereira, 2018). Ao longo das décadas, respondeu
ao publico com inovagdes tecnoldgicas e interativas - do voto por cupdes disponibilizados na
imprensa diaria em 1976 e 1977 (Festivais da Cancdo, 2014) as atuais redes sociais - espelhando
a passagem de audiéncias predominantemente televisivas para publicos participativos e digitais.

Neste quadro, a emergéncia do conceito teorico de gamificacdo - entendida como a
incorporagdo de elementos de jogo em contextos ndo ludicos (Deterding, Dixon, et al., 2011;
Werbach & Hunter, 2012) - abre novas perspetivas para analisar fendmenos culturais. Apesar
de habitualmente associada a areas como a educagdo, o marketing ou a satde (Zichermann &
Cunningham, 2011), a gamificagdo revela-se igualmente pertinente para eventos culturais
(Bonacini & Giaccone, 2022; Chen et al., 2025; Liu et al., 2019). A natureza competitiva e
interativa do FC aproxima-o desta ldgica, permitindo observar como praticas gamificadas
estruturam a experiéncia do publico. Deste modo, € pertinente analisar se, no caso do Festival
da Cancdo, a gamificacdo pode assumir, ainda que possa ser de modo indireto, um papel
fundamental devido a sua natureza competitiva e a interacdo constante que se estabelece com o
publico, que, ao longo do tempo, passou a ser mais do que um mero espectador: tornou-se um
participante direto do evento, tal como veremos adiante. Tal pertinéncia ¢ ainda sublinhada por
uma lacuna na investigacdo académica a nivel nacional e internacional sobre a forma como
estes elementos t€m sido integrados ao longo do tempo e qual a sua influéncia na experiéncia
do publico em festivais como o Festival da Cangao.

Neste sentido, a escolha deste tema decorre precisamente desta interse¢do pouco explorada.
Por um lado, a Euroviso tem sido alvo de estudos que destacam as suas dimensdes politicas,

identitarias e culturais, mas raramente se analisou a preseng¢a de elementos gamificados no FC



ao longo do tempo. Por outro, esta perspetiva contribui para compreender como o Festival da
Cancdo se manteve relevante durante seis décadas, reinventando-se como espetaculo
competitivo e participativo. Assim, este estudo surge com o objetivo de analisar a possivel
presenga e evolucdo dos elementos de jogos no Festival da Cangdo em trés das suas edi¢des:
1964, 1994 e 2024!. O presente trabalho é guiado pela seguinte questio de investigacdo: “De
que forma os elementos de jogo presentes nos Festivais da Cangdo de 1964, 1994 e 2024
evidenciam praticas de gamificacdo, e como estas se transformaram ao longo do tempo?”. Para
responder a essa questdo, esta dissertacao propde-se a analisar, através de uma grelha de analise
criada para o efeito, os elementos de gamificagdo integrados nas trés edi¢des referidas do FC,
ao investigar as suas transformagdes ao longo do tempo e a influéncia dessas mudangas na
experiéncia do publico e na dindmica do evento, assim como se pretende compreender de que
forma a gamificacdo contribuiu para consolidar o Festival da Can¢do como um evento relevante
no panorama cultural portugués. Este estudo contribui, portanto, para a analise cultural do
Festival da Cangdo, ao evidenciar o seu papel como “plataforma de criagdo musical com intuito
de representagdo aos niveis nacional e internacional” e como espago de cruzamento de
“identidades individuais e colectivas” (S. V. Lopes, 2015b, p. 6). Distingue-se pela abordagem
inédita, desenvolvida a partir das ciéncias da comunicag@o e da sociologia, em contraste com
os trabalhos historicos ou politicos existentes.

Esta dissertagdo estd organizada em cinco capitulos principais. No primeiro capitulo,
apresenta-se a revisdo da literatura, abordando-se o Festival da Cancdo e a Eurovisdo, assim
como os conceitos de jogo, gamificagdo e gamblificagdo, propondo-se uma ligagdo entre ambas
as areas e o cruzamento de perspetivas entre autores. O segundo capitulo contextualiza o objeto
de estudo proposto para esta dissertagcdo (o FC), assim como a evolugdo que decorreu ao longo
dos anos a nivel tecnologico, televisivo e dos modos de votacdo, selegdo e escolha do vencedor.
O terceiro capitulo descreve a metodologia utilizada, ao detalhar as técnicas de recolha e analise
de dados. No quarto capitulo, apresentam-se os dados recolhidos apos a visualizagdo de cada
uma das edigdes em analise. Finalmente, no quinto capitulo, discute-se os dados obtidos de
modo comparativo entre edicdes e por cada pardmetro da grelha de analise, concluindo-se com

consideragoes finais sobre as contribuigdes do estudo e sugestdes para futuras investigagoes.

'Estas edi¢des sdo objeto de andlise nesta dissertagdo, uma vez que a edi¢do de 1964 corresponde a
primeira edi¢do do FC, refletindo o papel da televisdo piblica no Estado Novo (Castro, 2017); a
edi¢cdo de 1994 destaca-se por um panorama marcado pela chegada da televisao privada e de maior
concorréncia (Gongalves, 2019); e a edicdo de 2024 marca o 60.° aniversario do concurso, onde
sobressaem as dindmicas da convergéncia digital e das redes sociais (S. V. Lopes, 2022).



CAPITULO 1:

Revisao da Literatura

1.1. Festival da Canciao e Festival Eurovisao da Cancao

1.1.1. O Festival da Cancao como objeto de estudo mediatico-cultural

Embora o Festival da Cancao (FC) seja um evento de longa duragdo e elevada visibilidade, a
sua exploracdo académica ¢ relativamente recente e ainda limitada. No periodo pos-
revolucionario (1974-1982), varios trabalhos observam o FC como palco de reconfiguragéo
simbdlica: Cardao (2014) identifica tensdes entre herangas do Estado Novo e linguagens de
uma democracia emergente (visiveis em letras, performances e enquadramentos televisivos); e
Castro (2017) analisa a imprensa especializada (como a revista Mundo da Cangdo), enfatizando
a dimensao politica do FC na conjuntura revolucionaria.

Para além da historia e da politica, ha leituras do FC enquanto fenémeno mediatico.
Gongalves (2019) compara telejornais (1969 vs. 2017) e mostra a evolucdo da cobertura e dos
discursos sobre o valor simbdlico da musica nacional num palco europeu. De modo transversal,
Sofia Vieira Lopes tem contribuido significativamente para a legitimac¢ao académica do FC,
defendendo-o como objeto interdisciplinar que articula praticas artisticas, mediaticas e sociais
(2015b) e permitindo compreender identidades coletivas, rececdo mediatica e mecanismos de
consagragdo. O FC surge assim como espaco simbolico onde se articulam discursos sobre
Portugal e a Europa (Cardao, 2014; S. V. Lopes, 2016). A mesma autora trabalha topicos como
a construgdo da performance, narrativas identitdrias, imagens do feminino e redes de
sociabilidade (S. V. Lopes, 2017, 2020, 2022), sublinhando a capacidade do FC para condensar
gosto, género, pertenca e representagao.

Especial relevancia assume S. V. Lopes (2014) em O concurso enquanto espetdculo
musical - Reflexoes acerca dos antecedentes do Festival RTP da Cangdo, ao se analisar o facto
de, ainda antes da criagdo do FC, se observar uma “percep¢do do publico a este tipo de
espectaculos que combinam uma componente sonora com uma importante componente visual,
permitindo deste modo a media¢do ndo s6 do som como dos comportamentos expressivos a ele
associados” (pp. 621-622). Como refere S. V. Lopes (2014), o “publico televisivo vé-se quase
como interveniente no proprio espetaculo, assumindo preferéncias e gostos musicais” (p. 626),

0 que sugere um envolvimento emocional prévio a formas de participacdo formal. Daqui



decorre que, desde as origens, o FC promove uma “experiéncia musical interativa” (S. V.
Lopes, 2014, p. 623), ao criar empatia entre publico e intérpretes, sendo que a emergéncia de
novos modos de participagdo (voto popular, televoto, redes sociais) amplificara
progressivamente essa dindmica.

Com isto, o Festival da Cangdo apresenta-se como um espaco multifacetado, no qual se
cruzam a criagdo musical, a producado televisiva, a rececdo e o envolvimento do publico, e
fatores culturais e politicos. Esta complexidade justifica a sua andlise enquanto fendémeno
mediatico-cultural, passivel de ser integrado em estudos contemporancos sobre media,
identidade e participacao.

Sintetizando, o FC é um espago multifacetado onde se cruzam criacdo musical, produgdo
televisiva, rececdo e envolvimento do publico, e dimensdes culturais e politicas, justificando a
sua integracdo em estudos sobre media, identidade e participagdo. Todavia, a maioria dos
trabalhos centra-se em historia, politica, media e cultura, ndo explorando em profundidade a
logica interativa do FC. A participagdo do publico surge sobretudo via rececdo e identidade
(Cardao, 2014; S. V. Lopes, 2015b, 2016, 2017, 2020, 2022), ficando por desenvolver como
mecanismos de competicdo, envolvimento e progressdo - proximos da logica dos jogos -
moldam a experiéncia do FC. E este o espago onde se inscreve o presente estudo: ao mobilizar
o conceito de gamificacdo, alarga-se o foco para além do simbolico/representacional,
investigando como os elementos de jogo estruturam a experiéncia do publico e a dindmica do

evento, posicionando o FC ndo s6 como fendmeno politico e cultural, mas também gamificado.

1.1.2. Abordagens académicas relativas a Eurovisao

A Eurovisdo (FEC) é amplamente estudada como um evento multifacetado que articula cultura
popular, politica internacional, identidades nacionais e transformag¢io mediatica. A sua
longevidade e caracter pan-europeu permitem abordagens diversas, mas convergentes. Vuletic
(2018) sublinha que a Eurovisdo se transforma ciclicamente, refletindo os desafios da
construgdo europeia e as narrativas de modernidade que nela circulam. Por outro lado, Wolther
(2012) caracteriza o concurso como um ritual transnacional: os paises apresentam-se a Europa
pelas cangdes, simbolos e encenagdes.

Em convergéncia com estas leituras, varios estudos focam-se na Eurovisdo como reflexo
das relagdes de poder e geopolitica. Pereira (2018), por exemplo, propde uma leitura
institucional, referindo que a Eurovisao ¢ “um concurso que, apesar de ser entre emissoras, ¢

uma competi¢cdo entre nagdes onde, inevitavelmente, tensdes nacionais e internacionais acabam



por se espelhar” (p. 46). Em paralelo, ha leituras estéticas e performativas: S. V. Lopes & de
Carvalho (2022) observam o FEC como meio para analisar a forma “como a musica abrange e
transporta diferentes narrativas e valores sobre a sociedade™ (p. 250), e Wolther (2008) e
Winkel (2013) destacam a encenacdo televisiva, o espetaculo visual e o entretenimento
mediado, onde o aspeto musical ¢ parte de um universo semidtico mais amplo. Em Portugal,
esta perspetiva tem sido aplicada ao FC como ensaio televisivo-performativo para a Eurovisdo,
experimentando diversas solugdes ao longo dos anos (S. V. Lopes, 2016, 2017, 2023).

Apesar das diferengas de foco (politica, estética ou institucional), hd consenso em encarar
a Eurovisdo como ritual mediatico que estrutura percecdes de identidade, gosto e pertenca. S.
V. Lopes (2017) argumenta que o FEC atua como um ritual de “transmissd@o de simbolos
identitarios de naturezas diversas” (p. 154). Bohlman (2007), por sua vez, caracteriza-o como

um “local de poder, prazer e oragdo™

(p. 66). Esta triade, que a primeira vista pode parecer
insolita, adquire sentido no contexto da sua analise sobre a relevancia politica e cultural do
evento: poder, enquanto palco de integracdo/exclusdo e pertenca europeia; prazer, cOmo o
entretenimento que aproxima varias culturas entre si; e oragdo, pela observagdo persistente de
referéncias religiosas/espirituais em identidades culturais presentes, por exemplo, em paises da
Europa de Leste e dos Balcas. A cangdo Molitva (cangdo da Sérvia no FEC de 2007) ¢ exemplo
disso, ao simbolizar reconciliagdo e pertenca europeia (Bohlman, 2007).

Por sua vez, observam-se dimensdes de estudo da Eurovisdo através da perspetiva da

gamificacdo. Winkel (2013) vé no FEC a gamificagdo da politica internacional, onde os paises

jogam simbolicamente para influenciar o publico europeu:

A politica tem sido retratada como um jogo ha muito tempo e atualmente, a arena, as regras do jogo,
o nome do jogo e muitas outras referéncias a situagdes semelhantes a jogos, ainda estdo no discurso
popular do dia-a-dia quando se abordam situagdes em que a politica de uma forma ou de outra tenta

influenciar o pensamento e o comportamento dos cidaddos (Winkel, 2013, p. 7)*.

Para além desta leitura simbdlica, varios estudos analisam mecanismos concretos de
competi¢do, especialmente votagdes: Spierdijk & Vellekoop (2009) identificam enviesamentos

estruturais; Clerides & Stengos (2012) demonstram os efeitos de proximidade

2 Do original: “music encompasses and carries different narratives and values about society” (S. V. Lopes
& de Carvalho, 2022)

3 Do original: “site of power, pleasure, and prayer” (Bohlman, 2007, p. 66)

4 Do original: “Politics have been depicted as games for a long time and nowadays, the arena, the play
rules, the name of the game and many other referrals to game-like situations, are still in every day’s
popular discourse when addressing situations in which politics one way or the other try to have an
influence on the thinking and behavior of citizens” (Winkel, 2013, p. 7).



geografica/cultural; Garcia & Schweitzer (2013) e Garcia & Tanase (2013) ligam o concurso a
polarizacdo e interagdo cultural transnacional; e Budzinski & Pannicke (2017) e Mantzaris et
al. (2018) utilizam métodos estatisticos e conceitos tedricos de jogos para explicar
favoritismos/coligagdes persistentes.

Assim, as perspetivas divergem nos angulos de andlise (geopolitica/identidade vs.
estética/rece¢do), mas convergem na Eurovisdo enquanto fendomeno cultural. A presente
dissertacdo parte deste consenso, mas distancia-se de Winkel (2013): aqui, a gamificagdo ndo é
apenas uma metafora politica, ¢ uma pratica estruturante. Tanto na Eurovisdo como no FC,
scoreboards, eliminatdrias e sistemas hibridos de votacdo operam como mecanicas reais que
organizam a competi¢do e moldam a experiéncia do publico - ndo simples simbolos, mas regras

eficazes do jogo mediatico.

1.1.3. Dinamicas de fas e cultura participativa nos dois espetaculos

O Festival da Cangao e a Eurovisdo afirmam-se como espagos de participacao publica intensa,
sendo ndo s6 ‘grandes programas’ televisivos, mas também palcos de fandom’, envolvimento
afetivo e praticas colaborativas. Esta dimensao participativa, cada vez mais evidente, traduz-se
na apropriagdo dos concursos pelos publicos, que deixam de ser espetadores para se tornarem
produtores de significados, conteudos e comunidades.

Socioculturalmente, Guerra et al. (2017) referem que o conceito de festivais se baseia em
“espagos-tempos de celebragdo e partilha” (p. 1), estruturando comunidades - como mostra S.
V. Lopes (2022) ao descrever os fas como cocriadores de valor simbdlico. Ambos podem ser
observados como um “ritual publico” (Guerra et al., 2017, p. 1), onde se articulam referéncias
globais e identidades locais. Por outro lado, o “fandom cosmopolita”® (Kyriakidou et al., 2018,

p. 2) manifesta-se através do “nacionalismo ladico”” (Kyriakidou et al., 2018, p. 2), do turismo

50 conceito de fandom é designado por Sandvoss (2005) do seguinte modo: "the regular, emotionally
involved consumption of a given popular narrative or text in the form of books, television shows,
films or music, as well as popular texts in a broader sense such as sports teams and popular icons and
stars ranging from athletes and musicians to actors" (p. 8).
Entende-se “cosmopolitan fandom” (traduzido para “fandom cosmopolita”) como a “postura
intelectual e estética de abertura em relagdo a experiéncias culturais divergentes” (Hannerz, 1990, p.
239, como citado em Kyriakidou et al., 2018, p. 6). Do original: “intellectual and aesthetic stance of
openness toward divergent cultural experiences” (Hannerz, 1990, p. 239, como citado em Kyriakidou
etal., 2018, p. 6).
7 Kyriakidou et al. (2018) referem o conceito de “playful nationalism” (traduzido para “nacionalismo
ludico™) como “a expressdo das identifica¢cdes nacionais de forma ndo antagénica, mas como parte
da estética visual e do elemento carnavalesco do evento mediatico” (p. 6). Do original: “the expression



e das interacdes digitais, que reforgam uma identidade europeia plural (Kyriakidou et al., 2018;
Linden & Linden, 2017, 2018). A componente performativa/afetiva materializa-se em agoes
criativas e partilhadas (Bohlman, 2007; Winkel, 2013), como a discussdo e a circulacdo de
opinides nas redes sociais. Linden & Linden (2017) referem que o “acesso mais rapido e facil
[2 informacgdo] facilitou também o aumento da partilha de informagdo sobre os contetidos
mediaticos, muitas vezes através dos chamados multiplicadores® (p. 10), ou seja, fis que
“participam na construgdo da marca”® (McCracken, 2005, s.p., como citado em Jenkins, 2007,
p. 359). Isto estende-se a blogs, foruns e paginas especializadas que centralizam noticias, videos
€ rumores.

Segundo S. V. Lopes (2022) e Guerreiro (2019), a comunidade de fas em Portugal destes
dois espetaculos é desenvolvida através das associagdes de fis (como a OGAE Portugal'?);
blogues (como o ESC Portugal'!); e eventos presenciais (festas/encontros), com visionamentos
coletivos, performances e socializagdo. Tais dindmicas fortalecem lacos comunitarios,
promovem a circulacdo de memorias e praticas culturais, ¢ sustentam a continuidade
participativa para além da emissdo (Guerreiro, 2019; S. V. Lopes, 2022).

Do ponto de vista mediatico, Pedro Damasceno Lopes (2021) analisa o YouTube como
plataforma de hipertelevisdo, onde os publicos reagem, comentam e reconfiguram conteudos,
tornando-se cocriadores. Formatos como os postcards'> e a visualizagio de contetidos
suplementares alargam o universo narrativo e intensificam o envolvimento emocional.

O fandom assume ainda uma dimensdo politica e simbolica. Em diferentes periodos, a

rececdo ao FC implicou uma expressdo ideoldgica, contestagdo e afirmagdo cultural (Cardao,

of national identifications in a non-antagonistic way but as part of the visual aesthetics and
carnivalesque element of the media event” (Kyriakidou et al., 2018, p. 6).

8 Do original: “faster and easier access has also facilitated an increase in the sharing of information about
media content, often by so-called multipliers” (Linden & Linden, 2017, p. 10).

® Do original: “participate in the construction of the brand” (McCracken, 2005, s.p., como citado em
Jenkins, 2007, p. 359).

10 A OGAE Portugal é uma associa¢io sem fins lucrativos criada em 1997, reconhecida pela EBU como
membro da OGAE Internacional (OGAE Portugal, 2025). Promove atividades e iniciativas que, ao
longo dos anos, criam pontos de encontro, debate e convivio entre apoiantes e simpatizantes da
Eurovisdo e das sele¢des nacionais, principalmente o Festival da Can¢do (OGAE Portugal, 2025).
Mais informagdes: https://www.ogaeportugal.pt.

1O website ESC Portugal iniciou atividade a 16 de janeiro de 2004 com um tinico membro fundador,
tendo-se expandido desde entdo para uma equipa de voluntarios que assegura, de forma continua, a
difusdo de informacdo atualizada sobre o universo eurovisivo (ESC Portugal, 2014). Mais
informacdes: https://www.escportugal.pt

12 De acordo com Bohlman (2007), os postcards sdo vinhetas audiovisuais exibidas entre cada atuagdo
no Festival Eurovisdo da Cangdo (o mesmo acontece no Festival da Cangdo, emulando o formato do
FEC), que funcionam como interlidios e que representam visual ¢ musicalmente a diversidade
cultural do pais anfitrido ou, no caso do FC, que apresentam o(s) autor(es) e/ou intérprete(s).




2014; Castro, 2017). Por sua vez, a interagdo entre fas, artistas e instituicdes, sobretudo apos a
vitoria de 2017, reconfigurou o prestigio do concurso e revitalizou o seu papel na esfera publica
(Coelho do Vale & Moreira, 2017; Galopim, 2018; Gongalves, 2019; S. V. Lopes 2023).

As dinamicas participativas manifestam-se ainda em votacdo e previsdes: plataformas
como o website Eurovisionworld (2025) alimentam um ecossistema de apostas e rankings, que
contribuem para a ludificacdo do espetaculo (Winkel, 2013). Este jogo estratégico reforga
pertenga e investimento emocional, revelando a dimensao gamificada da experiéncia (Bohlman,
2007; S. V. Lopes, 2022; Skey et al., 2016). Importa, neste contexto, perceber a transformagao
dos media em sistemas em rede, que altera a circulacdo e apropriagdo de contetdos. Cardoso

(2006) nota o seguinte:

Se por um lado os media de massa — televisdo, radio e jornais — procuraram na dimensdo da
informagdo manter os seus suportes de comunicacdo tradicionais . . . também se lancaram
simultaneamente na tentativa de conquista de novos espagos de contacto com o seu publico,
alterando as tecnologias de transmissdo, isto ¢, migrando para o digital e, posteriormente,

procurando multiplos canais de interactividade (Cardoso, 2006, p. 21).

Esta logica expande-se mais tarde, com Cardoso et al. (2014) a definir a televisdo em rede
como uma combinag¢do de tecnologias que promovem interatividade e que, “na atual sociedade
dos ecras, a televisdo € considerada um sistema de ecras em rede” (Cardoso et al., 2011, p. 7).

Nesta logica, FC ¢ Eurovisdo deixam de ser apenas transmissoes televisivas para se
configurarem como sistemas interativos e conectados: votagdes, comentarios e partilhas
multiplataforma refor¢am a gamificagdo do fenomeno. Como resume Leppéanen (2020), “ao se
gamificar a televisdo, o publico passa a ter o controlo do seu entretenimento — para seu

entretenimento” (p. 6)"°.

1.2. Jogos e gamificacio

1.2.1. Antecedentes e conceptualizacio de jogo e de gamificaciio

Aristoteles, tal como citado em Santos (2016), observa os jogos como “autossuficientes” (p.

