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Resumo
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Com o avango da tecnologia e da revolugao comunicacional, que
consequentemente culminou com o processo colaborativo no
ciberespaco, € relativamente comum o utilizador ainda se deparar
com a desorganizagédo das informagbes na web e com a forma
aleatéria em que estdo dispostas. As plataformas digitais surgem,
entdo, como uma possibilidade de partilha na rede, aproveitadas,
sobretudo, para o langamento de conteudo. Tais modelos digitais
também passaram a ser utilizados como repositérios para
arquivamento e preservagdo da memoria, inaugurando novos
conceitos e ideias que contribuem para a protecdo de informacgao
de um dado espacgo e tempo.

O presente documento tem por objetivo apresentar uma reviséo de
tematicas em torno da memodria cultural e das plataformas digitais,
em particular as colaborativas, além de destacar o contexto no qual
elas foram aprofundadas: o Festival Guarnicé de Cinema. Este
Festival foi a base para a elaboragdo de um modelo conceptual,
destinado a organizagao da informagéo e ao registro da memodria
cultural de Sao Luis, Maranhao, do qual resultou a criagdo de um
prototipo de plataforma digital colaborativa, a qual € pormenorizada
neste estudo. Estruturam-se ainda os procedimentos metodolégicos
que foram seguidos nesta investigagao.

Portanto, com base na literatura selecionada e na abordagem
metodolégica a ser utilizada - alicergcada por meio de contato
exploratério com os intervenientes do Festival Guarnicé de Cinema;
sessbes de focus group com produtores do Festival, criticos de
cinema, realizadores profissionais e amadores para a definicdo dos
requisitos funcionais e genéricos da plataforma a ser concebida e
sua posterior avaliacdo e validagdo; e acompanhamento da
concegao da plataforma - respondeu-se a questao de investigagao:
“Qual o contributo que uma plataforma digital colaborativa, em torno
de um evento cultural, pode dar para a preservagao da memoria
cultural de um territério?”.

Como resultados do trabalho, tém-se a elaboragdo do referido
modelo conceptual para organizagdo, registro e preservagédo da
informacgao de eventos culturais na area do cinema e da produgao
audiovisual - no caso desta investigagdo do Festival Guarnicé de
Cinema -, e a concegdo de um prototipo de plataforma digital
colaborativa destinada a este fim.
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Web users have come across the clutter of web information and
the random way in which it is arranged regarding the advances in
technology and the communication revolution that boosted the
collaborative process in cyberspace. So, digital platforms emerge
as a possibility of sharing on the web, used mainly to launch
content. These digital models are also currently used as
repositories for archiving and preserving the memory, supporting
new concepts and ideas that contribute to the protection of
information of a given space and time.

Thus, this thesis aims at presenting a thematic review about the
cultural memory and the digital platforms, specially the
collaborative ones, as well as highlighting the context in which they
were deepened - the Guarnicé Film Festival. This Festival was the
basis to elaborate a conceptual model for organization of
information and recording the cultural memory of S&o Luis,
Maranhao, Brazil, which resulted in the creation of a collaborative
digital platform prototype, detailed in this study. The
methodological procedures to be followed in this research project
are also structured.

Therefore, in order to answer the research question: "What is the
contribution that a collaborative digital platform, about a cultural
event, can offer to the preservation of the cultural memory of a
territory?” - important procedures will be held based on the
selected literature and the methodological approach to be used.
The approach will be supported by exploratory contact with the
Guarnicé