14), sendo que a causa final dos jogos residia neles mesmos: o jogador joga para obter prazer

do jogo. Huizinga (2000), por outro lado, na obra “Homo Ludens”, descreve o conceito de jogo

13 Do original: “By gamifying television, the audience is given control of their entertainment — for their
entertainment” (Leppénen, 2020, p. 6)



como tendo uma “funcdo significante” (p. 16), que ultrapassa necessidades imediatas e adquire
uma “esséncia ndo material” (p. 16). O jogo distingue-se, assim, da vida quotidiana: ¢ vivido
num espaco € tempo proprios, segue regras obrigatorias, mas livremente aceites, e ¢
acompanhado por tensdo, alegria e um fim em si mesmo (Huizinga, 2000). Patricia Coelho
(2011) sublinha que, ao contrario do receio de Huizinga (2000), o avango tecnolégico ndo
eliminou o ludico da sociedade: novos dispositivos criaram outras formas de jogo, revelando a
sua transversalidade a humanos e animais. Nesse contexto, Coelho (2011) também menciona
Roger Caillois (2001) que define o jogo ndo s6 como atividade, mas também como o conjunto
de imagens, simbolos e instrumentos que a sustentam.

A discussdo contemporanea desloca-se para a gamificacdo - conceito ainda em
consolidagdo -, definida como a aplicagcdo de elementos, dindmicas e técnicas de jogos em
contextos externos ao universo ludico (Navarro, 2013). Uma linha de leitura instrumental
aproxima a gamificacdo das “tecnologias persuasivas” (Hamari & Koivisto, 2013, p. 2),
destacando o seu uso para prender a atengdo e estimular interagdes do publico, assim como para
maximizar retornos comerciais e/ou de audiéncia, em ecossistemas marcados pela economia da
aten¢do (Deterding, Dixon, et al., 2011; Fogg, 2002; Hamari & Lehdonvirta, 2010; Huotari &
Hamari, 2011; Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2018, como citado em Hamari & Koivisto, 2013).
Neste contexto, Hamari & Koivisto (2013) propdem entender a gamificacdo como um processo
de design de servigos que cria experiéncias semelhantes as de um jogo, através de trés eixos:
(1) recriar estados de fluxo!'#, dominio e autonomia (Huotari & Hamari, 2011, 2012); (2) atuar
sobre as motivacdes dos utilizadores, diferindo das “tecnologias persuasivas” (Hamari &
Koivisto, 2013, p. 2) que procuram modificar diretamente atitudes (Fogg, 2002; Hamari, 2013;
Hamari & Koivisto, 2013; Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2018, como citado em Hamari &
Koivisto, 2013); (3) operar ndo pela criacdo de jogos auténomos, mas pela integracdo de
mecanicas ludicas em contextos preexistentes (Deterding, Dixon, et al., 2011; Huotari &
Hamari, 2012).

Sem negar essa dimensdo instrumental, a presente dissertagdo adota e sublinha uma
segunda leitura: a gamificagdo como logica de mediacdo cultural. Isto €, ndo apenas uma técnica
para captar atencdo, mas um modo de organizar significados, relagdes e experiéncias entre
publicos, media e objeto cultural (Deterding, Sicart, et al., 2011; Khaled, 2015; Klock et al.,

2020). Deste modo, elementos como regras e enquadramento narrativo, participacdo publica,

!4 Neste contexto, o fluxo corresponde a um envolvimento total e concentrado na atividade (Hamari &
Koivisto, 2013).



disputa entre propostas, mecanismos de avaliagdo/feedback e trajetos de avango/consagracao
funcionam como infraestruturas simbolicas que estruturam a participagdo, orquestram o
envolvimento emocional e configuram narrativas culturais em torno do evento (Bonacini &
Giaccone, 2022; Chen et al., 2025; Deterding, Sicart, et al., 2011; Klock et al., 2020; Leppénen,
2020). Ao fazé-lo, redefinem fronteiras entre produtor e espetador, entre jogo e espetaculo, e
entre entretenimento e cidadania cultural, aproximando-se das nogdes de cultura participativa
(Jenkins, 2006) e de ritual mediatico (Huizinga, 2000).

Importa também clarificar que a gamifica¢do, embora recente enquanto categoria teorica,
pode ser aplicada retrospetivamente sempre que se identifiquem estruturas compativeis com
elementos de jogo (Deterding, Sicart, et al., 2011). Essa leitura permite reconhecer que praticas
mediaticas e culturais anteriores a criagdo do conceito de gamificagdo ja operavam sob logicas
gamificadas. Como sintetiza McGonigal (2011), “os jogos oferecem recompensas que a

realidade ndo oferece”!’

— argumento que aproxima a sua visdo da de Huizinga (2000), ao
demonstrar que a logica do jogo se tornou parte estruturante da rotina social, expandindo-se

para além do mero entretenimento.

1.2.2. Elementos de jogos e de gamificacio

Segundo Crawford (1984), quatro dimensdes fundamentais atravessam todos os jogos:
representagdo (construgdo simbdlica da realidade), interagdo (acao do jogador sobre o ambiente
e respetivas consequéncias), conflito (desafios a superar) e seguranga (experiéncia de risco sem
consequéncias reais). Ja Huizinga (2000), numa perspetiva antropolodgica, lista oito
caracteristicas, incluindo voluntariedade, distanciamento do quotidiano, delimitagdo espacial e
temporal, regras, objetivos, feedback, caracter ludico e encerramento definido.

Deterding, Dixon, et al. (2011), por sua vez, com base na visao de Reeves & Read (2009,
como citado em Deterding, Dixon, et al., 2011), adaptam esta abordagem, destacando
elementos como avatares, narrativas, rankings, reputagdes, sistemas de feedback e pressdo
temporal - sendo que estes elementos s6 se tornam verdadeiramente “ludicos” se forem
reconhecidos como tal pelos utilizadores (Deterding, Dixon, et al., 2011). Navarro (2013), por
sua vez, enfatiza a dimensdo motivacional: desafios, recompensas e estatisticas ndo apenas
estruturam o jogo, mas funcionam como estimulos que incentivam a participagao e a superagao,

mesmo através da frustracgao.

15 Do original: “Games are providing rewards that reality is not.” (McGonigal, 2011, p. 4)
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Apesar das diferengas, todos os autores convergem na centralidade de regras, objetivos,
feedback e envolvimento ativo em espagos simbolicos. O que diverge ¢ a énfase: Crawford
(1984) e Huizinga (2000) privilegiam abordagens estruturais e antropologicas; Deterding,
Dixon, et al. (2011) aplicam uma reflexdo ao mundo digital; e Navarro (2013) destaca a
dimensdo emocional do jogo. Tendo em conta estes contributos, a defini¢do de jogo que adoto
nesta disserta¢do ¢ a de uma atividade voluntaria, estruturada por regras, com objetivos claros
¢ mecanismos de feedback, que oferece ao jogador um espaco simbdlico de acdo, desafio ¢
progressdo, num contexto separado da vida real, mas capaz de gerar envolvimento emocional,
motivacdo e sentido de pertenga (Crawford, 1984; Deterding, Dixon, et al., 2011; Huizinga,
2000; Navarro, 2013). Os elementos de jogo, por sua vez, sdo componentes especificos - regras,
objetivos, sistemas de feedback, progressdo, competicdo, representacdo simbolica e
recompensa - que, transpostos para outros contextos, ativam dinamicas de gamificacdo. Estas
defini¢des sdo o ponto de partida para analisar como os elementos de jogos sdo transpostos -
parcial ou integralmente - para contextos fora dos jogos, como o Festival da Cangao, onde estes
elementos adquirem uma relevancia particular, uma vez que o ptblico ndo se limita a assistir:
vota, discute em foruns, cria conteudos e prolonga o espetaculo para além do ecrd (Guerreiro,
2019; S. V. Lopes, 2022).

Esta perspetiva confirma que elementos de jogo ndo pertencem apenas ao entretenimento
digital: estruturam fenémenos mediaticos amplos, refor¢ando a centralidade do publico
(Bonacini & Giaccone, 2022; Chen et al., 2025). Além disso, a aproximacao entre competi¢ao,
risco e recompensa evidencia a interse¢do entre gamificagdo e gamblificagdo (Macey &

Hamari, 2019), que sera aprofundada no ponto seguinte.

1.2.3. Conceito de gamblificacio aplicado aos media

O crescimento da cultura digital e da economia da atengao transformou os jogos - incluindo
os de azar - em praticas centrais no quotidiano mediatico. A proliferagdo de dispositivos moveis
e plataformas online aproximou consumo e jogo, legitimando-o como forma dominante de lazer
(Cosgrave & Klassen, 2001). Neste contexto, surge o conceito de gamblificacio (Macey &
Hamari, 2024; McMullan & Miller, 2008).

O termo surgiu inicialmente para descrever a introducao da logica das apostas nos desportos
e respetivas culturas mediaticas. Posteriormente, alargou-se a fenomenos como os social casino

games - jogos que imitam casinos tradicionais, mas sem retorno financeiro - e as /oot boxes,
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definidas por Kao (2020) como “um recipiente digital para uma recompensa”'¢

, cuja
distribuicdo se baseia num sistema probabilistico (King et al., 2010; Zendle et al., 2020).

De forma transversal, os elementos de gamblificacdo sdo aplicados a produtos ou servigos
para aumentar o envolvimento do utilizador. Neste contexto, Macey & Hamari (2024) definem
gamblificagdo como “a presencga (aumentada) de jogos de azar (ou conteudo relacionado com
jogos de azar) em contextos ndo relacionados com jogos de azar, de forma a alcancar os
resultados desejados™!”.

Ao se comparar esta definicdo com o conceito de gamificagdo, a distingdo torna-se clara:
enquanto a gamificacdo recorre a elementos de jogo como objetivos, regras, feedback e
progressdo para promover motivacdo e participacdo (Deterding, Dixon, et al., 2011; Werbach
& Hunter, 2012), a gamblificagdo mobiliza a 16gica do risco, da aleatoriedade e da recompensa
incerta para gerar envolvimento emocional e dependéncia (Gainsbury et al., 2015).

A aplicacdo da gamblificagdo aos media também se revela particularmente relevante. Como
apontam Gainsbury et al. (2015), a convergéncia entre gaming e gambling ndo se limita ao
universo dos videojogos: abrange também programas de televisdo, redes sociais, campanhas de
marketing e plataformas de entretenimento que recorrem a sorteios, rankings ou recompensas
aleatorias para manter a atencdo dos utilizadores. O entretenimento mediatico contemporaneo,
ao adotar a logica do jogo de azar - mesmo em formatos nao financeiros -, contribui para a
normalizaggo cultural do risco como forma de engajamento (Brett, 2018; Schiill, 2012, como
citado em Gainsbury et al., 2015).

Assim, o conceito de gamblificagdo, ao revelar a forma como os media incorporam praticas
e estéticas de jogo de azar para capturar a ateng@o e gerar envolvimento emocional, torna-se
essencial para compreender a logica de funcionamento dos sistemas medidticos
contemporaneos, marcados por estratégias de recompensa intermitente, antecipacdo e
competicdo. Tal como sucede com a gamificagdo, este conceito pode também ser aplicado
retrospetivamente: embora so tenha sido teorizado recentemente, € possivel identificar indicios
da sua presenca em formatos televisivos mais antigos, como concursos ¢ festivais musicais, nos
quais ja se explorava a imprevisibilidade e o suspense como mecanismos de fidelizagdo do
publico. E precisamente esta hipétese - a de que préticas de gamblificagdo estiveram presentes
no Festival da Cancdo desde os seus primérdios - que orienta a analise desenvolvida nesta

dissertacao.

16 Do original: “a digital container for a reward” (Kao, 2020, p. 1)
17 Do original: “the (increased) presence of gambling (or gambling-related content) in non-gambling
contexts in order to realize desired outcomes” (Macey & Hamari, 2024, p. 2055).
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CAPITULO 2:

Contextualizacao do objeto de estudo (Festival da Cancao)

2.1. Dos juris internos a centralizacio televisiva (1957-1974)

A criacdo do Festival da Cancdo coincidiu com a consolidacdo da televisdo enquanto novo
centro do espaco mediatico portugués. A RTP iniciou emissdes regulares em 1957, ¢
permaneceu como Unico canal televisivo até 1969, e como unica emissora de televisdo até 1992,
assumindo-se como instrumento de mediagao cultural e de propaganda durante o Estado Novo
(S. V. Lopes, 2015a).

A estreia do FC s6 ocorreu em 1964, depois da RTP adquirir a tecnologia de videotape,
condicdo imposta pela Unido Europeia de Radiodifusao (UER), da qual Portugal se tornara
membro em 1959 (S. V. Lopes, 2015b). O FC visava selecionar a can¢do representante no
Festival Eurovisdo da Cangéo, iniciado em 1956. Gongalves (2019) sublinha que a entrada no
certame europeu serviu para construir uma imagem de abertura perante a comunidade
internacional, tendo em conta “a imagem fragilizada de Portugal devida aos problemas com as
Colonias Ultramarinas e ao estado da guerra” (Mangorrinha, 2015, p. 10).

O FC integrava-se também num ambiente ja familiarizado com festivais promovidos pela
radio e amplamente divulgados pela imprensa escrita, que visavam promover a musica ligeira
nacional (S. V. Lopes, 2014). Estes espetaculos serviam “um discurso de valorizacdo da musica
portuguesa, como defesa ao «ataque da musica estrangeira»” (S. V. Lopes, 2014, p. 622).

O sistema de selecdo adotado era fortemente hierarquico e centralizado. Um juri técnico
fazia uma pré-selecdo das cangdes, ficando os compositores responsaveis por escolher os
intérpretes (S. V. Lopes, 2015a). A decisdo final da cangdo vencedora, ja na fase de emissao do
programa, competia a jlris regionais, num modelo sem qualquer intervencao do publico (S. V.
Lopes, 2015a). Esta exclusdo do publico espelhava uma cultura autoritaria que limitava praticas
participativas, inclusive na esfera cultural (Gongalves, 2019). Embora em 1967 tenha sido
introduzido um sistema de semifinais - mesmo que o publico ndo tivesse qualquer envolvimento
na escolha da can¢do vencedora -, este foi abandonado nos anos seguintes, regressando apenas
em 1979 (Festivais da Cangao, 2014).

A dimensao tecnoldgica foi crucial para a consolidagdo do FC. Como refere S. V. Lopes
(2016), “gracas a utilizacdo da videotape, que permitiu gravar o concurso e partilha-lo com os

outros paises membros da Unido Europeia de Radiodifusdo (UER) (.. .), a RTP pode finalmente
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participar no Festival Eurovisdo da Cangdo (FEC)”, transformando-se também a produ¢do
televisiva nacional. Paralelamente, a imprensa escrita alimentava a identificacdo do publico
com artistas e bastidores, chegando a publicar grelhas de votacdo, para que o espectador em
casa simulasse que era um jurado (S. V. Lopes, 2014). A radio, por sua vez, mantinha-se como
canal fundamental de divulgagdo musical (S. V. Lopes, 2014).

Apesar dos constrangimentos da censura, a partir do final da década de 1960 emergiram
sinais de mudanca: algumas cangdes comegaram a afastar-se da estética conservadora

dominante, aproximando-se timidamente de tendéncias internacionais (Mangorrinha, 2015).

2.2. Entre a Revolucao e a abertura participativa (1974-1986)

Ap6s a Revolugdo de 25 de Abril de 1974, o Festival da Cancao refletiu as transformacdes do
pais. Em 1975, ainda sob a designagdo “Grande Prémio TV da Cangdo”, a RTP procurou
simbolizar, através da cangdo, a renovacdo democratica de Portugal (Carddo, 2014). A RTP
convidou compositores ‘progressistas’ a submeterem propostas - cabendo-lhes a escolha dos
intérpretes -, ndo abrindo o concurso a submissdo livre, tal como tinha acontecido até entdo
(Cardao, 2014). Algumas propostas, como Alerta, representavam diretamente a musica de
intervengdo do periodo pos-revolucionario (Carddo, 2014).

Em 1976 ¢ 1977, assistiu-se a uma tentativa clara de democratizar o processo de selegdo da
canc¢do vencedora, com o envolvimento direto do publico que pode votar nas suas cancdes
preferidas, através de cupdes de voto publicados na imprensa generalista (Anexo A),
influenciando diretamente o resultado do concurso (Callixto & Mangorrinha, 2018, como citado
em Gongalves, 2019; Festivais da Cangao, 2014; Galopim, 2018; Gongalves, 2019). Contudo,
em 1976, o sistema revelou-se vulneravel: cada individuo podia enviar o nimero de cupdes que
desejasse, o que levou a acusagdes publicas de manipulagdo, com partidos politicos a acusarem-
se mutuamente de comprarem e enviarem grandes quantidades de cupdes para influenciar o
resultado (Cardao, 2014). Perante esta polémica, a RTP procurou corrigir o processo em 1977,
introduzindo a obrigatoriedade de identificacdo dos votantes em cada cupdo, tal como se
observa nas imagens do Anexo A, de forma a reforgar a legitimidade do sistema (Cardao, 2014).
Paralelamente, nesse mesmo ano, a estacdo publica comegou também a restringir a presenca de
contetdos politicos nas propostas musicais (Carddo, 2014; Gongalves, 2019). A estagdo publica
passou a realizar uma pré-sele¢do das cangdes, de modo a afastar as composi¢des com forte

teor ideoldgico e a encontrar uma maior neutralidade discursiva (Cardao, 2014). Contudo, em
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1978, abandonou-se o modelo popular e regressou-se a votagao por juri, que “passou a premiar
as cangdes que estivessem mais vinculadas a estética pop internacional, obedecendo a uma nova
logica televisiva que exigia profissionalismo, sentido coreografico e cenografico” (Cardao,
2014, p. 7). Termina assim, um curto periodo de participagado direta do publico no resultado do
concurso.

Como ja referido, em 1979 (e também em 1980), introduziram-se semifinais, selecionando
nove finalistas para uma final, a partir de trés eliminatorias (trés artistas qualificavam-se em
cada uma), mas o formato seria novamente abandonado até 1992 (Festivais da Cangdo, 2014).

A década de 1980 trouxe também inovagdes tecnoldgicas decisivas. Em 1980, o FC foi
transmitido a cores pela primeira vez, coincidindo com a adog@o do sistema PAL. Esta mudanca
redefiniu a estética televisiva e as exigéncias cenograficas e visuais (Cardao, 2014; Galopim,
2018). Porém, foi também em meados da década de 80 que se evidenciou um enfraquecimento

da relevancia do FC no panorama cultural e musical portugués (Gongalves, 2019).

2.3. Experimentacio técnica e crise de relevancia (1986-2016)

Foi sobretudo a partir de 1986 que a centralidade do Festival da Cangdo na cultura televisiva
portuguesa foi fragilizada pela crescente concorréncia medidtica e pela transformacdo dos
habitos de consumo musical (Callixto & Mangorrinha, 2018, como citado em Gongalves, 2019;
Galopim, 2018; Mangorrinha, 2015). Como observa Mangorrinha (2015), “perdia-se o fulgor
mediatico que a imprensa, anteriormente, dedicava ao FRTPC” (p. 60). Este afastamento
refletia um novo ecossistema musical e mediatico. César & Tilly (2010) assinalam que a
abertura a musica anglo-americana, a valorizagdo dos telediscos e o surgimento de novos estilos
- como o rock portugués - criaram “novos pontos de interesse” que deslocaram o FC para uma
posicao periférica (p. 504).

Neste contexto, a RTP experimentou sucessivos modelos de selegdo. Em 1992
reintroduziram-se semifinais (ainda que de forma irregular), e em 1995 estreou-se o televoto'$,
inicialmente com peso simbolico (equivalente a um dos 22 juris regionais), mas que veio a ser
o método de escolha dos finalistas da edi¢do de 1997 (Festivais da Cangao, 2014). Nos anos
2003 e 2004, a ligag@o ao programa Operag@o Triunfo aproximou o FC da logica dos talent

shows: em 2003, o publico (por televoto) votou numa de trés cangdes interpretadas por Rita

18 Quando se refere o termo ‘televoto’, refere-se ao voto dos espetadores do programa, através da
realizagdo de chamadas de valor acrescentado durante o decorrer do espetaculo.
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Guerra; e em 2004, cada finalista da Operagdo Triunfo apresentou uma cangdo original,
escolhendo-se a vencedora exclusivamente por televoto (Festivais da Cangao, 2014). Contudo,
em 2005, a RTP optou por realizar pela primeira vez uma selecio interna, sem sequer acontecer
o concurso habitual, e sem haver uma participagdo direta do publico na escolha da cangdo
representante de Portugal no FEC desse ano (Festivais da Cangao, 2014).

Entre 2009 ¢ 2011, o ptblico selecionou os concorrentes a concurso através de uma votacao
online', num sistema em que as opg¢des possiveis foram previamente filtradas por um juri
(Festivais da Cangao, 2014). No caso de 2009 e 2011, foram doze os finalistas escolhidos online
pelo publico, que competiram dois meses depois numa final tinica, decidida por juri (50%) ¢
televoto (50%) (Festivais da Cangdo, 2014). Em 2010, o publico escolheu os finalistas da
mesma forma, mas com uma diferenca: ao invés de 12, qualificaram-se 24 cangoes, que foram
repartidas em duas semifinais, de onde sairam 12 finalistas, decididos exclusivamente pelo
televoto; na final, porém, voltou-se ao equilibrio de votac@o entre juri e publico (Festivais da
Cangdo, 2014). Em 2015, testou-se um sistema hibrido: nas semifinais, dois finalistas foram
selecionados pelo publico e um pelo juri; e na final, selecionaram-se trés cancdes do mesmo
modo, que participaram de seguida numa ‘superfinal’, decidindo-se o vencedor exclusivamente
pelo voto do publico, através do televoto (Festivais da Cancao, 2014).

Assim sendo, de modo geral, entre 1986 ¢ 2016, os modelos de votacdo oscilaram entre
uma decisdo exclusiva do jari (1986-1994, 1996, 1998, 1999, 2001), exclusiva do publico
através de televoto (2003, 2004, 2007, 2008, 2014) e modelos hibridos com iguais ou diferentes
propor¢des entre juri e publico (1995, 1997, 2006, 2009-2011, 2012, 2015). Como observa
Galopim (2018), esta instabilidade revelava a dificuldade da RTP em consolidar um formato
credivel e proximo do publico.

Ainda assim, no plano tecnologico, a partir do final da década de 90, a influéncia da Internet
comecgou a alterar a relagdo entre o publico ¢ o FC. Apesar de ancorado na televisdo linear,
surgiram fendmenos de fandom digital nos anos mais recentes, com o comego das partilhas em

foruns e redes sociais que alimentaram uma base de fas dedicada, o que permitiu a concegdo de

19 Para o Festival da Cangdo de 2026, foi anunciado um método inédito de selegdo de artistas, a partir
do uso de um sistema de votagdo online: para além dos 8 artistas convidados diretamente por parte da
RTP, 6 selecionados pelo processo de livre submissdo de cangdes, e de 1 artista convidado pelos
vencedores da edi¢do anterior (os NAPA), vai ser selecionado também 1 artista através de uma “Prova
de Acesso” (RTP, 2025). Este método destinou-se a estudantes de duas escolas de musica parceiras da
RTP: a ETIC (Lisboa) e a ESMAE (Porto), que indicaram candidatos nas areas da composicdo e
produgdo musical (RTP, 2025). Um juri pré-selecionou cinco finalistas, cujos trabalhos ficaram
disponiveis no site oficial do FC para votacdo ptblica entre 16 e 30 de setembro de 2025, ¢ o vencedor
assegurou um lugar como concorrente no Festival da Cangdo 2026 (RTP, 2025).
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“uma comunidade de musicos que o abragou e um fendomeno de fandom que cresceu (sobretudo
apos o advento da internet)” e que manteve vivo o interesse no FC, mesmo nos anos de menor
visibilidade (Galopim, 2018, p. 63).

Por outro lado, surgiram mudangas no regulamento da Eurovisdo, de modo a apelar mais
ao publico e a manter a posi¢cao do FEC no espago mediatico, sendo uma delas a introdugao de
semifinais em 2004. Esta alteracdo condicionou o apuramento de Portugal para a final em varias
edi¢gdes da Eurovisdo, e levou mesmo a suspensdo do FC em 2013 ¢ 2016, o que desencadeou
uma reflexdo interna da RTP sobre como renovar e reconectar o concurso com o publico

(Callixto & Mangorrinha, 2018, como citado em Gongalves, 2019; S. V. Lopes 2022).

2.4. Participacao digital e revalorizac¢ao cultural (2016-2025)

A partir de 2016, o FC entrou numa fase de renovacgao estratégica, com influéncia direta nos
sistemas de selecdo, votagdo e produgdo, visando reposicionar a sua marca ¢ reforgar a sua
relevancia cultural. A nivel da sele¢do, a RTP passou a convidar compositores de diferentes
geragdes ¢ estilos, privilegiando carreiras consolidadas e identidades criativas fortes, de forma
a atrair publicos atentos as novas tendéncias da musica nacional (Galopim, 2018). No plano da
votagdo, estabeleceu-se em 2017 uma formula estavel: divisdo igualitaria entre juri e televoto,
tanto nas semifinais como na final. Em 2023, introduziu-se também nas semifinais uma segunda
ronda de apuramento, permitindo a qualificacdo de uma cang¢ao adicional exclusivamente pelo
publico, através do televoto (RTP, 2022).

No plano mediatico e tecnologico, P. D. Lopes (2021), referindo-se a Eurovisdo, afirma
que “o Festival tinha que sair da TV” (p. 55), sublinhando a necessidade de presenca
multiplataforma - 16gica aplicavel também ao Festival da Cangdo. A aposta em redes sociais e
contetdos digitais exclusivos intensificou o envolvimento, transformando fas em agentes ativos
da narrativa (S. V. Lopes, 2022). Este “tempo mitico” (S. V. Lopes, 2022, p. 63), associado a
ritualizacdo anual, articula inovacdo e tradicdo: de um lado, a estrutura técnica da RTP, com
regulamentos e alinhamentos rigorosos; do outro, a dimensdo simbdlico-emocional, sustentada
pela repeti¢do e pela memdria coletiva. Assim, o FC constitui-se como um ritual mediatico que
atravessa geragoes, refor¢ando tanto a sua dimensdo televisiva quanto a sua atual expansdo
digital.

Apos a aplicagdo desta nova logica de exportacdo da musica portuguesa e afirmacdo

estratégica no concurso europeu - que contribuiu para a revalorizagdo simbolica e mediatica do

17



FC (Gongalves, 2019), Portugal vence em 2017 a Eurovisdo com Salvador Sobral, que
interpretou a cancao Amar Pelos Dois. Esse triunfo consolidou uma mudanca de paradigma,
alicergada num esforco continuado da RTP ao longo da ultima década para fortalecer a presenca
nacional na Eurovisdo. Essa estratégia tem-se traduzido em sucessivas qualificagdes para a final
desde 2021 e em classificagdes de destaque, como o 9.° lugar em 2022 com Maro e Saudade,
Saudade, e como 2024, com o 10° lugar de iolanda e Grito. Mais do que resultados, importa
sublinhar que a RTP tem investido numa politica consistente de envolvimento do puiblico em
geral e da comunidade de fas em particular. Exemplos disso incluem a aposta em contetdos
interativos nas redes sociais ¢ até a criacdo de espagos mediaticos especializados, como o
podcast Falar Pelos Dois da Antena 1, iniciado em dezembro de 2024 e apresentado por mim
e por Andreia Rocha, que foi concebido precisamente para refor¢ar a ligacdo com os fas
portugueses.

Posto isto, de modo a sintetizar a informacao contida nesta seccdo da dissertacdo, criou-se
a seguinte tabela-sintese, que resume a evolugdo dos sistemas de selecdo e votagao desde 1964

até a atualidade:

Tabela 2.1.
Sintese da evolucdo historica do Festival da Cangdo
Fase Caracteristicas Participagdo do | Tecnologias- Relevincia
medidticas publico chave cultural
Centralizacao na Nenhuma (decisio e Videotape; televisdo Elcstfl(l)rrnn:nto de
1957—1974 | RTP; logica vota¢do exclusiva do Pe;
autoritéria jri) em expansio propaganda e
mediagao cultural
Cupdes de voto
rce(\)/r(l)tli);ti(())nério (1976-1977); FC como palco
1974-1986 abertura o cens’ura participagdo TV a cores politico e tentativa
em tensio incipiente, depois de democratizagao
’ retirada
Congf)r.renma Alte.rr~1an01a entre Internet (foruns, Perda de
mediatica; decisdo exclusiva de L .
1986-2016 instabilidade de jtiris ou televoto, e redes sociais centralidade, procura
formatos modelos hibridos embrionarias) de reinvengdo
Renovagdo Revalorizagao
estratégica; uso de Estabilizagdo do Redes sociais, cultural: vif(')ria em
20162025 | diferentes media e modelo de televoto + | multiplataforma, 2017: rii[ual anual
plataformas juri; interagdo online | podcasts .
medidticas consolidado
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CAPITULO 3:

Metodologia

Esta dissertacdo adota uma abordagem qualitativa, adequada ao estudo aprofundado de
fendmenos culturais complexos. Tal como defende Bardin (2002), trata-se de um método “mais
intuitivo, mas também mais maleavel e mais adaptavel” (p. 115), permitindo captar significados
culturais, historicos, estéticos e ludicos que caracterizam o Festival da Cangdo (FC). A escolha
deste objeto de estudo em concreto deve-se também ao meu contacto direto e bastante préximo
com o evento, mais do que com a Euroviséo.

A opg¢ao por uma amostragem reduzida segue a proposta de Cunha (2004), ao afirmar que
“a imensidao dos objetos a analisar e a grandeza de dados a coletar exige que haja necessidade
de proceder a segmentagdo do universo potencial” (p. 7). Como tal, foram selecionadas as
seguintes edi¢cdes: 1964, que marca a estreia do FC e as dinamicas da televisdo publica durante
o Estado Novo, permitindo compreender as fundacdes simbolicas, estéticas e técnicas do
formato, e servindo como ponto de partida para observar transformagdes futuras (Gongalves,
2019); 1994, que ocorre na implementacdo da televisdo privada em Portugal (criacdo da SIC
em 1992, e da TVI em 1993), refletindo novas linguagens e l6gicas de producdo (Gongalves,
2019); e 2024, ja em pleno contexto digital e multiplataforma, em que o FC se reinventa como
evento transmédia (Gongalves, 2019). Esta escolha articula-se ainda com Cardoso (2006), em
que cada edicao funciona como exemplo das trés fases comunicacionais que o autor identifica:
numa primeira fase, o predominio da comunicagdo de massas, onde se insere a edi¢do de 1964;
numa segunda, uma fase de transi¢do para modelos em rede, em que se inclui o FC de 1994; ¢
numa terceira, uma plena comunica¢do em rede, coexistindo com logicas de comunica¢do em
massa, inserindo-se o certame de 2024.

A estratégia metodologica foca-se em aspetos caracteristicos, ainda que ndo representativos
de todo o universo, seguindo os pressupostos definidos por Cunha (2004). Para operacionalizar
a analise, foi criada uma grelha (Anexo C) baseada em cinco elementos fundamentais de jogo,
que foram ja definidos nesta dissertagdo (Crawford, 1984; Deterding, Dixon, et al., 2011;
Huizinga, 2000; McGonigal, 2011; Navarro, 2013): Representagdo, Envolvimento,
Competicdo, Avaliacdo e Progressdo, sintetizados no acronimo RECAP.

Foi escolhido este sistema por assegurar consisténcia comparativa e traduzir dimensdes
teoricas da gamificacdo em categorias operacionais: representagdo (R), onde se analisam as

regras, narrativas e critérios de votagdo que configuram o FC como um “circulo magico”
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(Huizinga, 2000, p. 55), estruturado por uma ‘gramatica gamificada’ (Crawford, 1984;
Deterding, Dixon, et al., 2011); envolvimento (E), que se refere as formas de participagdo do
publico, desde o televoto até as redes sociais, que promovem experiéncias imersivas (Huizinga,
2000; McGonigal, 2011); competicdo (C), em que se analisa o confronto direto, as eliminatorias
e narrativas de rivalidade, centrais a 16gica de jogo (Crawford, 1984; Navarro, 2013); avalia¢do
(4), referente ao feedback por pontuagdes, comentarios ou atualizagdes em tempo real, que
funcionam como refor¢os continuos (Deterding, Dixon, et al., 2011; McGonigal, 2011); e
progressdo (P), que diz respeito as etapas e recompensas (troféus, visibilidade, representacdo
internacional, entre outros), que sdo os motivadores centrais da experiéncia (McGonigal, 2011;
Navarro, 2013).

Deste modo, o procedimento segue trés etapas: (1) analise de cada edigéo a luz do sistema
de analise RECAP; (2) comparagdo transversal entre 1964, 1994 e 2024, de forma a destacar
semelhancas e diferengas; e (3) sintese interpretativa das transformacgdes observadas.

A estratégia metodologica integra ainda uma analise documental centrada na observacao
integral dos videos das trés edi¢cdes do FC em estudo, disponiveis nos arquivos da RTP,
nomeadamente nos websites da RTP Arquivos e na RTP Play, que estdo presentes nas
referéncias bibliograficas desta dissertacdo. No caso concreto da edicdo de 2024, a analise
também foi complementada pela minha observacao direta, uma vez que estive nesta edi¢do do
FC como espetador ao vivo, e com acreditacdo de imprensa pela OGAE Portugal, o que me
permitiu analisar como a dimensao de jogo ¢ criada no local de produgdo. Esta analise vai ao
encontro da perspetiva de Bardin (2002), que define este método como “uma operagdo ou um
conjunto de operagdes visando representar o conteudo de um documento sob uma forma
diferente da original, a fim de facilitar num estado ulterior, a sua consulta e referenciagdo” (p.
45). Neste caso, a analise de contetidos audiovisuais permite observar, em cada edigéo, os cinco
elementos da grelha RECAP, com foco nos aspetos estruturais, performativos e interativos que
remetem para a logica de jogo.

Os dados recolhidos serdo comparados entre as trés edi¢cdes, de modo a identificar
transformacdes e persisténcias na forma como os elementos ludicos s@o incorporados no
Festival da Cangdo. Esta abordagem permitird compreender de que modo a gamificagdo afeta
ndo so a estrutura do espetaculo, mas também a experiéncia mediatica dos seus publicos. Além
disso, esta analise contribui para a reflexdo sobre a hibridez entre formatos tradicionais e novas
logicas digitais no campo da cultura televisiva. Todos os dados recolhidos podem ser

consultados no Anexo C.
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CAPITULO 4:

Analise das Edicoes do Festival da

Cancao de 1964, 1994 e 2024

4.1. Festival da Cancao de 1964

No plano da representagdo (R), o Festival da Cangdo de 1964 destacou-se pela sua estrutura
altamente organizada e formalizada, caracteristica de um evento concebido como ritual
televisivo inaugural. O concurso contou com um juri de selecdo que reduziu as 127 cangdes
submetidas as 12 finalistas, incluindo representantes de institui¢des ligadas a musica, ao
jornalismo e a cultura (00:02:06 — 1.7 parte). Este esfor¢o de diversidade pretendia legitimar o
processo e reforgar a sua representatividade social. A ordem das atuagdes foi definida por
sorteio (00:03:39 — 1.* parte), assegurando imparcialidade, e cada intérprete apresentou duas
cangdes, introduzidas pelos apresentadores, ao referirem o niimero, nome e o intérprete da
cancdo (00:03:55 — 1.* parte). A decisdo final coube a juris regionais, localizados nas 18 capitais
de distrito, com cinco membros cada. O processo incluiu instru¢des especificas sobre o
consenso de votagdo durante o intervalo de cinco minutos, evidenciando uma regra formal de
deliberagdo coletiva (00:49:01 — 1.* parte). Para evitar influéncias externas, a RTP desligou
temporariamente o som e a imagem dos recetores de cada uma das delegacdes (a emissdo para
os juris era feita em circuito interno), garantindo que cada juri ndo escutava a votagdo dos
restantes e votasse de modo independente (00:49:17 — 1.2 parte).

No eixo do envolvimento (E), o publico ndo teve qualquer possibilidade de voto direto, mas
a RTP procurou criar uma sensag¢@o de participacdo simbodlica. Os apresentadores Henrique
Mendes e Maria Helena Fialho Gouveia assumiram um papel ativo na mediag@o da experiéncia,
introduzindo e contextualizando cada atua¢do e apelando a atengdo dos telespetadores
(00:48:48 — 1. parte). Para além disso, a propria composicao socialmente diversificada dos juris
regionais foi apresentada como forma de garantir que o publico estava, de certo modo,
representado?’, mesmo que indiretamente. Assim, o envolvimento operava sobretudo através
da narrativa televisiva, que criava expetativa e mantinha o interesse ao longo de todo o

programa.

20§ de relevar que, de acordo com o Regulamento do FEC de 1964, era necessario que o juri representasse, “tio
fielmente quanto possivel, os publicos de cada pais” (UER, 1963).
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A competicdo (C) foi construida em varias camadas. A primeira decorreu antes mesmo da
emissdo, com a selecdo interna que reduziu as 127 cangdes iniciais a 12 finalistas (00:01:57 —
1.* parte). Durante o espetaculo, a estrutura competitiva foi reforcada pela obrigacdo de
consenso em cada juri regional e pela necessidade de hierarquizar preferéncias. O momento
mais dramatizado ocorreu durante a votagdo em direto: as pontuagdes foram registadas
progressivamente a medida que os juris regionais, por via telefénica em direto, foram indicando
as pontuagdes dadas a cada cangdo (00:01:04 — 2.2 parte). Este dispositivo refor¢ou o suspense
e a rivalidade, aproximando o evento de um jogo competitivo em tempo real.

Em termos de avaliacdo (A), a edicdo de 1964 privilegiou a transparéncia e a ritualizag@o
da contagem de votos. O juri de selec@o foi apresentado no inicio do programa (00:02:06 — 1.2
parte), ainda que ndo interviesse nesta fase, e os juris regionais foram ouvidos no programa, ¢
sinalizados através do mapa de Portugal exibido em estidio (00:00:00 — 2.* parte). Cada
membro destes juris tinha direito a trés votos, somando 15 por distrito. O registo das votacdes
era feito em direto pela apresentadora, com verificagdo por um escrutinador, garantindo rigor
(00:03:48 — 2.2 parte). O quadro atualizado em tempo real e a revelacdo gradual das pontuacdes
funcionaram como mecanismos de feedback coletivo, transformando o processo avaliativo num
espetaculo de legitimidade e imparcialidade (00:32:31 — 2.7 parte).

Por fim, a progressao (P) foi concebida como narrativa de consagracdo. O objetivo final
consistia na representacdo de Portugal na Eurovisdo, mas também foram atribuidos prémios
monetarios aos trés primeiros classificados: 4 mil escudos para o 3.° lugar, 6 mil parao2.°¢e 10
mil para o vencedor (RTP, 1963). Embora estes prémios ndo tenham sido enfatizados no
espetaculo televisivo, a progressdo simbolica foi ritualizada de outras formas. Os intérpretes
dos trés primeiros lugares voltaram a interpretar as respetivas cangdes, enquanto todos os
participantes receberam flores em sinal de reconhecimento (00:48:15 — 2.# parte). A vitoria de
Antonio Calvario com Oragdo foi celebrada como culminar do percurso competitivo € como
preparacdo para a projecdo internacional. A repeticdo da cangdo vencedora (00:48:15 — 2.%

parte) simbolizou a recompensa final e cristalizou o0 momento de consagragao.

4.2. Festival da Cancao de 1994

Em termos de representagdo (R), a edigdo de 1994 apresentou uma estrutura formal clara
desde o inicio. Logo na 1.* eliminatoria (00:04:03 — 1. parte), a apresentadora Ana do Carmo

explicou que seriam realizadas duas eliminatorias com dez cangdes cada, das quais apenas oito
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avancariam para a final. Essa formalizacdo foi repetida na 2.* eliminatoria (00:00:42 — 1.7 parte),
reforcando a apresentacdo das regras. A dimensdo seletiva foi enfatizada pela revelacdo do
numero de candidaturas submetidas (382), das quais apenas vinte foram escolhidas por um juri
interno (00:04:19 — 1.2 parte), conferindo legitimidade ao processo.

No plano performativo, cada cang¢do foi introduzida com imagens de ensaios e a
apresentacdo de titulo, autores e intérprete em voz e texto no ecrd, acompanhados do numero
de ordem de atuacdo (Anexo C). Essa uniformizagédo criou previsibilidade e reforgou a logica
competitiva, aproximando o FC de um campeonato musical. Paralelamente, o espetaculo
refor¢ou o seu lado de entretenimento através da introdugdo de nimeros de ilusionismo de Luis
de Matos, em pontos estratégicos (Anexo C). Estes momentos - como na aparigdo da
apresentadora numa caixa (1* eliminatéria, 00:02:10 — 1.* parte), ou como no truque Origami
(1* eliminatoria, 00:18:56 — 2.% parte) - funcionam como pausas dramaturgicas que equilibram
a tensdo competitiva com um registo mais gamificado.

Os medleys tematicos de cangodes reforcaram a vertente cultural: um tributo a cidade do
Porto (1.* eliminatoéria, 00:04:46 — 2.2 parte), uma celebracdo da cidade de Lisboa com poemas
(2.% eliminatoria, 00:03:49 — 2.* parte) e, na final, um medley de musicas portuguesas
interpretado por artistas consagrados (Anexo C). A gala incluiu ainda sketches humoristicos,
sublinhando o carécter de espetaculo televisivo para além da competicdo (Anexo C). Por fim,
a apresentacdo formal dos juris (00:00:29 — 3.* parte das eliminatérias) visibilizou os
avaliadores, reforcando a percecdo de imparcialidade.

No eixo do envolvimento (E), a auséncia de voto popular foi compensada por estratégias
narrativas e visuais que aproximaram o publico. Desde a abertura da 1.* eliminatéria (00:00:16
— 1. parte), os apresentadores contextualizaram o evento na cidade do Porto, criando uma
ligacdo simbolica ao local da transmissdo. A exibi¢do de imagens dos ensaios antes de cada
atuacdo permitiu que o publico visse os intérpretes em preparagdo, criando um efeito de
bastidores que humaniza os concorrentes e os aproxima do espectador televisivo (Anexo C).
Este recurso transforma a apresentagdo em algo mais do que uma simples performance musical:
¢ também um convite a identificacdo com o esforco e a dedicacao dos artistas. As intervencoes
de magia e humor, como ja apresentado, também funcionaram como mecanismos de fidelizagao
da audiéncia ao longo do espetaculo (Anexo C). Além disso, os recaps®’ (00:04:00 — 1.* parte

da 2.% eliminatoria) permitiram que os espetadores pudessem rever as cancoes e consolidar as

2 Um recap (abreviagdo da palavra recapitulacio) consiste, tanto no FC como no FEC, na recordagio
aos espetadores das cangdes participantes no concurso, através da apresentacdo de pequenos clipes
da atuacdo de cada um dos intérpretes e das respetivas cangdes.
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suas preferéncias, como se fossem jurados do programa (mesmo nao tendo qualquer poder na
decisdo final). Por outro lado, os planos de cdmara focados nas reacdes emocionais dos
intérpretes durante a votagdo intensificaram o envolvimento empatico, gerando uma tensao
dramatica mesmo sem voto popular.

A competicdo (C), por sua vez, foi sublinhada em varias camadas. A sele¢do das 20 cangdes
concorrentes, dentro das 382 propostas, ja criava exclusividade. Nas semifinais, observa-se um
processo de eliminacdo direta, qualificando-se apenas as oito cangdes que obtiveram melhor
avaliacdo (Anexo C). Na final, o modelo tornou-se mais rigoroso, com os oito finalistas a
disputar a vitoria. Cada jari regional atribuia as pontuagdes em ordem crescente, terminando na
cancdo mais votada. O sorteio da ordem de antincio das votacgdes por parte de cada juri regional
também reforcou o suspense, ja que a lideranga podia mudar a cada intervengdo (Anexo C).

No que toca a avaliag@o (A), houve uma alternancia de métodos. Nas eliminatorias, um juri
de sala com cinco membros e um presidente foi apresentado em direto (00:04:42 — 1.? parte),
aumentando a percec¢do de rigor. A exibi¢do da votacdo em tempo real (00:02:49 — 3.2 parte da
1.? eliminatodria), através da atribui¢do de ‘notas’ de 1 a 10 a cada uma das cangdes (puderam-
se atribuir pontuagdes semelhantes a mais do que uma cangdo), reforcou credibilidade.
Contudo, a imprevisibilidade emergiu quando trés cancdes empataram com 29 pontos,
obrigando o presidente Melo Pereira a intervir para definir os critérios de desempate,
dramatizando ainda mais o processo.

Na final, a decisdo foi entregue a 22 juris regionais. Cada um anunciava as suas pontuagoes,
atribuindo 10 pontos a sua cangdo preferida, 8 a segunda, 6 a terceira e assim por diante, até se
chegar a 1 ponto. Os dois nimeros em falta (7 e 9) foram eliminados do sistema de votagdo
desta edicdo para dispersar os pontos e reduzir a possibilidade de empates. O quadro eletronico
atualizado em direto transformou a avaliagdo num espetaculo competitivo, comparavel a um
campeonato nacional de musica. Este sistema, embora com votagéo restrita a jurados, transmitia
ao publico uma sensacdo de imparcialidade e justica.

Por fim, a progressao (P) estruturou-se como narrativa clara em fases. O objetivo inicial de
selecionar oito finalistas foi confirmado no quadro exibido no final da 2.* eliminatoria (00:13:22
— 3.* parte). A final representou o climax: a vitéria de Sara Tavares com a can¢do Chamar a
Musica (00:38:56 — 3.2 parte) foi ndo s6 o culminar da competi¢do, mas também o momento de
consagracdo da intérprete, legitimada pelos 220 pontos recebidos de todos os juris (sendo a
pontuacdo maxima que seria possivel receber). A progressdo foi enriquecida por prémios
paralelos - Interpretagdo, Orquestracdo, Letra e Musica - entregues antes do prémio final,

refor¢ando a ideia de multiplos niveis de reconhecimento. No regulamento desta edicao, afirma-
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se também que um prémio monetario foi atribuido, tanto aos autores e os compositores das
cangdes finalistas (200 mil escudos), como ao(s) autor(es) e ao(s) compositor(es) da cancdo
vencedora (750 mil escudos) (RTP, 1993). A reinterpretacdo da cangdo vencedora funcionou
como prémio simbolico, ritualizando a consagra¢do e sugerindo continuidade rumo a

Eurovisdo.

4.3. Festival da Cancao de 2024

No plano da representacao (R), 2024 distingue-se por uma clara estratégia multimodal de
comunicacdo. Logo no arranque, os apresentadores explicam o método de selecdo - em cada
semifinal, seis de dez cang¢des apuram-se por combinagdo de juri e televoto - e reiteram-no ao
longo das emissdes (1.* semifinal, 00:13:14 — 1.* parte). Cada atuacdo foi precedida por um
segmento em video sobre os intérpretes (postcard), seguido da exibi¢do em grafismo televisivo
do titulo da cangdo, intérprete e os nomes dos autores da musica ¢ letra (Anexo C). Apds todas
as cangoes terem sido interpretadas nas semifinais, passou-se um recap com um excerto de 15
segundos de todas as atuacdes concorrentes, que foi exibido antes da abertura das votagdes ¢
em varios momentos enquanto as linhas telefonicas de votacdo se encontravam abertas,
refor¢ando a transparéncia e facilitando a memorizag¢do das opgoes (Anexo C). Na final, o
sistema de pontuagdo ¢ novamente detalhado na emissao - distribui¢do dos pontos dos sete jlris
regionais e conversdo do televoto em pontos -, ancorando a confianca do publico na
legitimidade das regras (final, 00:21:25 — 3.% parte).

No caso do envolvimento (E) do publico, os telespetadores puderam votar por telefone?.
Os apresentadores apelaram repetidamente a participagdo ativa, exibindo inclusive em tempo
real os nimeros através dos quais foi possivel votar, enquanto as linhas permaneceram abertas
(Anexo C). Este sistema consagra a logica de interatividade em tempo real, permitindo que o
publico exerga agéncia direta no resultado. Além do voto, o envolvimento expandiu-se ao plano
da interacdo digital continua. As cangdes foram previamente disponibilizadas nas plataformas
da RTP, no YouTube ¢ nas redes sociais, onde o publico pdde comentar, partilhar, discutir e

construir as suas preferéncias®’.

22 Na votagdo do publico por televoto no Festival da Cangdo de 2024, pode-se fazer um maximo de 20
chamadas telefonicas por cada numero de telefone.

23 Na edigdo de 2024, as cangdes do Festival da Cangdo foram disponibilizadas no dia 18 de janeiro de
2024. Contudo, o FC s6 aconteceu muito depois: as semifinais decorreram a 24 de fevereiro e 2 de
marco de 2024, ¢ a final foi a 9 de margo de 2024, o que demonstra que o engagement do concurso
comega muito antes do concurso acontecer.
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Contudo, em 2024, o digital ndo se limitou a ser um espago externo as transmissoes: foi
integrado na propria narrativa televisiva. A presenca de contetudos e criadores digitais, como o
apresentador e criador de contetidos Wandson, funcionou como ponte entre emissdo e redes
sociais, trazendo para o ecrd a voz da comunidade online (Anexo C). Do mesmo modo, o
TikTok e a hashtag oficial (#FestivaldaCangdo) foram explicitamente convocados no guido,
assumindo-se como prolongamentos narrativos do espetaculo. Assim, as interacdes digitais
deixaram de ser apenas um comentario paralelo para se tornarem parte constitutiva da emissao
televisiva. O Festival da Cangdo de 2024 consolidou-se, deste modo, como um exemplo de
cocriacdo simbolica em multiplos planos, onde o publico ndo s6 vota como também molda a
narrativa do evento pela forma como interage digitalmente.

O modelo competitivo (C), por outro lado, assentou numa ldégica de eliminatorias
sucessivas e progressivas. Primeiramente, deve-se relevar que esteve também aberto um
concurso de livre submissdo de cangdes por parte do publico, ao qual a RTP recebeu 809
cangdes, sendo selecionadas 6 para participar efetivamente no concurso (RTP, 2023). Os
restantes 14 compositores das can¢des foram convidados diretamente pela RTP (RTP, 2023),
pretendendo-se relevar a variedade de estilos e de géneros musicais, mas apresentando também
uma seletividade do processo de escolha das 20 cangdes.

Em cada semifinal, cinco cang¢des apuram-se pelo balango juri/televoto e uma sexta por
televoto exclusivo apods se ‘rasurar’ os resultados anteriores - solugdo que da ao publico poder
suplementar e cria um segundo climax (Anexo C). Para aumentar ainda mais o suspense, a
classificacdo das cangdes ndo foi revelada logo no momento da qualificagdo das cangdes para

a final**

, 0 que mantém a surpresa até ao momento da votagdo da grande final, onde se observa
o primeiro contacto com o desempenho de votagdo das cangdes finalistas.

Na final, a competi¢ao foi dramatizada pelo sistema de votagdo em duas fases: primeiro, o
anuncio das classificagcdes dos sete juris regionais; depois, a revelagdo dos pontos atribuidos
pelo publico (Anexo C). Este modelo, inspirado no formato da Eurovisdo, confere maior
teatralidade ao processo, prolongando a tensdo até ao momento final. Em particular, a

apresentacdo dos votos do televoto apenas no fim tornou-se um momento de grande suspense,

pois pode alterar substancialmente a hierarquia de pontuacdo estabelecida pelos juris.

24 Desde 2020 que, em cada edi¢io do Festival da Cangdo, os resultados de vota¢do das semifinais ndo
sdo anunciados no decorrer do espetaculo respetivo. Os resultados detalhados das semifinais e da final
(votacdes do juri e do televoto, de modo pormenorizado) sdo anunciados alguns dias depois da Grande
Final ter decorrido, e ja se conhecer o vencedor. No caso de 2024, os resultados foram anunciados no
website 2 dias depois da Grande Final (RTP, 2024).
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A RTP apostou ainda na narrativa da rivalidade saudavel, com um foco das camaras nos
concorrentes em varios momentos do espetaculo, assim como a execucdo de comparagdes entre
os favoritos do juri e os favoritos do publico, promovendo uma leitura competitiva em multiplas
dimensdes (Anexo C). Esta constru¢do dramatirgica acentua o caracter de jogo, em que a
incerteza e o risco de viragem se tornam centrais para o interesse do publico.

A avaliagdo (A) em 2024, por sua vez, foi altamente transparente, multimodal e
dramatizada. Mesmo que os resultados das semifinais ndo tenham sido logo apresentados nas
proprias emissoes, cada votagdo dos sete juris regionais na final foi apresentada em direto, com
porta-vozes de cada distrito/regido a anunciarem os pontos de 1-7, 8, 10 e 12, por esta ordem
(Anexo C). As votacdes de 1-7 pontos de cada juri regional foram de imediato projetadas em
graficos eletronicos, atualizados em tempo real, reforcando a percecdo de eficiéncia e rigor
(Anexo C). O televoto, por outro lado, representou a democratizagdo méaxima do processo: cada
voto individual do publico teve influéncia direta no resultado das semifinais e da final. Os
apresentadores enfatizaram repetidamente este aspeto, sublinhando sempre que parte da decisdo
estd nas maos do publico (Anexo C).

O suspense atingiu o climax com a revelagdo dos pontos do televoto no final. A
apresentacdo em crescendo - comegando pelos menos votados até chegar aos mais votados -
constituiu um mecanismo de tensdo narrativa, transformando a avaliacdo num espetaculo em si
mesmo (Anexo C). Assim, a avaliagdo em 2024 ndo foi apenas um processo técnico, mas uma
performance dramatuirgica concebida para maximizar o efeito emocional.

Por fim, a progressdo (P) articula-se em fases cumulativas com recompensa simboélica e
material. O estatuto de finalista é explicitado e relembrado (com recaps e grafismos especificos
nas semifinais), enquanto a final ¢ encenada como um climax: revelados os votos, a cangdo
vencedora regressa ao palco, convertendo o desfecho competitivo num ritual de consagracao,
através da atribui¢do do troféu fisico, e projetando a ‘passagem de nivel’ para a Eurovisdo
(Anexo C). Consta também no regulamento desta edi¢do que o compositor e o autor da cangao
vencedora receberam um prémio monetdrio de 1500€ (RTP, 2023). Paralelamente, pecas
editoriais (como reportagens e entrevistas) e contetidos pos-evento nas redes sociais prolongam
a recompensa na esfera mediatica, confirmando o FC como plataforma de legitimagao artistica
e ndo apenas como um concurso (Anexo C).

Para concluir a apresentacdo dos dados, sintetiza-se de forma visual e simplificada a
informacdo recolhida nas trés edi¢des analisadas, organizada segundo a grelha RECAP

(Representacdo, Envolvimento, Competicdo, Avaliagdo e Progressao). O objetivo deste quadro
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ndo ¢ substituir a analise detalhada, mas condensar regularidades e ruturas entre 1964, 1994 e

2024, facilitando a leitura transversal dos dados e a identificagao de padrdes evolutivos.

Tabela 4.1.

Comparagdo de elementos de jogos nos Festivais de 1964, 1994 e 2024

Elemento RECAP

1964

1994

2024

Representagdo (R)

e Juri interno reduziu de 127
— 12 cangdes;

e 1 espetaculo;

e Votagdo de 18 juris
regionais.

e Juri interno reduziu de 382
— 20 cangdes;

e Duas eliminatorias (20 — 8
cangdes) e uma final;

e Votagdo de um juri de sala
nas semifinais, e de 22 jaris
regionais na final;

e Juri interno reduziu de 809
— 6 cangoes + 14
convidados pela RTP;

e Duas semifinais (20 — 12
cangoes) e uma final;

e Votagdo de juri de sala
(semifinais)/regional (final)
+ televoto.

Envolvimento (E)

e Publico sem voto direto;

e Representatividade
simbolica via jiri nacional;

e Criagao de
expetativa/narrativa pelos
apresentadores.

e Publico sem voto direto;

® Recaps e imagens de
ensaios;

o Reagdes dos intérpretes ao
Vivo;

o Intervengdes de
magia/humor para
entretenimento.

e Voto do publico por
televoto;

o Interatividade digital (redes
sociais e hashtag oficial);

e Personalidades famosas e
criadores digitais integrados
na emissao.

Competigdo (C)

e Rivalidade dramatizada no
quadro de votagdes;

e Suspense progressivo ao
longo da votagdo.

e Existéncia de eliminatorias
(8 qualificados, dentro de 20
cangdes)

e Reforgo do suspense com o
sorteio da ordem de antincio
das pontuagdes de cada jiri
regional

e Existéncia de semifinais em
duas fases: 5 qualificados
(juri + televoto) + 1 (televoto
100%) — sem revelar as
classificagdes;

e Final em duas fases: 1)
votagdo de jlris regionais; 2)
televoto

e Comparagdes entre favoritos
do juri e do publico

Avaliagdo (A)

e Visibilidade do juri de
selecdo, e audigdo do jaris
regionais;

e 3 votos por cada membro do
juri regional;

e Mapa e quadro de votagdes
em direto.

e Visibilidade do juri de sala
(semifinais), e audig¢do do
juris regionais (final) - jari
de selegdo ndo visivel;

e Sistema de pontuagio
diferenciado (eliminatorias:
1-10; final: 10, 8, 6-1)

e Scoreboard atualizado em
tempo real;

e Visibilidade do juri de sala
(semifinais), e dos juris
regionais (final) - jri de
sele¢do ndo visivel;

e Resultados apresentados
graficamente no ecra
(semifinais — lista de
qualificados; final —
scoreboard)

e Votagdo de juris + televoto,
no sistema de pontos 12, 10,
8-1.

Progressao (P)

e Reinterpretagdo das cangdes
que ficaram nos 3 primeiros
lugares, pelos intérpretes
respetivos

o Atribuicdo de flores para
todos as intérpretes
femininas

e Prémio monetario para os
autores e compositores das 3
cangdes mais bem
classificadas

e Representagdo de Portugal
na Eurovisdo por parte do
vencedor

e Reinterpretagdo da cangdo
vencedora

e Progressdo faseada
(eliminatdrias — final)

e Prémio monetario para os
autores e compositores
finalistas, e quantia maior
para os autores e
compositores da cangdo
vencedora

e Representagdo de Portugal
na Eurovisdo por parte do
vencedor

e Prémios paralelos
(Interpretagdo, Orquestragao,
Letra e Musica)

e Reinterpretagdo da cangdo
vencedora

e Progressdo faseada
(semifinais — final)

e Representagdo de Portugal
na Eurovisdo por parte do
vencedor

e Prémio fisico (troféu) e
monetario para o vencedor

e Valorizagdo mediatica
(reportagens, entrevistas,
redes sociais)
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CAPITULO 5:

Discussao Comparativa das Edicoes em Analise

5.1. Estrutura e regras do espetaculo (Representacio)

Percecionada como a gramatica que formaliza o ‘jogo televisivo’ (Crawford, 1984;
Deterding, Dixon, et al., 2011), a representagdo no Festival da Cang¢ao mostra uma continuidade
estrutural acompanhada de mudangas na forma como essa estrutura ¢ tornada visivel e
legitimada ao longo do tempo. Em termos de teoria do jogo, as trés edi¢cdes partilham a mesma
estrutura, dentro do conceito definido por Huizinga (2000) de “circulo magico” (p. 55). Ao
longo do tempo, porém, a mediag@o desta gramatica acompanha as condi¢des sociotécnicas de
cada periodo: de uma transmissdo centralizada e hierarquica (1964), passa-se a uma televisao
concorrencial que transforma a explicagdo das regras em espetaculo (1994) e, depois, a um
ecossistema em rede que distribui a legitimidade entre institui¢do e ptiblico (2024)%.

A RTP encena a imparcialidade e a ordem através de procedimentos formalizados em 1964:
pré-selegdo por juri, sorteio da ordem de atuagdo das cangdes, deliberacdo e votagdo dos juris
regionais. Mantém-se, assim, a ‘gramatica de jogo’: regras claras, objetivos inequivocos ¢ um
procedimento que dramatiza a competicdo (Crawford, 1984; Deterding, Dixon, et al., 2011;
Hamari & Koivisto, 2013), mas coerente com o papel da televisdo estatal enquanto veiculo de
legitimacdo cultural na época (Gongalves, 2019; S. V. Lopes, 2015a, 2017).

A mesma ‘gramatica’ ¢ densificada e coreografada como espetaculo em 1994. O programa
organiza-se por duas eliminatdrias e uma final, onde determinados segmentos televisivos como
os grafismos e a apresentacdo prévia das cancdes e das regras ajudam a estruturar o programa.
A RTP ndo abandonou a autoridade institucional, e introduziu elementos de espetaculo como
os numeros de magia e os medleys musicais, que deram ao certame uma dupla dimensdo: por
um lado, uma competicdo regulada; e por outro, uma gala televisiva, aproximando o concurso
do modelo-espetaculo identificado na época posterior aos anos 80 (Galopim, 2018; Gongalves,

2019; S. V. Lopes, 2016, 2017). Deste modo, a explicitagdo das regras torna-se parte do prazer

25 Convém notar que, até 1976, a RTP ndo era formalmente publica: era uma sociedade anonima, com
capital repartido por radios e por quotas de espetadores, e com forte alinhamento dos trabalhadores
ao Estado Novo; s6 se consolidou como servigo publico de televisdo apos o processo revolucionario
e a nacionalizacdo (Gongalves, 2019). Atualmente, a RTP ¢ uma operadora publica com contrato de
concessdo de servigo publico e missdo de representagdo do pais, mas as suas decisdes sdo tomadas
por pessoas e equipas inevitavelmente marcadas pelo contexto sociopolitico (RTP, 2025).
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de ver, ajustando-se a economia da atencdo e a logica de jogo: o programa mostra como o jogo
funciona ao mesmo tempo que se joga.

Observa-se, por sua vez, um sistema mais convergente e participativo em 2024. As mesmas
logicas de previsibilidade estrutural - semifinais seguidas de final e apresentag@o repetida das
regras do concurso - sdo agora comunicadas de forma multimodal, com recaps, grafismos e
explicacdes em direto que circulam também fora do ecrd linear. As regras permanecem o
esqueleto, mas a sua visibilidade ¢ agora um contetudo transmedidtico que convida o espetador
a reconhecer-se dentro do processo de votacdo. Este movimento ¢ coerente com a passagem de
uma televisdo de massa para os “sistemas de ecrds em rede” (Cardoso et al., 2011, p. 7) e com
o imperativo de “sair da TV” que P. D. Lopes (2021) descreve a propdsito da Eurovisdo. A
gamificacdo desloca-se assim de uma mera explicagdo para uma colegitimagdo: as regras
servem a interagdo, ¢ a interacdo valida as regras.

Comparando os trés momentos, vé-se uma continuidade ritualistica que sustenta a
identidade e a legitimidade do formato (S. V. Lopes, 2015b, 2022): em 1964, a legitimidade ¢é
delegada nas institui¢des e nos seus procedimentos visiveis; em 1994, é apresentada por uma
retorica de clareza televisiva que transforma a explicagdo em espetaculo; e em 2024, ¢é
distribuida entre instituicdo e publico, mediatizada por grafismos, recaps e circulacdo de
conteidos em rede. A luz de Huizinga (2000), Crawford (1984) e Deterding, Dixon, et al.
(2011), a representagdo mantém a esséncia lidica - regras, objetivos ¢ separagao do espaco de
jogo -, mas adapta a sua mediacdo a ecologia comunicacional descrita por Cardoso (2006) e a

logica de convergéncia e participacdo identificada por Jenkins (2006) e S. V. Lopes (2022).

5.2. Participacao do publico e meios de votacio (Envolvimento)

Entendido como o eixo que transforma ver em fazer parte, o envolvimento no FC evolui de
uma relagdo contemplativa para uma participacdo performativa. Em 1964, a experiéncia do
publico ancora-se na logica unidirecional dos mass media: a RTP encena o ritual, os juris
deliberam, e o espetador acompanha a consagracdo (Gongalves, 2019; S. V. Lopes, 2015b). A
audiéncia observa a ‘gramatica do jogo’ (Crawford, 1984; Deterding, Dixon, et al., 2011), mas
permanece fora da decisdo, sendo a configuragdo propria de um ecossistema tecnicamente
pouco interativo, em que a televisdo estatal favorece o envolvimento afetivo sem transformagao
em acdo. Ainda assim, a condug@o do espetaculo e a expectativa sobre o desfecho produzem

um ambiente semelhante a um “circulo magico” (Huizinga, 2000).
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Esta imersdo, contudo, apresenta-se de outro modo, com a RTP a mostrar a ‘cozinha’ do
espetaculo (bastidores, recaps e grafismos) em 1994, aproximando o publico do processo ¢
permitindo-lhe relembrar, comparar e reordenar preferéncias (Deterding, Dixon, et al., 2011).
Esta participagdo por proximidade equilibra entretenimento e instru¢ao das regras, como uma
gala-espetaculo (Galopim, 2018; Gongalves, 2019; S. V. Lopes, 2016). Em termos gamificados,
intensifica-se a motivagdo e o investimento emocional (McGonigal, 2011; Navarro, 2013), e a
audiéncia passa de um publico que v€ para um publico que compara, ampliando o espago de
jogo. Ainda assim, a porta da participagdo ndo ¢ ainda aberta ao publico nesta edig¢@o.

Porém, no caso de 2024, ja se observa uma imersdo do publico, com participagdo efetiva.
O televoto integra formalmente o publico no sistema de decisdo, € a emissdo incorpora o
ecossistema em rede, transformando feedbacks e estatisticas em elementos de jogo que circulam
entre ecras (Cardoso, 2006; Cardoso et al., 2014; P. D. Lopes, 2021). A abertura das votac¢des
ao longo da semana (entre 2.* semifinal e final) prolonga também o engagement. A cultura
participativa descrita por Jenkins (2006) e a figura do fa-cocriador no contexto FC/FEC (S. V.
Lopes, 2022) deixam de atuar apenas fora do programa: entram no guido e moldam a narrativa.
O publico aproxima-se da condicdo de “espetador-jogador” (S. V. Lopes, 2023, p. 76), porque
a sua acao tem efeitos mensuraveis (pontos do televoto) e porque a interagcdo digital acrescenta
camadas de reputacdo, comparagdo e pertenca, tipicas de sistemas gamificados (Deterding,
Dixon, et al., 2011; McGonigal, 2011). O ambiente sociotécnico em rede (smartphones ¢
plataformas digitais) criou assim possibilidades técnicas para a participacdo do publico no
concurso, ainda que regulada por um modelo hibrido (juris + publico) que equilibra participagao
e autoridade.

Comparativamente, passa-se de um modelo fechado e unidirecional (1964), para um
modelo que explora o envolvimento simboélico e o feedback como conteudo (1994), até um
modelo interativo, multicanal e participativo (2024). Em cada etapa, o FC adiciona mecanicas
de jogo que intensificam a motivagdo e a pertenga: primeiro pela ritualizagdo televisiva
(Huizinga, 2000), depois pelo feedback e pela comparacdo (Deterding, Dixon, et al., 2011;
McGonigal, 2011), e finalmente pela integracdo da acdo efetiva do publico e da cultura de fas
em rede (Jenkins, 2006; S. V. Lopes, 2022). A ldgica participativa move-se, assim, em sintonia
com a sensibilidade sociotécnica de cada época: na fase dos mass media, predomina a imersao
sem agéncia; com a televisdo concorrencial, a comparagdo e a antecipacdo como formas de jogo
do espetador ganham centralidade; e, no contexto de ecrds em rede, afirma-se uma agéncia

distribuida e performativa. O envolvimento ndo ¢ um extra contemporaneo, mas um gradiente
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historico que estrutura a experiéncia do FC: a audiéncia sempre foi emocionalmente convocada;

0 que muda ¢ a conversao dessa emogdo em agao.

5.3. Rivalidade e elimina¢io em direto (Competicio)

Vistas em conjunto, as edi¢des de 1964, 1994 e 2024 mostram uma evolu¢do competitiva: de
uma disputa cerimonial e contida (1964), passa-se a uma disputa televisionada e comparativa
(1994), e, por fim, a uma disputa dramaturgicamente central e participativa (2024). Em termos
de teoria do jogo, o “conflito estruturado” vai ganhando progressivamente peso como motor da
experiéncia (Crawford, 1984; Deterding, Dixon, et al., 2011).

A competicdo existe em 1964, mas ¢ domesticada pelo ritual: a competicdo em si ¢é
funcional (escolher um representante para o FEC), e ndo tdo dramattirgica. Havia, sem duvida,
um vencedor e cangdes concorrentes, mas a narrativa televisiva privilegiava o caracter
institucional e representativo do evento em detrimento do confronto (Gongalves, 2019; S. V.
Lopes, 2015b), ao qual o publico acompanha, mas ndo o pode alterar, sendo uma pratica
coerente com o regime mediatico centralizado da época.

Por outro lado, a RTP da mais visibilidade ao elemento competitivo em 1994, através de
eliminatorias, recaps ¢ scoreboards que colocam as cangdes numa posicdo de rivalidade,
criando um suspense continuo e¢ promovendo a comparagdo e¢ o acompanhamento da
classificacdo como num campeonato, mesmo sem voto popular. A ldgica participativa desloca-
se do mero acompanhamento para a antecipacao: o espetador joga a ver, ao ordenar preferéncias
e prever resultados (Deterding, Dixon, et al., 2011; McGonigal, 2011; Navarro, 2013),
refletindo elementos de gala e de entretenimento simultaneamente, caracteristicos do periodo
de televisdo concorrencial (Galopim, 2018; Gongalves, 2019; S. V. Lopes, 2016).

Contudo, observa-se a competicdo a ser o motor narrativo central e multiplataforma em
2024. As duas semifinais (com uma segunda fase de apuramento decidida sé por televoto) e a
final em duas fases (votagdo dos juris, seguida pela televoto), tal como a participagdo do
publico, através do televoto e das plataformas digitais, aumenta a sensagdo de competicdo em
tempo real, ao criar a perce¢@o de que cada voto pode alterar o resultado, e amplifica a incerteza,
criando momentos de viragem, tipicos de sistemas gamificados (Crawford, 1984; Deterding,
Dixon, et al., 2011). Deste modo, os concorrentes disputam a preferéncia dos jaris e também
da audiéncia; e o publico encarna o “espetador-jogador” (S. V. Lopes, 2023, p. 76) em

consonancia com praticas de fandom aplicadas a cultura de ecrds em rede (Cardoso, 2006;
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Cardoso et al., 2011, 2014; Jenkins, 2006; S. V. Lopes, 2022, 2023) — como a partilha e
discussdo de opinides nas redes sociais — e alinhadas ao enquadramento comunicacional
vigente, que privilegia métricas de interagdo e circulagdo transmediatica.

A competi¢do, portanto, ndo substitui a dimensao artistica; estrutura-a ao criar legibilidade
(quem sobe e quem desce no scoreboard) e memoria coletiva (cenas de suspense), reforgando
o caracter ritualistico do evento (S. V. Lopes, 2015b, 2016). A competicdo evolui de forma para
forca - de pano de fundo cerimonial (1964), a mecanica de relato (1994), até mecanismo central
de experiéncia (2024) -, consolidando a ‘gramatica gamificada’ (Crawford, 1984; Deterding,

Dixon, et al., 2011) que hoje caracteriza o Festival da Cancao.

5.4. Sistemas de pontuacio e juris (Avaliacio)

Nas edi¢cdes de 1964, 1994 e 2024, observa-se uma mudanca na apresentacdo do feedback,
comegando de uma avaliagdo sobretudo institucional (1964), para uma avaliagdo encenada em
direto (1994) e terminando numa avaliacdo hibrida e espectacularizada (2024). Num contexto
tedrico, observa-se uma passagem de um sistema de ‘pontos como contabilidade’ para um de
‘pontos como mecanica’ (Deterding, Dixon, et al., 2011; McGonigal, 2011).

Toda a avaliagdo estd nas maos dos juris regionais em 1964. Cada jari regional pdde atribuir
15 votos (3 votos por cada um dos 5 jurados), e ha efetivamente um quadro de votagdo ¢ uma
revelacdo ordenada. Porém, do ponto de vista televisivo, o momento de antincio era tratado
quase como uma formalidade: a avaliagdo das cangdes existe sobretudo como garantia
procedimental e ndo como um elemento dramatirgico. O publico acompanha a contagem, mas
nao tem influéncia no processo, estando em coeréncia com a missao representativa do certame
e com o autoritarismo do panorama mediatico da época (Gongalves, 2019; S. V. Lopes, 2015b).

A decisao final manteve-se a cabo dos juris em 1994, mas o modo de atribui¢do de pontos
torna-se mais comparativo. Tendo em conta o sistema diferenciado de votacdo entre
eliminatorias (o juri de sala avalia cada can¢do com notas de 1 a 10) e final (22 juris regionais
usam uma grelha de pontuagdo de 10, 8, 6-1), a avaliagdo torna-se num jogo em Si mesmo,
através das possiveis viragens de resultado, e de uma ‘corrida’ para a vitoria (Deterding, Dixon,
et al., 2011; Navarro, 2013). A participacdo torna-se, portanto, menos passiva: mesmo que o
publico ndo possa votar, o espetador passa a jogar cognitivamente, ao reordenar preferéncias, o
que acompanha a gramatica televisiva de uma induastria mais concorrencial, que valoriza o

suspense ¢ a espectacularizacdo (Galopim, 2018; S. V. Lopes, 2016).
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Consolida-se, por sua vez, o modelo hibrido (juris + televoto) em 2024, num sistema de
pontuacdo de 12, 10, 8-1, que equilibra autoridade e democracia e enderega a legitimidade
perante publicos heterogéneos (Gongalves, 2019; S. V. Lopes, 2023). A revelagdo em duas
fases (primeiro juris regionais, depois televoto) maximiza a incerteza e o climax, transformando
a avaliagdo num momento de grande importancia, como se fosse um momento de ‘luta final’
num jogo (Deterding, Dixon, et al., 2011; McGonigal, 2011). O voto do ptblico tem influéncia
na votagao e, por isso, na narrativa; em paralelo, as plataformas digitais adicionam uma camada
de gamificacdo e de ldgica participativa, que permite ao publico legitimar, contestar e
reinterpretar o desfecho do concurso (Jenkins, 2006; S. V. Lopes, 2022).

Assim, a avaliacdo passou de uma formalidade (1964) para uma acdo narrativa (1994) e,
finalmente, para uma mecanica gamificada e central do espetaculo (2024). O resultado ndo ¢
apenas decidido; ¢ jogado com o apoio do publico, que vé€, compara, participa ¢ debate - ¢ é

precisamente essa engenharia de feedbacks que sustenta hoje a credibilidade e o apelo do FC.

5.5. Percurso, prémio e consagracio (Progressio)

Mapeia-se em 1964, 1994 ¢ 2024 a passagem de uma progressdo funcional (1964) para uma
progressao narrativa (1994) e, por fim, para uma progressdo espectacularizada e gamificada
(2024). Em 1964, o percurso ¢ curto: uma noite, um vencedor - que recebeu a recompensa
formal de representar Portugal na Eurovisao - e um reconhecimento simbolico aos restantes. A
progressao opera como instrumento de selecdo e validacdo institucional, onde o publico
acompanha o seguimento do programa, mas ndo o coestrutura, refletindo o sistema televisivo
centralizado deste periodo (Gongalves, 2019; S. V. Lopes, 2015a),

Por outro lado, a introdugdo de etapas sucessivas (de eliminatdrias para uma final) em 1994
transforma o caminho numa estrutura de niveis, aproximando-o de uma ‘gramatica de jogo’:
cada fase define objetivos intermédios e prepara a consagragdo, com prémios paralelos a
densificarem o sentido de progresso (Crawford, 1984; Deterding, Dixon, et al., 2011). Esta
estrutura aumenta a importancia da trajetoria do concorrente e reforga a adesdo do publico
(Deterding, Dixon, et al., 2011; Navarro, 2013), ao ensina-lo a ler as possiveis trajetorias do
concurso, num ambiente televisivo ja marcado pela concorréncia e espectacularizagao.

Posteriormente, a progressao torna-se o esqueleto dramatirgico do FC em 2024. H4 um
pré-jogo (anuncio dos autores ainda no ano anterior ao FC, lancamento de cangdes, e outros

conteudos nas redes sociais); a existéncia de fases eliminatorias, com etapas claras e um climax

34



encenado através da revelacdo faseada de votos; e a reinterpretacdo da cangdo vencedora. Numa
perspetiva gamificada, observam-se objetivos claros, feedback e recompensas cumulativas que
sustentam a motivacdo e o envolvimento (Deterding, Dixon, et al., 2011; McGonigal, 2011).
Para além disso, e tendo em conta a comunicacdo multimodal caracteristica da atualidade
(Cardoso, 2006; Cardoso et al., 2011; Jenkins, 2006), a RTP estende o programa para 1a do
direto, ao se realizarem entrevistas, reportagens e conteudos nas plataformas sociais,
convertendo-a numa experiéncia ampliada, onde se combinam recompensas simbolicas
(visibilidade e pertenca comunitdria) e materiais (troféu, representacdo no FEC e prémio
monetario).

Comparativamente, a progressao evolui de uma progressao funcional e quase burocratica
(1964), para uma estrutura mais narrativa (1994), até a espetacularizagdo e gamificagdo total
(2024). A progressao deixou de ser o ‘caminho’ até a escolha do representante no FEC para se

tornar um produto cultural, através de um percurso jogavel e reconhecivel.

5.6. Sintese comparativa das trés edicoes

Observadas em conjunto, as edigdes de 1964, 1994 e 2024 tragam a passagem do Festival
da Cancdo (FC) de um ritual centralizado para um mecanismo medidtico em rede, e onde se
observa, em cada pardmetro da grelha de analise RECAP, a intensificagdo ¢ desenvolvimento
de principios e componentes de jogo (Crawford, 1984; Deterding, Dixon, et al., 2011; Huizinga,
2000; McGonigal, 2011; Navarro, 2013).

Observando a representacao, o FC institui um “circulo magico” (Huizinga, 2000, p. 55) em
1964, regulado por regras e uma autoridade institucional a garantir a legitimidade. A
representagdo ganha camadas em 1994 e estabiliza-se a ‘gramatica de jogo’ e do espetaculo,
convertendo a exposicao das normas do programa em parte do prazer de ver (Crawford, 1984;
Deterding, Dixon, et al., 2011). Por sua vez, torna-se transmediatica em 2024: a explicagdo das
regras torna-se um elemento narrativo e circula entre ecras (Deterding, Dixon, et al., 2011).

Em termos de envolvimento, a auséncia de participagdo popular em 1964 deixava todo o
processo nas maos dos juris. Em 1994, a RTP aproxima publico e processo, com a introdugéo
de alguns momentos mais dinamicos, como medleys e truques de magia, mas continuou sem
participar na decisdo do vencedor. Contudo, em 2024, o televoto integra o publico no

mecanismo de decisdo, e a interacdo digital prolonga a acdo, concretizando a figura do

35



“espetador-jogador” (S. V. Lopes, 2023, p. 76), que age e ndo apenas acompanha (Jenkins,
2006; S. V. Lopes, 2022, 2023), alinhando o FC com o ecossistema em rede (Cardoso, 2006).

Em termos de competicao, prevalece um confronto discreto em 1964, uma vez que a énfase
¢ na escolha do representante nacional no FEC. No caso de 1994, a competicao ja estrutura a
emissdo com suspense constante e com eliminatorias que culminam numa final, o que confere
uma maior visibilidade a rivalidade entre concorrentes. Estes tracos competitivos sdo
desenvolvidos em 2024, com a competi¢do a ser o motor dramaturgico, através de semifinais e
final com duas fases competitivas, decididas tanto por juris como pelo televoto, tal como a
comparacdo observavel no scoreboard entre os favoritos do jari e do publico. O FC acentua
assim o espirito de desafio, reforgando o ‘apetite’ de superagdo (Deterding, Dixon, et al., 2011;
Navarro, 2013).

No caso da avaliagdo, observa-se uma evolu¢do que comega por uma contabilizagdo
institucional em 1964, através dos votos dos juris regionais, para um procedimento mais
dindmico em 1994, com um sistema diferenciado de votagdo entre semifinais e final, e culmina
num feedback hibrido e espetacularizado em 2024, num equilibrio de votacdo entre juris
regionais e televoto, que se estende as redes sociais, onde se legitima ou contesta a decisdo em
tempo real (Deterding, Dixon, et al., 2011; Jenkins, 2006; S. V. Lopes, 2022; McGonigal,
2011).

Por fim, observa-se uma progressdo principalmente funcional em 1964 - em que a vitoria
era apenas o passo seguinte para a Eurovisdo; mas que adquire densidade narrativa em 1994,
com a existéncia de fases e de prémios paralelos; e em 2024, torna-se uma experiéncia alargada,
com a existéncia de um pré-jogo, etapas, climax e recompensas materiais ¢ simbolicas, seja
dentro ou fora do programa em direto (S. V. Lopes, 2016, 2022; McGonigal, 2011).

Entre estes trés periodos distintos, a logica participativa desloca-se segundo o ambiente
mediatico: num regime de televisdo de massas (1964), a participagdo é sobretudo observacional,
num cenario de televisdo concorrencial (1994), florescem a comparagdo e a antecipagdo como
modos de participagdo; numa ecologia de ecras em rede (2024), a participacdo do publico torna-
se performativa. A gamificagdo ajusta-se, deste modo, a cada sensibilidade sociotécnica: de
mecanica de legitimacao (1964), passa a engenharia de atencao (1994) e culmina em arquitetura
de participacdo (2024). Em todas as fases, o FC mantém a sua base ritualistica enquanto
aprofunda elementos de jogo que organizam significados, relacdes e experiéncias. Assim, mais
do que adotar a gamificacdo, o Festival revela que sempre operou segundo uma logica
gamificada, que se adensa e se redistribui & medida que o sistema comunicacional portugués

migra da centralizacdo para a rede.
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Consideracoes finais

Ao longo desta dissertagdo, procurou-se responder a seguinte questio de partida: “De que
forma os elementos de jogo presentes nos Festivais da Cangdo de 1964, 1994 e 2024
evidenciam praticas de gamificagdo, e como estas se transformaram ao longo do tempo?”. A
analise comparativa, estruturada pela grelha RECAP (Representacdo, Envolvimento,
Competicdo, Avaliacdo e Progressdo) — que funcionou como interface entre teoria e dados
empiricos, permitindo observar de forma comparavel edi¢cdes historicamente diferentes —
mostrou que a gamificacdo ndo ¢ um adereco associado as redes sociais, mas uma légica
estruturante do Festival da Cangdo (FC) desde a sua criacdo. A representagdo (R) mostrou como
o FC sempre foi mais do que um concurso musical, funcionando como ritual cultural e
mediatico que projeta identidades nacionais, regionais e geracionais; o envolvimento (E)
revelou a evolugdo do papel do publico, desde a passividade inicial até a centralidade digital,
consolidando a nocdo de “espetador-jogador” (S. V. Lopes, 2023, p. 76); a competi¢do (C)
destacou a importancia da narrativa competitiva para a manuten¢ao do interesse televisivo, em
sintonia com a logica do entretenimento como espetaculo; a avaliagdo (4) analisou a tensdo
entre autoridade (juris) e democracia (publico), mostrando como o equilibrio entre estas forgas
foi fundamental para garantir legitimidade; e a progressdo (P) evidenciou como a estrutura em
fases (semifinais e finais) cria um arco narrativo que prolonga o investimento emocional dos
espectadores, transformando cada edicdo num percurso coletivo. Em 1964, estes elementos
cumprem-se sob um regime institucional e hierarquico; em 1994, ajustam-se a um ecossistema
televisivo concorrencial e orientado para a atencao; e em 2024, consolidam-se num ecossistema
digital e participativo, tornando a gamificagdo ndo apenas mais visivel, mas indispensavel a
viabilidade cultural e mediatica do evento.

Do ponto de vista teodrico, os resultados obtidos sustentam trés contributos principais.
Primeiro, confirmam que a gamificagdo, tal como afirmam Deterding, Sicart, et al. (2011) e
Huotari & Hamari (2012), pode ser observada retrospetivamente em formatos televisivos do
século XX. Em 1964, a competicdo musical entre intérpretes, a deliberagdo por juris, a
progressdo até uma final e a consagracdo do vencedor configuram um ambiente gamificado, na
perspetiva de Huizinga (2000): atividade regida por regras, ¢ separada do quotidiano, que vai
ao encontro do conceito de ‘“circulo magico” (p. 55). Mesmo sem voto popular, a
imprevisibilidade do desfecho e a ritualizagdo anual produzem uma experiéncia de jogo

cultural. Assim, aplicar conceitos contemporidneos a dindmicas antigas ndo ¢ uma
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incongruéncia temporal; ¢ um procedimento que, neste caso em concreto, clarifica como o FC
sempre operou por mecanismos de jogo.

Segundo, a investigacao solidifica a nocao de “espetador-jogador” (S. V. Lopes, 2023, p.
76). Em 1964, o publico ¢ recetor, mas ja participa simbolicamente ao acompanhar a logica
competitiva e determinados elementos televisivos, como as ordens de atuacdo, intervalos de
suspense/expectativa e o aniincio do vencedor. Em 1994, emergem formas de coparticipagdo
alinhadas com a intensificagdo do espetaculo; mesmo com a inexisténcia do voto do publico
nesta edi¢do, as rotinas de competi¢do e 0os recaps criam investimento emocional e o publico
tem a oportunidade de comparar preferéncias. Em 2024, a articulagdo entre televoto, redes
sociais e conteudos transmediaticos transforma o publico em agente: vota, comenta, cria e
distribui contetudos, prolongando o jogo para 14 da emissdo e convertendo o FC num ambiente
mais gamificado. A experiéncia deixa de ser linear para se tornar interativa e participativa:
hashtags, postcards, recaps, contagens decrescentes, scoreboards e calls-to-action operam
como mecénicas (e ndo apenas como simbolos) que convocam decisdes, comparagdes ¢
expectativas. Dito de outro modo: a audiéncia ja ndo vé apenas um concurso; joga a ver.

Terceiro, o estudo clarifica a articulagdo (e a disting@o) entre gamificagdo e gamblificagdo.
Enquanto a primeira trabalha objetivos, regras, feedback e progressao para motivar e sustentar
o envolvimento (Deterding, Dixon, et al., 2011; Huotari & Hamari, 2012), a segunda introduz
risco, aleatoriedade e recompensa incerta, aproximando-se de 16gicas de jogos de azar (Macey
& Hamari, 2019, 2024). No FC, sobretudo a partir dos anos 1990, disseminam-se expectativas
e apostas simbolicas entre os favoritos; e as praticas expandem-se nos anos seguintes para
sondagens, rankings, odds e comentarios nas redes sociais, intensificando a incerteza ¢ a
emogao. Esta camada gamblificada amplifica o investimento emocional, mas pode trazer efeitos
colaterais - por exemplo, a polarizagdo de fandoms e suspeitas de injustica/manipulacdo quando
o juri altera a ordem de classificagdo definida pelo televoto (ou vice-versa), ou quando as
pontuacdes do juri ndo correspondem as expetativas da opinido popular.

Para além disso, emergem implicagdes relevantes para os estudos de comunicacdo e
entretenimento. Primeiro, a televisdo - e, hoje, o ecossistema de “ecrds em rede” (Cardoso et
al.,, 2011, p. 7) - ndo veicula apenas conteudos; organiza experiéncias gamificadas que
capturam, distribuem e prolongam a atencdo (Cardoso, 2006; Cardoso et al., 2014). O FC
comprova que formatos de competicdo tendem a normalizar elementos gamificados, que
tornam o visionamento um processo performativo e interativo. Segundo, a centralidade do
publico como cojogador desloca a analise da rececdo para a participagdo: o ato de votar,

comentar, partilhar e prever ¢ constitutivo do formato, e ndo um fenomeno ocasional. Terceiro,
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o cruzamento entre gamificacdo e gamblificacdo sugere que a ateng@o do espetador se alimenta
de mecanismos de recompensa intermitente e de incerteza dramatizada (Gainsbury et al., 2015),
0 que exige um escrutinio ético e metodologico - por exemplo, ao se observar como rankings e
odds (e a sua circulagdo em rede) modelam as expectativas e emogdes do publico.

Tomados em conjunto, todos estes contributos tedricos desafiam leituras instrumentais da
gamificacdo, centradas na reten¢do e no engagement (Deterding, Dixon, et al., 2011; Fogg,
2002; Hamari & Lehdonvirta, 2010; Huotari & Hamari, 2011), ao propor a gamificagdo como
uma logica de mediagao cultural; confirmam a passagem da rece¢d@o para a participagdo prevista
por Jenkins (2006), especificando o mecanismo que a viabiliza (no caso, o feedback decisivo
do televoto); e desenvolvem os modelos de Deterding, Sicart, et al. (2011), Navarro (2013),
Leppdnen (2020) e Winkel (2013) ao adicionar a dimensdo ritual-procedimental (pela
encenacdo de regras, consagracao e efeito ciclico anual) como eixo estruturante da experiéncia
gamificada em televisdo.

Apesar da densidade dos resultados, importa reconhecer limitagdes. A analise contemplada
nesta dissertacdo incidiu apenas sobre trés edigdes especificas - 1964, 1994 e 2024 - escolhidas
por representarem épocas diferentes na historia do Festival da Cangao. Embora esta selegéo
tenha permitido identificar padrdes evolutivos claros e comparar diferentes contextos
mediaticos e culturais, ela ndo contempla todas as transformagdes que surgiram ao longo dos
anos no FC, o que pode ter deixado de fora edi¢des igualmente significativas em termos de
inovacgao ou de resisténcia a mudancas. Por outro lado, a metodologia utilizada privilegiou uma
abordagem qualitativa e comparativa, baseada em fontes documentais e na observagdo da
estrutura dos espetaculos. Este método revelou-se eficaz para a identificagdo e interpretagdo
dos elementos de jogo, mas deixa por explorar uma dimensdo quantitativa que poderia reforgar
e validar empiricamente as conclusdes. Por sua vez, a investigagdo concentrou-se mais na
analise formal e estrutural do Festival da Cancdo do que na experiéncia subjetiva do publico.
Ainda que os dados obtidos e a literatura consultada apontem para uma transi¢do de um publico
passivo para um “espetador-jogador” (S. V. Lopes, 2023, p. 76), este trabalho nao se debrugou
tanto sobre a perspetiva do proprio espetador relativamente ao FC. Importa também sublinhar
que este estudo circunscreveu a analise ao caso portugués, sem proceder a comparagdes
sistematicas com outros festivais de selecdo nacional ou mesmo com a Eurovisao.

Estas limitagdes, contudo, ndo diminuem o contributo do presente trabalho, mas abrem
antes espago para novas vias de investigacdo. Em primeiro lugar, a consolidagdo da grelha de
analise RECAP como um instrumento padronizado para estudar todas as edi¢des do Festival da

Cancdo, como também a transformacdo desta ferramenta num mecanismo de analise
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quantitativa permitiria um mapeamento da gamificacdo do FC, que possibilitaria a observacao
de ciclos, ruturas e picos de inovagdo ao longo dos anos. Em segundo lugar, seria interessante,
em parceria com a RTP, avaliar o efeito de cada segmento estrutural do espetaculo, na perspetiva
do espetador, de modo a compreender a intensidade emocional vivida pelo publico em cada
momento do concurso. Em terceiro, abre-se caminho para um estudo centrado no conceito de
“espetador-jogador”, analisando-se as varias tipologias de participacdo, trajetorias de
engagement ¢ papéis de mediacdo. Em quarto, importa explorar como as mecanicas de
gamificacdo identificadas no FC e no FEC reconfiguram a criagdo de uma performance, as
carreiras dos artistas e o ecossistema musical. Por fim, também seria desejavel realizar
comparacdes da gamificagdo do Festival da Cangdo com outros festivais nacionais, a Eurovisdo
e até outros programas televisivos, ampliando esta lente gamificada para outras formas de
entretenimento competitivo.

Ainda assim, esta dissertacdo refor¢a um ponto primordial: a gamificacdo ¢ um elemento
central do FC, no ambiente mediatico competitivo e fragmentado da atualidade. Ao tornar
visiveis e compreensiveis as regras (R), ao mobilizar ativamente publicos (E), ao dramatizar a
rivalidade como narrativa (C), ao apresentar feedback, num equilibrio entre a opinido dos juris
e do televoto (A) e ao encenar progressoes € consagragoes (P), o FC renova a sua relevancia e
mantém uma memoria afetiva partilhada. Nao ¢ apenas um concurso de cangdes: ¢ um jogo
cultural onde se disputam representacdes, identidades e pertengas, em sintonia com a ideia de
ritual mediatico que atravessa geragdes (S. V. Lopes, 2015b, 2017). Deste modo, os dados
obtidos e a literatura convergem na perspetiva que o Festival da Cang@o ndo ¢ em si um jogo,
mas incorpora elementos de jogabilidade que organizam a sua forma, estruturam a sua recegao
e amplificam a sua ressondncia social. Ao longo de seis décadas, estes elementos foram-se
ajustando ao contexto mediatico - da televisdo estatal centralizada dos anos 1960, passando pela
televisdo concorrencial dos anos 1990, até a atual televisdo em rede - sem perder a capacidade
de converter espectadores em jogadores, concorrentes em protagonistas narrativos, e resultados
em momentos de consagragdo coletiva. Mais do que jogar com o publico, o FC joga através do
publico: faz dele o mecanismo que fecha o circuito entre representacdo, competi¢do e
reconhecimento. E precisamente nessa dimensdo gamificada e partilhada - que atravessa
plataformas, geracdes e escalas culturais - que reside a chave da longevidade e da centralidade
do Festival da Cancao na cultura portuguesa e europeia. Ao aplicar conceitos contemporaneos
a praticas historicas, esta dissertagdo procurou mostrar que a logica do jogo ndo ¢ um adereco
recente, mas uma condigao histérica do modo como comunicamos, competimos e celebramos

coletivamente através dos media.
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Anexos

Anexo A — Cupoes utilizados para a votacdo do publico nos Festivais da

Cancao de 1976 e 1977
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Anexo B — Odds do Festival Eurovisao da Cancao 2024

Odds Eurovision Song Contest 2024
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Anexo C — Grelha de analise de elementos de jogos nas edicoes de 1964, 1994
e 2024 do Festival da Canc¢ao

Link de acesso: Grelha de analise
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Dados listados em texto (apresentados deste modo, para facilitar a leitura):

REPRESENTACAO

Indicadores a observar:

. Existéncia de regras formais e comunicadas

. Estrutura do espetaculo (fases, ordem, critérios)

. Clareza nas regras de votacdo e selecdo

1964

. No minuto 00:02:06 (1? parte), refere-se que a decisdo das 12 cangdes concorrentes, dentro

das 127 que a RTP recebeu para participagdo no Festival da Cang¢do de 1964, coube a um ""juri

nn "nn

de selecdo"", composto por ""representantes da sociedade de escritores e compositores teatrais
portugueses, que preside um representante do Secretariado Nacional de Informacao, outro do
Conservatorio Nacional de Musica, dos servigos musicais da emissora nacional de . . .
radiodifusdo, emissores portugueses de radiodifusdo, que simultaneamente representam os
emissores do Norte reunidos, Sindicato Nacional dos Musicos, Federacdo Portuguesa das
Sociedades de Cultura e Recreio, Grémio da Imprensa Diaria, com representantes
respetivamente do Diario de Noticias e do Século, do Sindicato Nacional dos Jornalistas,
semanarios ilustrados da atualidade e de espetaculos, e finalmente um representante dos

nn

servigos musicais da RTP, que secretaria"". O plano de cdmara apresentado no programa mostra

o painel de elementos que compds este juri regional.

. Em 00:03:16 (1* parte), o apresentador Henrique Mendes refere que as 12 cangdes serdo

nns

apresentadas ndo so aos espetadores, como também em simultaneo ao ""juri nacional, repartido

por 18 capitais de distrito . . . Em cada capital de distrito, a delegacdo desse juri nacional €

nn

composta por 5 membros"".

. Em 00:03:39 (1* parte), o apresentador Henrique Mendes afirma que as cangdes vao ser

nn

apresentadas a partir de uma ""ordem numérica, que ndo obedeceu nenhum critério especial

nn

mas apenas a um sorteio"", sendo essa ordem de 1 a 12.

. O apresentador explica em 00:03:55 (1* parte) que 6 intérpretes irdo apresentar as 12 cancdes,

sendo portanto 2 cang¢des apresentadas por intérprete.
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. Um pouco antes de cada cangao ser interpretada, os apresentadores referem o numero, o nome

e o intérprete da cango, ordenando-se assim o espetaculo.

. Em 00:47:49 (1? parte), Henrique Mendes declara que as 12 cangdes foram assim reveladas, e
apenas 1 vai representar Portugal na Eurovisdo de 2024, decisdo essa que vai caber ao juri

"nn

nacional, espalhado pelas 18 capitais de distrito, composto por ""representantes de profissoes
liberais, sacerdotes, funciondrios publicos e corporativos, comerciantes ¢ industriais,
trabalhadores, estudantes, assistentes sociais, domésticas, jornalistas, proprietarios, oficiais do

"nn

exército e artistas"".

. Henrique Mendes, em 00:49:01 (1? parte), chama a atenc@o do juri nacional para chegarem a
um consenso de votacdo durante o intervalo de 5 minutos que vai acontecer no programa, apos

o final da interven¢do do apresentador.

- De modo a clarificar as regras de votaga@o aos telespetadores, no minuto 00:49:17 (1? parte),

nn

informa-se que, apds o final da 1* parte do programa, a RTP ira desligar ""o som e a imagem

dos recetores, a fim de que a votagdo de cada juri distrital possa ser dada sem a influéncia da

nn

votacdo que se verificou anteriormente"", e os juris serdo chamados pela ordem alfabética da

capital de distrito.

- Em 00:00:30 (2* parte), Henrique Mendes comega a explicar o processo de obtencdo das

nna

votagdes do juri: ""a chamada de cada uma das capitais, um sinal luminoso intermitente [no
mapa de Portugal continental] confirmara essa chamada. Depois, as . . . telefonistas. . .. Através
da sua eficiéncia, entraremos em contacto com o juri de cada uma das capitais de distrito.
Depois, o quadro onde se vai mostrar aos espetadores o andamento da votagdo. Maria Helena
tem a seu cargo o registo dos votos vindos de todo o pais . . . Do lado esquerdo [do quadro de
votagdo] . . . duas filas onde ira registando os votos de cada uma das capitais de distrito. Depois,
senhoras e senhores, 0 nosso escrutinador, com o0s seus secretarios, € que tem a seu cargo o
controlo da votagdo que nos vai chegar de todo o pais, responsavel, portanto . . . das contas

certas que vamos fazer para apurar a can¢do que representara Portugal no Grande Festival da

Cangao Europeia, Eurovisdao 1964"".

. Apos a primeira votacdo ter sido registada (00:03:48 - 2? parte), Henrique Mendes esclarece

nn

outro detalhe relativo a atribuicdo de pontos (chamados votos, nesta edi¢do): ""cada juri ¢é

composto por 5 membros, cada membro tem direito a 3 votos, portanto tera de haver um total

"nn

de 15 votos de cada capital de distrito"".
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. Apos toda as votacdes serem contabilizadas (00:33:16 - 2% parte), passa-se para o anuncio da

cancdo vencedora, assim como as cancdes que obtiveram o podio neste Festival.

. De modo a felicitar ndo s6 os compositores e o intérprete da cangdo vencedora, como também
os restantes participantes neste Festival, chamam-se ao palco primeiramente Simone de
Oliveira, para interpretar novamente a cancdo que obteve o 3° lugar (""Olhos nos olhos""); de
seguida, chama-se Guilherme Kjolner, para voltar a interpretar a can¢do que ficou em 2° lugar

nn

(""Lindo par""); depois, sdo chamados os compositores de todas as cangdes participantes,
exceto os da cancdo vencedora; e a seguir, surgem os 6 intérpretes concorrentes, incluindo
Antonio Calvario, o intérprete vencedor do Festival da Cancdo de 1964. Os compositores da
cancdo vencedora também seriam chamados neste momento, mas ndo lhes foi possivel estarem

presentes no local de transmissao do Festival.

. De modo a finalizar o programa (00:48:15 - 2% parte), Anténio Calvario volta a interpretar a

nn

cancgdo ""Oracdo"", apos ter vencido o Festival, confirmando aos telespetadores a vitéria e o

cantor que veio a representar Portugal na Eurovisdo de 1964.

1994

. Em 00:04:03 (1* parte) da 1* eliminatoria, a apresentadora Ana do Carmo refere que o
espetaculo serd a 1* de 2 eliminatorias. Na primeira eliminatoria, vao se ouvir ""dez cangdes
que disputardo conjuntamente com as proximas dez [concorrentes na segunda eliminatéria] . .
. oito lugares na grande final"". Em 00:00:42 (1? parte) da 2° eliminatdria, a apresentadora refere
que vai comegar efetivamente a 2* eliminatoria, recordando aos espetadores que ja decorreu a
1%

. No inicio da primeira eliminatoria (00:04:19 - 1* parte), refere-se que a RTP recebeu 382

cangoes, dentro das quais um juri de selegdo selecionou 20 para participar no concurso.

. Em 00:04:00 (1* parte) da 2* eliminatdria, passa-se um recap (abreviatura para recapitulagdo)

das 10 cang¢des concorrentes na 1 eliminatoéria.

. Momentos antes de cada cangdo ser interpretada, ¢ feita uma pré-apresentagdo, estruturada
sempre do seguinte modo: primeiramente, surge um video com o/a(s) intérprete(s) a ensaiar no
palco; de seguida, um dos apresentadores refere o nome da cangdo que vai ser interpretada,

assim como os autores da letra, musica, orquestracdo e o nome do/a(s) intérprete(s). Aparece
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também no ecra todos estes detalhes ja mencionados pelo/a apresentador/a, assim como a ordem

numeérica da cancio.

. O apresentador (e também ilusionista) Luis de Matos, ao longo do programa, realiza varios
truques de magia. O primeiro é logo no inicio da sua interveng@o no programa, em 00:02:10 (1?
parte - 1* eliminatéria), onde faz a apresentadora Ana do Carmo aparecer dentro de uma caixa
que, inicialmente, ndo tinha ninguém no interior. O segundo realiza-se assim que a 2* parte da
1* eliminatoria comeca (00:00:37), onde Luis de Matos faz um truque de magia com lengos,

nn

com o intuito de ser ""didatico"", mas simultaneamente comico. Depois, surge um terceiro

truque no final da 2° parte (00:18:56 - 1 eliminatdria), com o nome de ""Origami"", onde coloca
uma pessoa que se mostra intacta, apos ter sido colocada dentro de uma caixa a qual o magico

vai dobrando, colocando espadas e desdobrando novamente.

nn

. O inicio da 2% eliminatéria marca-se por um ""truque de magia"" realizado pela apresentadora
Ana do Carmo (e ndo por Luis de Matos) que, durante o tempo em que se mostra no ecra o
primeiro truque de magia realizado na primeira eliminatdria (que foi o de Ana do Carmo a
aparecer dentro de uma caixa que, momentos antes, nao tinha ninguém no interior), realiza uma
pomba feita de papel, em origami. Momentos depois, assim que Luis de Matos entra em palco,

nn

o apresentador pega na pomba feita de origami e ""transforma-a"" numa pomba real.

. Apds o segundo truque de magia de Luis de Matos, a partir de 00:04:46 (2* parte - 1?

nn

eliminatoria), ¢ interpretado por alguns artistas um ""medley de temas que homenageiam a

nn

cidade do Porto e que levaram a sua imagem a todo o pais"".

. No caso da 2? eliminatoria, no inicio da 2° parte, ¢ também interpretado um medley, mas desta
vez a homenagear a cidade de Lisboa. Entre a realizacdo deste medley, os apresentadores
declamam poemas também dedicados a cidade de Lisboa. Apos as cangdes apuradas para a
Grande Final serem anunciadas, o espeticulo termina com mais um medley dedicado

novamente a Lisboa.

. Por outro lado, na 2? parte da Grande Final, decorre outro medley de can¢des portuguesas
conhecidas, e interpretadas por Alexandra, Anabela, Carlos Guilherme, Paco Bandeira e Grupo

Bah-Dat. Este medley foi intercalado com o sketch humoristico

. No inicio da 3% parte (00:00:29) das 2 eliminatdrias, apresentam-se os 5 jurados que compdoem
o juri de sala: André Sarbib, pianista, Jodo Filipe Barbosa, jornalista, Joaquim Pessoa, poeta,
Manuel Freire, cantor e compositor, Nuno Nazareth Fernandes, compositor ¢ Melo Pereira,

representante da RTP.
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. Apos todos os jurados serem apresentados em cada uma das eliminatorias, inicia-se a votagao,
com cada um dos jurados a atribuir individualmente uma pontuacdo de 1 a 10 para cada uma
das cangdes. De modo a evitar uma influéncia de votacdo durante o processo respetivo e a
confirmar que todos os resultados sdo devidamente anunciados, o presidente do juri Melo
Pereira registou todas as votagdes de cada um dos jurados. As votagdes de cada uma das cangdes

sdo intercaladas previamente com um excerto da atuacdo respetiva.

. Enquanto as pontuacgdes finais de cada cangdo sdo registadas no quadro de votacdo, seja nas
eliminatorias ou na final, aparece no ecra o/a(s) intérprete(s), para que os espetadores possam

ver a sua reacdo aos resultados que acabaram de receber.

. O quadro final de pontuacdes da 1* eliminatoria é apresentado na 2* eliminatoria, momentos
antes da votacdo do juri comegar, de modo a recordar aos espetadores como se encontra o ponto

de situacdo.

. Durante a votacao da 2% eliminatoria, ao invés de apenas se mostrar em camara um jurado
especifico a pontuar uma cang¢do, mostra-se também no ecrd a pontuagdo que esse mesmo
jurado esta a atribuir em tempo real, assim como as pontuacdes seguintes que os proximos
membros do juri atribuem, aparecendo portanto as pontuagdes de cada um dos jurados, ¢ a

pontuacdo total que o jari atribuiu a essa cangdo especifica.

. Assim que a votagdo das cangdes terminou, as 8 cangdes que obtiveram a qualificacdo

apareceram num quadro no final da 3" parte da 2° eliminatoria (00:13:22).

. Na final do Festival, 2 meses depois das eliminatorias, surgem 2 apresentadores diferentes:
Nicolau Breyner e Ana Paula Reis. Ao longo do espetaculo, entre as varias partes, surgem

nn

sketches com o nome de ""Dora e Dario"", interpretados por Ana Bola e Vitor de Sousa, como

um momento de descontragdo dentro do entusiasmo do espetaculo.

. Por outro lado, na 2? parte da Grande Final, decorre outro medley de cangdes portuguesas
conhecidas, e interpretadas por Alexandra, Anabela, Carlos Guilherme, Paco Bandeira e Grupo
Bah-Dat. Este medley foi intercalado também com os sketches humoristicos de ""Dora e
Dario"".

. Na 3% parte da grande final, apresentaram-se os resultados das vota¢des do juri, aparecendo
um quadro de pontuacdes no ecrd, que foi atualizado em tempo real com as pontuagdes que
cada um dos juris atribuia as cang¢des. Cada um dos 22 juris regionais pontua cada uma das

cangdes de 1 a 10. Uma vez que na Grande Final concorrem apenas 8 cangdes, ¢ cada cangdo

s0 pode receber uma dessas pontuagdes, ""foi estabelecido por regulamento que esses nimeros
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fossem 0 9 e o 7"". Assim sendo, cada juri atribui 10 pontos a cangdo que obteve o maior
namero de votos entre o painel de jurados, 8 pontos ao 2° lugar, 6 pontos ao 3° lugar e por ai
adiante. Explica-se que a pontuacdo sera apresentada num painel eletrénico, comegando-se pela
cancdo que obteve 1 ponto, depois passa-se para a que obteve 2, e assim sucessivamente. A
ordem de votacdo dos juris ¢ escolhida através de um sorteio por envelopes, na qual Nicolau
Breyner e Ana Paula Reis escolhem aleatoriamente 3 envelopes, nos quais mencionam-se 0s
distritos, ou no caso o juri distrital que vai apresentar os seus votos de seguida. O quadro foi

atualizado em tempo real, assim que as pontuagdes eram anunciadas por cada um dos juris.

. Quando as pontuagdes de cada um dos juris € revelada, as cangdes no quadro de votacdo nao
estavam ordenadas pelo total de pontos que tinham ao momento, mas apenas pela ordem
numérica que atuaram. Contudo, houve momentos em que se apresentou a classificagdo parcial
das cangdes. Apos a votagdo do juri de Aveiro (00:10:24), comega-se a apresentar o ponto de

situacdo, ordenando-se as cangdes pelo nimero de pontos que receberam até ao momento.

nn

. Em 00:38:56, confirma-se a vitoria de Sara Tavares, com a can¢do ""Chamar a Musica"",
obtendo a pontuagdo maxima de todos os juris (10 pontos dos 22 jiris regionais, que se traduziu
em 220 pontos), o que confirma também a participacao de Sara Tavares na Eurovisdo de 1994,
de modo a representar Portugal no concurso europeu. Até Sara Tavares chegar ao palco para
interpretar mais uma vez a canc¢do, Ana Bola e Vitor de Sousa fazem um sketch humoristico
muito breve, em que Ana Bola refere ""Eu ndo te disse que a cantiga que ganhava era a cantiga

namero 8?"".

. Momentos antes de Sara Tavares interpretar a cancdo vencedora, sdo atribuidos alguns

nn

prémios: Andrade Lopes, responsavel da RTP, entrega Prémio de ""Melhor Interpretagao"" a

Sara Tavares; Vieira Machado, Secretario geral da RTP entrega Prémio de ""Melhor

nn

Orquestragdo"" a Thilo Krasmann; Adriano Cerqueira, Diretor de Programas RTP entrega

Prémio ""Para Melhor Letra"" a Rosa Lobato de Faria; Ismael Augusto, Diretor de Produgéo

RTP entrega Prémio ""Para Melhor Miusica"" a Jodo Mota Oliveira; e José Eduardo Moniz,

nn

Diretor de Informagao RTP entrega Prémio ""Interprete"" a Sara Tavares. O programa termina

nn

com a interpretacdo da cangdo ""Chamar a Musica"", por Sara Tavares.

2024

. O Festival de 2024 dividiu-se em 3 espetaculos: 2 semifinais e 1 final.

54



. Durante o espetaculo, houve varias atuacdes de intervalo, sendo muitas delas em homenagem
a artistas ou a acontecimentos relevantes na historia de Portugal. A 1* semifinal comegou com
uma homenagem a Sara Tavares, interpretada por Selma Uamusse e alguns convidados
(00:00:25 - 1% parte). Na 2* parte, a atuagdo de intervalo foi da banda ""Os Delfins"", que
comemoraram 40 anos de carreira, ¢ decidiram prestar homenagem aos 80 anos que Anténio
Variagdes faria no més em que decorreu o Festival, por terem sido os primeiros a fazer uma
versao da ""Cancgao de Engate"". Na 2% semifinal, a primeira atuacdo de intervalo do espetaculo
na 2% parte foi interpretada por Milhanas, que fez um tributo a cancdo de Maria Guinot

nn

""Siléncio e Tanta Gente"", can¢do vencedora no Festival da Cangdo de 1984. A segunda
atuacdo de intervalo consistiu num medley de cangdes de Herman José, interpretado pelo
proprio, que celebrou, na data do Festival, 50 anos de carreira. Passando para a grande final, no
inicio da 2* parte, surge um momento comico com todos os intérpretes e os 4 apresentadores,
em que se faz um apelo ao voto, através da mudanca da letra de 3 cangdes célebres da historia
do Festival: passa-se de um ""Da-li-dou"", cang¢@o vencedora do Festival de 1978, para um ""Ja
ligou""; de seguida, a cancao ""Esta Balada Que Te Dou"", a vencedora do Festival de 1983,

nn,

passa para um ""Esta Chamada Que Eu Te Dou""; e por fim, a cang¢do vencedora de 2023 passa

nn

de um ""Ai Coragao"", para um ""Ai Votacao"". Também na Grande Final, homenageia-se os
50 anos do 25 de abril, através de um medley de cancdes ligadas a revolucdo, e interpretado por
Filipe Melo, Samuel Uria, e por mais alguns convidados como Ana Lua Caiano, Alex D'Alva
Teixeira, Luca Argel e Paulo de Carvalho. Ainda na 2* parte, Mimicat interpreta a cangdo com

nn

que venceu o Festival da Cangdo no ano anterior a esta edi¢do, ""Ai Cora¢do"", mas numa
versdo orquestral. Momentos antes da 2° parte terminar, mostram-se aos espetadores algumas
das cancgdes ja selecionadas para a Eurovisdo 2024, por parte de outros paises. Ja na 3* e ultima
parte da grande final, ¢ feita uma homenagem aos 50 anos de carreira dos ABBA, com um
medley de cangdes do grupo sueco, e interpretado pelos The Black Mamba, que se juntam a To

Cruz, Anabela e Mimicat.

. Em alguns momentos do espetaculo, surgem alguns excertos do documentario ""Festival da
Cangdo - 60 Anos"", da autoria de Miguel Pimenta e Sofia Vieira Lopes, ¢ com a locugéo de

nn

Filomena Cautela, onde se oferece ""uma viagem pelo universo do Festival da Cancao, com
paragem obrigatdria nos sons e imagens que certamente fazem parte ndo s6 da histéria do

concurso, da historia de Portugal, mas também das nossas vidas"" (RTP, 2024).

.Em 00:11:33 (1* parte - 1* semifinal), anunciam-se as 10 can¢des concorrentes na 1 semifinal,

aparecendo um recap com videos do/a(s) intérprete(s) respetivos, onde surge o nome da cangio
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e do/a(s) intérprete(s), e os autores da musica e letra. Logo de seguida, surgem os apresentadores
da 1* semifinal: Tania Ribas de Oliveira e José Carlos Malato. Inés Lopes Gongalves e Wandson
Lisboa também sdo apresentados na Green Room (a sala para onde os intérpretes e as respetivas
equipas de palco se dirigem apos realizarem a sua atuacdo). No caso da 2% semifinal, a estrutura
¢ ligeiramente diferente. Surge, assim que o programa comega, a apresentadora Catarina
Furtado (ndo como apresentadora principal, mas como convidada), que introduz os espetadores
para um recap semelhante ao da 1* semifinal, mas desta vez com os intérpretes das 10 cangdes
concorrentes da 2% semifinal. Apds este recap, Catarina Furtado conversa com uma convidada
especial, Simone de Oliveira, e depois passa a palavra para os apresentadores Inés Lopes
Gongalves ¢ Wandson Lisboa, que estdo na green room, em que introduzem o espetaculo que
estd prestes a acontecer. SO depois destes momentos é que surgem os 2 apresentadores da 2?

semifinal: Jorge Gabriel e Sonia Araujo.

. Em 00:13:28, explica-se de que modo surgem as 20 cangdes a concurso no Festival: 14 foram
escritas por autores de varios géneros musicais convidados pela RTP, e as restantes 6 cancdes
foram escolhidas através do processo de livre submissdo aberto ao publico geral, a qual a RTP

recebeu 809 cangdes.

. A edicdo de 2024 tem um caracter especial, uma vez que o Festival da Cancao fez 60 anos
nesta edicdo. Como tal, surgem muitos convidados especiais no decorrer das semifinais, sejam
cantores, compositores, apresentadores e até mesmo intérpretes que venceram edigdes
anteriores do Festival da Cang¢ao. Os convidados participam no programa, ao apresentarem
previamente as cangdes e os intérpretes que se seguem, ao reencaminharem o programa para a
green room, a conversar com os membros do juri sobre as suas perspetivas gerais sobre o
espetaculo, ou simplesmente a conversar sobre o seu percurso ¢ a importancia que o Festival

teve nas suas vidas.

. Nesta edicdo, momentos antes de cada cangdo ser interpretada, também ¢ feita uma pré-
apresentacdo, desta vez estruturada sempre do seguinte modo: comega-se por um video em que
o/a(s) intérprete(s) se apresenta(m) a si proprio(s), em jeito de breve biografia, e mostram-se
também imagens dos ensaios dessa atuacdo; de seguida, surge no ecrd o nome da cangdo ¢
do/a(s) intérprete(s), os autores da letra e da musica, e o nimero da ordem de atuacdo no
espetaculo. Na grande final, ha uma ligeira alteracdo. Antes de passar o video de apresentagao,
surge em camara o/a(s) intérprete(s) atras do palco, em simultdneo com a introdugdo da cangéo

respetiva por parte dos apresentadores.

56



. Apos a apresentacao de 5 cancdes na 1? semifinal, passa-se pela green room para uma conversa
apresentada por Inés Lopes Gongalves com os intérpretes que subiram recentemente ao palco
para interpretar as suas cangdes. Voltou-se a green room apds a apresentacdo de todas as
cangdes para conversar com os 5 intérpretes que atuaram a seguir, assim como vao surgindo
outros momentos na green room de convivio, de dinamicas com os presentes na sala, ¢ de

conversas com convidados especiais.

. No inicio do programa (00:13:19 - 1? parte, 1* semifinal) e também ao longo das semifinais e
da grande final, explica-se e recorda-se varias vezes o processo de votacao especifico deste ano,
ao aparecer no ecra os numeros de votacdo correspondentes a cada uma das cangdes, seja em
lista de cancdes ordenada pela sua ordem de atuagdo, seja em recap, onde se passa um excerto
de cada uma das atuagdes concorrentes (¢ em alguns destes recaps, surgem imagens dos
intérpretes na Green Room a apelar ao voto na sua cangdo). Em alguns casos, durante o tempo
em que as linhas de votacdo estiveram abertas, passa-se pela Green Room, onde Inés Lopes
Gongalves conversa com os concorrentes ou alguns convidados especiais, como um momento
comico e/ou de descontragdo dentro do entusiasmo do espeticulo, e por vezes estd

acompanhada com Wandson Lisboa.

nn

. Nas semifinais, refere-se que ""cinco das cangdes ficam com a passagem imediata para a
final"", numa primeira ronda de votagdo, e numa segunda ronda, os resultados sdo rasurados e,
dentro das cinco cang¢des que ainda ndo obtiveram a qualificacdo, qualifica-se a cangdo que

obter mais votos nesta ronda (nesta fase, o resultado cabe 100% ao voto do publico).

. Para o espetador votar, foi necessario ligar para o niimero 760 20 01 XX, sendo que XX
corresponde ao niumero de atuagdo da cancdo que o espetador pretende votar (por exemplo, se
o espetador quiser votar na cancdo n° 1, teria de ligar para o namero 760 20 01 01). Cada
chamada tinha o custo de 0,60€ + IVA. As linhas de votacdo nas semifinais s6 abriram apds
todos os concorrentes terem atuado. No caso da grande final, as votagdes tiveram abertas entre
os dias 4 de marco e o dia da grande final, 9 de marco, e foram fechadas momentos antes das

votagdes do juri serem anunciadas.

. Em varios momentos das semifinais, aparece em camara cada um dos membros do painel de
jurados das 2 semifinais: Gisela Jodo (cantora), Benjamim (musico), Lia Pereira (jornalista),
Miguel Esteves Cardoso (escritor), Lura (cantora), Pedro Oliveira (musico) e Mimicat

(vencedora do Festival da Cangao de 2023), onde sdo chamados a comentar o que acharam de
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modo muito geral das atuagdes que acabaram de ver, assim como a sua perspetiva geral da

edicao do Festival.

. Na 3? parte das 2 semifinais, revelam-se inicialmente os primeiros 5 finalistas; de seguida,
abre-se a 2% ronda de votagdes; e por fim, apos as linhas de votagdo serem fechadas novamente,
anuncia-se o 6° finalista. Para aumentar o suspense do concurso, os resultados nao sao revelados
na integra, ou seja, ndo se sabe as classifica¢des e as pontuagdes que as cangdes receberam nas
semifinais até ao momento em que o vencedor do Festival é anunciado. Os finalistas sdo

revelados por uma ordem aleatoria, sem qualquer critério especifico.

. Ap0s os primeiros 5 finalistas serem anunciados, abre-se a 2 ronda de votagdes. Os restantes
5 intérpretes que ainda ndo tinham obtido a qualificacdo tentam apelar ao voto para conseguir
o ultimo lugar de qualificagdo possivel. Apos as linhas de votagdo serem fechadas novamente,

anuncia-se o 6° finalista.

. Depois das 6 cangdes finalistas serem anunciados, os 6 intérpretes qualificados sdo chamados
ao palco e recordam-se, no caso da 1* semifinal, as 6 can¢des que conseguiram a qualificagdo,

e na 2% semifinal, as 12 cangdes finalistas ¢ que vao compor a grande final do Festival.

. A abertura da grande final do Festival foi feita pelos apresentadores Filomena Cautela, Vasco

nn

Palmeirim e Inés Lopes Gongalves. Foi uma atuacdo que teve a intengcdo de fazer ""algo

nnonn

inédito"", ""um grandioso nimero de abertura

nn

, € que, efetivamente, teve um grande e variado
namero de elementos visuais e sonoros, assim como um grande nimero de pessoas em palco,

nns

devido a suposta ""indecisdo

"nn

dos apresentadores no que queriam fazer, acabando por
concretizar todas as ideias que lhes surgiam na cabega (como ¢ dito por Filomena Cautela a

nn

meio da atuagdo: ""ndo 'tou' convencida""). Logo de seguida, tal como nas semifinais, surge

um video em formato recap dos intérpretes e das cangdes a concurso na grande final.

. A votacdo da grande final é explicada por Filomena Cautela e Vasco Palmeirim, a partir de

nn nn,

00:21:34, em que se refere que ""o sistema de pontuagdes . . . ¢ idéntico ao da Eurovisdo"": a
votacdo do juri representa 50% do resultado, e a votagdo do publico representa os restantes
50%. As pontuagdes sdo atribuidas de 1 a 12, sendo que sdo atribuidos 12 pontos a cangdo que
obteve o primeiro lugar, 10 pontos a cang@o que ficou em 2° lugar, 8 pontos a cang@o que obteve
o 3° lugar, e assim sucessivamente, até se chegar a 1 ponto. Em caso de empate, a votacdo do
publico ¢ a que prevalece. Comeca-se pela apresentacdo da votagdo do juri nacional,
representativo de 7 regides. As pontuagdes de cada juri aparecem num quadro de votagdo que

¢ atualizado em tempo real, e onde aparecem automaticamente os pontos de 1 a 7, para agilizar
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o anuncio das votagdes. O porta-voz de cada juri, portanto, refere apenas as cangdes que
obtiveram os 8, 10 e 12 pontos, por esta ordem respetivamente. Antes de cada juri apresentar
as suas pontuacdes, os apresentadores referem os membros pelos quais cada painel de juri é
composto. Apods se conhecer todas as pontuagdes atribuidas pelo juri, os pontos sdo convertidos
numa escala de 1 a 12, sendo que 12 serdo para a can¢do mais votada até ao momento, 10 para
0 2° lugar, 8 para o 3° lugar e assim sucessivamente, aparecendo um quadro no ecrd que mostra
esse processo. Em caso de empate entre cangdes, todas recebem a mesma pontuagio,
equivalente a pontuagdo do lugar semelhante que ocupam. Depois da conversdo, comegam-se
a revelar as pontuagdes do publico, mais uma vez numa escala de 1 a 12, atribuindo-se os 12 a

cangdo mais votada do publico, 10 a segunda mais votada, 8 a terceira, e por ai adiante.

. Apos a soma das pontuagdes, iolanda, com a cang¢do ""Grito"", foi a intérprete vencedora do
Festival da Cancao 2024, o que lhe permitiu representar Portugal na Eurovisao de 2024. iolanda
foi chamada ao palco para receber um troféu desenhado exclusivamente para o Festival da
Cancdo 2024, num formato de microfone, que lhe foi entregue por Mimicat, vencedora da
edicao do ano anterior, o que aumentou o simbolismo do momento, quase como uma passagem
de testemunho. iolanda voltou a interpretar a cangdo vencedora, onde se juntaram em palco os
apresentadores e todos os intérpretes concorrentes na grande final, assim como as equipas

respetivas.

ENVOLVIMENTO

Indicadores a observar:

. Possibilidade de participacao do publico
. Meios de voto disponiveis

. Interacdes em tempo real ou em diferido (telefone, redes sociais, entre outros...)

1964

. A interagdo principal com o publico, que se pode observar neste programa, ¢ através dos
momentos anteriores a apresentacdo de cada uma das cangdes, em que os apresentadores
Henrique Mendes e Maria Helena Fialho Gouveia pedem a ateng@o dos telespetadores para a

cancdo que sera apresentada logo de seguida.
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. Ainda que a votagdo nesta edi¢@o ndo esteja aberta ao publico geral, o apresentador Henrique
Mendes, em 00:48:48 (1? parte), refere que a RTP quis ""dar a maior oportunidade a todos os

setores da atividade se manifestarem neste Grande Prémio TV da Cangdo Portuguesa".

1994

. De modo a envolver mais o espetador no programa, surge logo no inicio (00:00:16 - 1? parte,

1* eliminatdria) uma descri¢ao historico-cultural do local onde esta a acontecer a eliminatoria.

. Momentos antes da cangdo ser interpretada, apresentam-se imagens dos ensaios dos
intérpretes, aparecendo depois o nome da cangdo e o numero da atuagdo. Aparece também os

autores da letra, musica, orquestracdo ¢ o nome do/a(s) intérprete(s).

. O apresentador (e também ilusionista) Luis de Matos, ao longo do programa, realiza varios
truques de magia. Na primeira eliminatoria, o primeiro truque ¢ logo no inicio da sua
intervengdo no programa, em 00:02:10 (1* parte - 1* eliminatéria), onde faz a apresentadora
Ana do Carmo aparecer dentro de uma caixa que, inicialmente, nao tinha ninguém no interior.
O segundo realiza-se assim que a 2° parte da 1* eliminatoria comega (00:00:37), onde Luis de
Matos faz um truque de magia com lengos, com o intuito de ser ""didatico"", mas
simultaneamente comico. Depois, surge um terceiro truque no final da 2* parte (00:18:56 - 1?

nn

eliminatoria), com o nome de ""Origami"", onde coloca uma pessoa que se mostra intacta, apos
ter sido colocada dentro de uma caixa a qual o magico vai dobrando, colocando espadas e
desdobrando novamente. Na segunda eliminatoria, o primeiro truque ¢ iniciado pela
apresentadora Ana do Carmo que, durante o tempo em que se mostra no ecra o primeiro truque
de magia realizado na primeira eliminatoria, realiza uma pomba feita de papel, em origami.
Momentos depois, assim que Luis de Matos entra em palco, o apresentador pega na pomba feita

nn

de origami e ""transforma-a"" numa pomba real.

. Em 00:04:00 (1? parte) da 2° eliminatoria, passa-se um recap (abreviatura para recapitulacao)
das 10 cangdes concorrentes na 1? eliminatoria, para ajudar o publico a relembrar-se das cangdes

jé apresentadas até ao momento.

. Nesta edicdo, o publico também néo participou no processo de escolha da cangdo vencedora.
A decisao coube exclusivamente ao juri de sala, composto por 5 membros, nas 2 eliminatorias,

e na grande final, a escolha coube aos 22 juris representativos das capitais de distrito.
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. Durante a apresentacdo dos resultados da Final, houve momentos em que se apresentou a
classificacdo parcial das cangdes. Apos a votagdo do juri de Aveiro (00:10:24), comeca-se a
apresentar o ponto de situacdo, ordenando-se as cang¢des pelo nimero de pontos que receberam

até ao momento.

2024

. Enquanto as pontuacgdes finais de cada cangdo sdo registadas no quadro de votacdo, seja nas
eliminatorias ou na final, aparece no ecra o/a(s) intérprete(s), para que os espetadores possam

nmn

ver a sua reacdo aos resultados que acabaram de receber. Nesta edicdo, os espetadores
podem votar na sua cancdo preferida. As votagdes do publico (televoto) tém um peso de 50%
na votacdo final, enquanto os restantes 50% cabem, nas semifinais, a um painel de jurados
composto por Gisela Jodo (cantora), Benjamim (musico), Lia Pereira (jornalista), Miguel
Esteves Cardoso (escritor), Lura (cantora), Pedro Oliveira (musico) e Mimicat (vencedora do
Festival da Cancao de 2023), e na final, a 7 juris que representam as 7 regides de Portugal:

Norte, Centro, Lisboa e Vale do Tejo, Alentejo, Algarve, Acores e Madeira.

. Para um espetador votar, foi necessario ligar para o nimero 760 20 01 XX, sendo que XX
corresponde ao niumero de atuagdo da cancdo que o espetador pretende votar (por exemplo, se
o espetador quiser votar na cancdo n° 1, teria de ligar para o namero 760 20 01 01). Cada
chamada tinha o custo de 0,60€ + IVA. As linhas de votag@o nas semifinais s6 abriram apds
todos os concorrentes terem atuado. No caso da grande final, as votagdes tiveram abertas entre
os dias 4 de margo ¢ o dia da grande final, 9 de margo, ¢ foram fechadas momentos antes das

votacdes do juri serem anunciadas.

. Meses antes do Festival acontecer, foi aberto ao publico geral um concurso ao qual o publico
pode submeter cangdes entre os dias 5 de setembro e 15 de outubro de 2023. Os autores tinham
de ter nacionalidade ou residéncia em Portugal, e o tema a concurso tinha de ser inédito e
original. No total, a RTP recebeu 809 propostas, as quais foram escolhidas apenas 6 para
participar no concurso: as cangdes de FILIPA (""You Can't Hide""), Jodao Couto (""Quarto Para
Um""), LEFT. (""Volto a Ti""), Mela (""Agua""), Rita Onofre (""Criatura"") e Rita Rocha

(""Pontos Finais"").

. As redes sociais s3o0 o canal principal de comunica¢do do Festival da Canc¢ao, para anunciar
novidades, noticias e aniincios importantes. Nesta edi¢do, publicaram-se os seguintes contetidos

nas paginas oficiais do Festival: as datas de cada uma das semifinais, os 20 autores, o sorteio
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de distribuigdo das cang¢des pelas semifinais, a ordem numeérica de cada uma das atuagdes, os
numeros de votacdo na grande final, um excerto de cada uma das cancdes concorrentes (tanto
da musica em versdo estudio como da atuagdo ao vivo), uma breve biografia de cada um dos
intérpretes concorrentes, os convidados especiais, o juri de sala nas semifinais, algumas
entrevistas breves com os artistas (em alguns desses videos, surgem conteidos em que os
intérpretes realizam algum jogo/dindmica, ou respondem a comentarios dos seguidores), o
recap dos concorrentes participantes em cada um dos espetaculos, fotos dos intérpretes na green
room, fotos dos convidados especiais a atuar, a apresentar ou a serem entrevistados, ¢
fotos/videos com a cangdo ¢ a intérprete vencedora do Festival. Estes conteidos ndo foram
partilhados de igual forma nas 4 redes sociais nas quais o Festival da Cang¢do tem uma pagina
oficial; ou seja, tendo em conta cada rede social especifica, escolhem-se determinados

contetidos a serem publicados.

. Em determinados momentos, fez-se algumas mengdes a publicacdo de novos conteudos, ou
até mesmo apelos a participagdo do publico nas agdes que se realizaram nas paginas das redes
sociais do Festival da Can¢do. Quando aparecia um quadro com a ordem numérica de cada uma
das cangdes, surgia em baixo a hashtag oficial do Festival da Cangdo (#FestivaldaCancgdo).
Também durante o decorrer do espetaculo, Wandson Lisboa, o apresentador digital, promoveu
varios momentos de conversa com os intérpretes, logo apos terem atuado. Estes videos ndo
apareceram na transmissao em direto, mas foram publicados no Instagram e TikTok oficiais do
Festival. Durante o espetaculo, também foram publicados nas paginas de TikTok, Instagram e

nn

Facebook alguns ""behind-the-scenes"" (que mostram os bastidores e tudo o que acontece por
tras das camaras), excertos das atuagdes, e até foram realizados videos em direto a partir dos

estudios da RTP. No Youtube, foram publicadas as performances de cada intérprete na integra.

. Na 3? parte das 2 semifinais, revelam-se inicialmente os primeiros 5 finalistas; de seguida,
abre-se a 2% ronda de votagdes; e por fim, apos as linhas de votagdo serem fechadas novamente,
anuncia-se o 6° finalista. Para aumentar o suspense do concurso, os resultados ndo sdo revelados
na integra, ou seja, ndo se sabe as classifica¢des e as pontuagdes que as cangdes receberam nas
semifinais até ao momento em que o vencedor do Festival ¢ anunciado. Os finalistas sdo

revelados por uma ordem aleatoria, sem qualquer critério especifico.

. No inicio da 2* parte da grande final, surge um momento cémico com todos os intérpretes e
os 4 apresentadores, em que se faz um apelo ao voto, através da mudancga da letra de 3 cangdes
célebres da historia do Festival: passa-se de um ""Da-li-dou"", cang@o vencedora do Festival

de 1978, paraum ""Ja ligou""; de seguida, a cangdo ""Esta Balada Que Te Dou"", a vencedora
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do Festival de 1983, passa para um ""Esta Chamada Que Eu Te Dou""; e por fim, a cangdo

nn

vencedora de 2023 passa de um ""Ai Corag@o"", para um ""Ai Votagdo""."

COMPETICAO

Indicadores a observar:

. Existéncia de competicao direta entre participantes
. Elementos de eliminacgdo ou comparacao

. Narrativa de rivalidade ou suspense

1964

. No inicio do programa (00:01:57 - 1? parte), refere-se que a RTP recebeu 127 cangdes, as quais
tiveram de selecionar 12 para participar efetivamente no concurso, o que demonstra a existéncia
de competi¢do (neste caso, entre cancdes), através de uma selecdo interna, ainda antes do

espetaculo comegar.

. O momento em que Henrique Mendes afirma que o jari tem de chegar a um consenso de
votagdo durante o intervalo de 5 minutos, que aconteceu durante o espetaculo (00:49:01 - 1*
parte), revela a necessidade do juri escolher quais sdo as cangdes que, para o grupo de jurados,
merecem mais ou menos pontos, existindo assim um elemento de comparagao entre as cangoes

concorrentes.

. O quadro de votagdes, que aparece a partir de 00:01:04 (2% parte), mostra as cangdes ordenadas
numa tabela pela ordem numérica pela qual atuaram no concurso. Ao longo da votagdo, as
cangdes vao recebendo pontuagdes atribuidas pelos juris de cada capital de distrito, deixando o

suspense de conhecer o vencedor até ao final da votagao.

1994

. Assim que cada uma das eliminatérias comega (00:00:16 - 1* parte, 1* e 2* eliminatoria),
aparece mencionado no ecra que efetivamente vai acontecer a 1* e a 2° eliminatoria, de modo a
selecionar algumas das cangdes participantes para a grande final (no caso, as 8 cangdes mais

pontuadas entre as 2 eliminatodrias).
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. No inicio da primeira eliminatoria (00:04:19 - 1? parte), refere-se que a RTP recebeu 382

cangdes, dentro das quais um juri de selecdo selecionou 20 para participar no concurso.

. Refere-se no inicio da 3% parte das 2 eliminatdrias que cada uma das cangdes sera pontuada de
1 a 10, sendo que apenas as 8 cangdes mais pontuadas entre as 2 eliminatdrias conseguirdo a
qualificacdo para a grande final. Observa-se que foi possivel repetir pontuagdes entre as cangdes

(ou seja, pontuar, por exemplo, 6 pontos a mais do que uma cangio).

. Durante a pontuacdo das cangdes nas eliminatdrias, ¢ possivel observar um quadro que indica
as pontuacdes que cada uma das cangdes recebeu, podendo-se observar quais sdo as cangdes

mais ou menos pontuadas.

. Assim que a votagdo das cancdes terminou, as 8 cangdes que obtiveram a qualificacdo

apareceram num quadro no final da 3* parte da 2° eliminatoria (00:13:22).

. Na grande final, surge um quadro de pontuacdes, em que cada um dos juris atribuiu uma
pontuacdo de 1 a 10 (excluindo-se 0 7 € 0 9), 0 que implicou uma comparacdo entre cangdes
pelo painel de jurados. As cangdes no quadro de votacdo ndo foram ordenadas pelas pontuagdes

que lhes foram atribuidas, mas apenas pela ordem numérica que atuaram.

2024

. Meses antes do Festival acontecer, foi aberto ao publico geral um concurso ao qual o publico
pode submeter cancdes entre os dias 5 de setembro e 15 de outubro de 2023. Os autores tinham
de ter nacionalidade ou residéncia em Portugal, ¢ o tema a concurso tinha de ser inédito e
original. No total, a RTP recebeu 809 propostas, as quais foram escolhidas apenas 6 para
participar no concurso: as cangdes de FILIPA (""You Can't Hide""), Jodao Couto (""Quarto Para
Um""), LEFT. (""Volto a Ti""), Mela (""Agua""), Rita Onofre (""Criatura"") ¢ Rita Rocha

(""Pontos Finais"").

. As cangdes, tanto nas semifinais como na grande final, foram colocadas a vota¢do do publico,
assim como do juri, para escolher a cangdo vencedora do Festival da Cangdo de 2024, e que
veio a representar Portugal na Eurovisdo 2024. A cangdo que obtivesse mais pontos, através da

juncdo dos votos do publico e do juri, seria a vencedora.

. Na 3?* parte das 2 semifinais, revelam-se inicialmente os primeiros 5 finalistas; de seguida,
abre-se a 2% ronda de votagdes; e por fim, apos as linhas de votagdo serem fechadas novamente,

anuncia-se o 6° finalista. Para aumentar o suspense do concurso, os resultados nao sdo revelados
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na integra, ou seja, ndo se sabe as classificacdes e as pontuacdes que as cangdes receberam nas
semifinais até ao momento em que o vencedor do Festival é anunciado. Os finalistas sdo

revelados por uma ordem aleatoria, sem qualquer critério especifico.

. Assim que os apresentadores anunciam uma das cang¢des que se qualificou para a grande final,
aparece automaticamente num retangulo no ecra, abaixo da caixa retangular ""APURADOS
PARA FINAL"", o nome ¢ o niimero da cangdo, assim como o nome do/a(s) intérprete(s).
Aparecem também imagens do/a(s) intérprete(s) a celebrar a qualificag@o para a grande final,

assim como do/a(s) que ainda aguardam para saber se conseguiram a qualificagdo ou nao.

. Depois das 6 cangdes finalistas serem anunciados, os 6 intérpretes qualificados sdo chamados
ao palco e recordam-se, no caso da 1* semifinal, as 6 cangdes que conseguiram a qualificagdo,

e na 2 semifinal, as 12 can¢des finalistas ¢ que vao compor a grande final do Festival.

. Momentos antes da 2* parte da Grande Final terminar, mostram-se aos espetadores algumas

das cangdes ja selecionadas para a Eurovisdo 2024, por parte de outros paises.

. A votagdo da grande final ¢ explicada por Filomena Cautela e Vasco Palmeirim, a partir de

nn nn,

00:21:34, em que se refere que ""o sistema de pontuagdes . . . ¢ idéntico ao da Eurovisdo"": a
votacdo do juri representa 50% do resultado, e a votagdo do publico representa os restantes
50%. As pontuagdes sdo atribuidas de 1 a 12, sendo que sdo atribuidos 12 pontos a cangdo que
obteve o primeiro lugar, 10 pontos a cancao que ficou em 2° lugar, 8 pontos a can¢do que obteve
o0 3° lugar, e assim sucessivamente, até se chegar a 1 ponto. Em caso de empate, a votagdo do
publico ¢ a que prevalece. Comeca-se pela apresentacdo da votagdo do juri nacional,
representativo de 7 regides. As pontuagdes de cada jari aparecem num quadro de votagdo que
¢ atualizado em tempo real, e onde aparecem automaticamente os pontos de 1 a 7, para agilizar
o anuncio das votagdes. O porta-voz de cada juri, portanto, refere apenas as cangdes que
obtiveram os 8, 10 e 12 pontos, por esta ordem respetivamente. Antes de cada juri apresentar
as suas pontuagdes, os apresentadores referem os membros pelos quais cada painel de juri é
composto. Apds se conhecer todas as pontuagdes atribuidas pelo juri, os pontos sdo convertidos
numa escala de 1 a 12, sendo que 12 serdo para a can¢do mais votada até ao momento, 10 para
0 2° lugar, 8 para o 3° lugar e assim sucessivamente, aparecendo um quadro no ecrd que mostra
esse processo. Em caso de empate entre cangdes, todas recebem a mesma pontuacdo,
equivalente a pontuacdo do lugar semelhante que ocupam. Depois da conversdo, comegam-se

arevelar as pontuacgdes do publico, mais uma vez numa escala de 1 a 12, atribuindo-se os 12 a

canc¢do mais votada do publico, 10 a segunda mais votada, 8 a terceira, e por ai adiante.
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AVALIACAO

Indicadores a observar:

. Sistema de pontuagdo apresentado ao publico
. Comentarios/juris visiveis

. Atualizagdo em tempo real dos resultados

1964

. No minuto 00:02:06 (1* parte), o plano de camara apresentado no programa mostra o painel

de elementos que compds o juri regional que procedeu a selecdo das 12 cangdes participantes.

. Assim que a 2% parte do programa comeca (00:00:00 - 2% parte), surge no plano de cdmara um
mapa de Portugal continental, com véarios pontos que simbolizam as 18 capitais de distrito e,

respetivamente, as 18 delegacdes do juri nacional.

. Em 00:01:04 (2° parte), o apresentador Henrique Mendes revela o quadro de pontuagdes, que
sera orientado pela apresentadora Maria Helena Fialho Gouveia e sera atualizado em tempo real

enquanto as pontuagdes do juri sdo recebidas.

. A partir de 00:02:23 (2% parte), apos a autorizagdo do escrutinador, a votagdo comega € 0s
primeiros votos surgem (de Aveiro). Cada membro do jari de cada capital de distrito tem direito
a 3 votos, o que tera de totalizar 15 votos. Maria Helena vai registando as votacgdes atribuidas
as cancgdes por parte de cada juri distrital, durante as chamadas com os respetivos

representantes.

. Apos o juri da 2 capital de distrito ter votado (00:05:59 - 2? parte), o escrutinador informou o

nn

""total parcial dos distritos de Aveiro e Beja"", continuando a fazé-lo apds a votagdo de cada

um dos juris distritais seguintes ser registada.

nn

. No minuto 00:32:31 (2* parte), o apresentador anuncia a can¢do vencedora (""Oracdo"",
interpretada por Antonio Calvario), que obteve 79 votos, assim como as cangdes que ficaram

em 2° (""Lindo Par"", interpretada por Guilherme Kjolner) e 3° lugar (""Olhos nos Olhos"",

interpretada por Simone de Oliveira), que obtiveram 56 e 53 votos, respetivamente.
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1994

. No inicio da primeira eliminatoria (00:04:42 - 1* parte), surge em camara o painel de 5 jurados

que ira pontuar as 20 cangdes a concurso nas 2 eliminatorias.

. O painel de jurados ¢ apresentado no inicio da 3? parte das 2 eliminatorias, aparecendo em

camara cada um dos mesmos.

. Cada um dos jurados vota individualmente, aparecendo em cdmara cada um dos jurados a

atribuir a votacdo de 1 a 10 correspondente a cada uma das cangdes.

. Quando a votagdo comeca a ser registada, é possivel observar o quadro de pontuagdes no ecra
a partir de 00:02:49 (3% parte - 1* eliminatoria). As pontuagdes sdo atualizadas em tempo real,
assim que os jurados atribuem as suas pontuagdes. Contudo, neste quadro, as cangdes ndo sdo
ordenadas pelo numero de pontuagdo que t€m no momento, mas sim pela ordem numérica que
atuaram, o que pode dificultar a leitura do resultado. Assim que a votacdo terminou, 0s

apresentadores recordam as pontuacdes que cada uma das cangdes recebeu.

. Apos as 20 cangdes terem sido pontuadas, surgiu um caso de empate entre 3 cangdes, sendo
que apenas 2 dessas cangdes poderiam obter a qualificacdo, uma vez que ja 6 cangdes tinham

"nn

garantido o lugar na grande final do Festival. A canc¢do n°2 (""Todos nds alguma vez"", cantada

"nn

por Pedro Miguéis), n° 6 (""Dia apés dia, a magia de te amar"", interpretada por Marco Quelhas)
e n® 13 (""Ai, dona Inés"", interpretada por Té Carlos), obtiveram 29 pontos. Esta situacdo de
empate foi resolvida pelo presidente do juri Melo Pereira, que pediu aos restantes membros do
juri que voltassem a votar novamente, a partir do mesmo sistema de pontuagdes (de 1 a 10).

Assim sendo, qualificaram-se as cangdes n° 2 e n°® 13.

. Na grande final, a partir de 00:01:03, explica-se na 3 parte o sistema de votacdo. Cada um
dos 22 juris regionais pontua cada uma das canc¢des de 1 a 10. Uma vez que na Grande Final
concorrem apenas 8 cangdes, ¢ cada cancdo s6 pode receber uma dessas pontuagdes, ""foi
estabelecido por regulamento que esses niumeros fossem o0 9 ¢ o 7"". Assim sendo, cada juri
atribui 10 pontos a cangdo que obteve o maior nimero de votos entre o painel de jurados, 8
pontos ao 2° lugar, 6 pontos ao 3° lugar e por ai adiante. Explica-se que a pontuagdo sera
apresentada num painel eletronico, comegando-se pela cancdo que obteve 1 ponto, depois
passa-se para a que obteve 2, e assim sucessivamente. A ordem de votagao dos juris ¢ escolhida
através de um sorteio por envelopes, na qual Nicolau Breyner e Ana Paula Reis escolhem

aleatoriamente 3 envelopes, nos quais mencionam-se os distritos, ou no caso o juri distrital que
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vai apresentar os seus votos de seguida. O quadro foi atualizado em tempo real, assim que as

pontuagdes eram anunciadas por cada um dos juris.

2024

. No final da 1* parte das 2 semifinais (01:32:30 - 1* semifinal e 01:22:16 - 2% semifinal), aparece
em camara cada um dos membros do painel de jurados das 2 semifinais: Gisela Jodo (cantora),
Benjamim (musico), Lia Pereira (jornalista), Miguel Esteves Cardoso (escritor), Lura (cantora),

Pedro Oliveira (musico) ¢ Mimicat (vencedora do Festival da Cancao de 2023).

. Na 3? parte das 2 semifinais, revelam-se inicialmente os primeiros 5 finalistas; de seguida,
abre-se a 2% ronda de votagdes; e por fim, apos as linhas de votagdo serem fechadas novamente,
anuncia-se o 6° finalista. Para aumentar o suspense do concurso, os resultados ndo sdo revelados
na integra, ou seja, ndo se sabe as classifica¢des e as pontuagdes que as cangdes receberam nas
semifinais até ao momento em que o vencedor do Festival é anunciado. Os finalistas sdo

revelados por uma ordem aleatoria, sem qualquer critério especifico.

. Assim que os apresentadores anunciam uma das cang¢des que se qualificou para a grande final,
aparece automaticamente num retangulo no ecra, abaixo da caixa retangular ""APURADOS
PARA FINAL"", o nome ¢ o niimero da cangdo, assim como o nome do/a(s) intérprete(s).
Aparecem também imagens do/a(s) intérprete(s) a celebrar a qualificagdo para a grande final,

assim como do/a(s) que ainda aguardam para saber se conseguiram a qualificagdo ou nao.

. A votacdo da grande final é explicada por Filomena Cautela e Vasco Palmeirim, a partir de
00:21:34, em que se refere que ""o sistema de pontuagdes . . . é idéntico ao da Eurovisdo"": a
votagdo do juri representa 50% do resultado, e a votacdo do publico representa os restantes
50%. As pontuagdes sdo atribuidas de 1 a 12, sendo que sdo atribuidos 12 pontos a cangédo que
obteve o primeiro lugar, 10 pontos a cangdo que ficou em 2° lugar, 8 pontos a cangao que obteve
o0 3° lugar, e assim sucessivamente, até¢ se chegar a 1 ponto. Em caso de empate, a votagdo do
publico ¢ a que prevalece. Comeca-se pela apresentacdo da votagdo do juri nacional,
representativo de 7 regides. As pontuagdes de cada jari aparecem num quadro de votagdo que
¢ atualizado em tempo real, e onde aparecem automaticamente os pontos de 1 a 7, para agilizar
o anuncio das votagdes. O porta-voz de cada jari, portanto, aparece no ecra, e refere apenas as
cangdes que obtiveram os 8, 10 e 12 pontos, por esta ordem respetivamente. Antes de cada juri
apresentar as suas pontuacdes, os apresentadores referem os membros pelos quais cada painel

de jari é composto. Apds se conhecer todas as pontuagdes atribuidas pelo jiri, os pontos sdo
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convertidos numa escala de 1 a 12, sendo que 12 serdo para a can¢do mais votada até ao
momento, 10 para o 2° lugar, 8 para o 3° lugar e assim sucessivamente, aparecendo um quadro
no ecra que mostra esse processo. Em caso de empate entre cangdes, todas recebem a mesma
pontuacdo, equivalente a pontuacao do lugar semelhante que ocupam. Depois da conversdo,
comecam-se a revelar as pontuagdes do publico, mais uma vez numa escala de 1 a 12,
atribuindo-se os 12 a canc¢do mais votada do publico, 10 a segunda mais votada, 8 a terceira, e

por ai adiante.

PROGRESSAO

Indicadores a observar:

. Prémio formal (representar Portugal, troféu)
. Destaque do percurso até a final

. Momentos de consagracao simbolica

1964

. Logo no inicio do programa (00:00:13 - 1* parte), assim como ao longo do mesmo, menciona-

nn nn

se a palavra ""prémio"", o que simboliza que efetivamente sera atribuido um prémio a algo ou
alguém. Neste caso em concreto, sera atribuido um prémio a uma cangdo e ao intérprete

respetivo, que se traduz principalmente na representacdo de Portugal na Eurovisdo de 1964.

. De modo a felicitar ndo s6 os compositores e o intérprete da cangdo vencedora, como também
os restantes participantes neste Festival, chamam-se ao palco primeiramente Simone de
Oliveira, para interpretar novamente a can¢do que obteve o 3° lugar (""Olhos nos olhos""); de
seguida, chama-se Guilherme Kjolner, para voltar a interpretar a cangdo que ficou em 2° lugar

nn

(""Lindo par""); depois, sdo chamados os compositores de todas as cangdes participantes,
exceto os da can¢do vencedora; e a seguir, surgem os 6 intérpretes concorrentes, incluindo
Antonio Calvario, o intérprete vencedor do Festival da Cangdo de 1964. Os compositores da
cangdo vencedora também seriam chamados neste momento, mas ndo lhes foi possivel estarem

presentes no local de transmissao do Festival.

. A apresentadora Maria Helena, em 00:47:08 (2° parte), atribui um bouquet de flores a todas

as mulheres intérpretes.
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. O apresentador Henrique Mendes, em 00:47:21 (2% parte), em nome da RTP, agradece a todos

0s que participaram e que contribuiram para que o Festival ""alcangasse o éxito que. . . alcangou

nn

de facto em todo o pais"", e deu os parabéns a Antonio Calvario, que veio a representar Portugal

na Eurovisdo de 1964.

. De modo a finalizar o programa (00:48:15 - 2% parte), Antonio Calvario volta a interpretar a

nn

cangdo ""Oracdo"", apds ter vencido o Festival, confirmando aos telespetadores a vitéria e o

cantor que veio a representar Portugal na Eurovisdo de 1964.

1994

. Em 00:04:03 (1? parte) da 1? eliminatoria, a apresentadora Ana Matos refere que o espetaculo
p > aap q P

sera a 1* de 2 eliminatodrias. Na primeira eliminatoria, vao se ouvir ""dez cangdes que disputardo

conjuntamente com as proximas dez [concorrentes na segunda eliminatoria] . . . oito lugares na

grande final"".

. Assim que a votagdo das cancdes terminou, as 8 cangdes que obtiveram a qualificacdo

apareceram num quadro no final da 3" parte da 2° eliminatoria (00:13:22).

nn

. Em 00:38:56, confirma-se a vitoria de Sara Tavares, com a canc¢do ""Chamar a Musica"",
obtendo a pontuacdo maxima de todos os juris (10 pontos dos 22 juris regionais, que se traduziu
em 220 pontos), o que confirma também a participacao de Sara Tavares na Eurovisdo de 1994,
de modo a representar Portugal no concurso europeu. Até Sara Tavares chegar ao palco para
interpretar mais uma vez a canc¢do, Ana Bola e Vitor de Sousa fazem um sketch humoristico
muito breve, em que Ana Bola refere ""Eu ndo te disse que a cantiga que ganhava era a cantiga

numero 8?"".

. Momentos antes de Sara Tavares interpretar a cancdo vencedora, sdo atribuidos alguns

prémios: ""Andrade Lopes, responsavel da RTP, entrega Prémio de ""Melhor Interpretagcdo™" a
Sara Tavares . . . Vieira Machado, Secretario-geral da RTP entrega Prémio de ""Melhor
Orquestragdo"" a Thilo Krasmann . . . Adriano Cerqueira, Diretor de Programas RTP entrega

Prémio ""Para Melhor Letra"" a Rosa Lobato de Faria . . . Ismael Augusto, Diretor de Produgdo
RTP entrega Prémio ""Para Melhor Musica"" a Jodo Mota Oliveira . . . e Jos¢ Eduardo Moniz,

nn

Diretor de Informacdo RTP entrega Prémio ""Interprete"" a Sara Tavares"" (RTP Arquivos,
1994). O programa termina com a interpretagdo da cangdo ""Chamar a Musica"", por Sara

Tavares.
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2024

. Na 3?* parte das 2 semifinais, revelam-se inicialmente os primeiros 5 finalistas; de seguida,
abre-se a 2% ronda de votagdes; e por fim, apos as linhas de votagdo serem fechadas novamente,
anuncia-se o 6° finalista. Para aumentar o suspense do concurso, os resultados ndo sdo revelados
na integra, ou seja, ndo se sabe as classificacdes e as pontuacdes que as can¢des receberam nas
semifinais até ao momento em que o vencedor do Festival ¢ anunciado. Os finalistas sdo

revelados por uma ordem aleatoria, sem qualquer critério especifico.

. Assim que os apresentadores anunciam uma das cangdes que se qualificou para a grande final,
aparece automaticamente num retangulo no ecrd, abaixo da caixa retangular ""APURADOS
PARA FINAL"", o nome e o niimero da cangdo, assim como o nome do/a(s) intérprete(s).
Aparecem também imagens do/a(s) intérprete(s) a celebrar a qualificagdo para a grande final,

assim como do/a(s) que ainda aguardam para saber se conseguiram a qualificacdo ou ndo.

. Depois das 6 cangdes finalistas serem anunciados, os 6 intérpretes qualificados sdo chamados
ao palco e recordam-se, no caso da 1* semifinal, as 6 can¢des que conseguiram a qualificagdo,

e na 2° semifinal, as 12 cangdes finalistas e que vao compor a grande final do Festival.

. Apos a soma das pontuagdes, iolanda, com a cangdo ""Grito"", foi a intérprete vencedora do
Festival da Cangdo 2024, o que lhe permitiu representar Portugal na Eurovisado de 2024. iolanda
foi chamada ao palco para receber um troféu desenhado exclusivamente para o Festival da
Canc¢do 2024, num formato de microfone, que lhe foi entregue por Mimicat, vencedora da
edi¢do do ano anterior, o que aumentou o simbolismo do momento, quase como uma passagem

de testemunho.

. iolanda voltou a interpretar a can¢do vencedora, onde se juntaram em palco os apresentadores

e todos os intérpretes concorrentes na grande final, assim como as equipas respetivas."
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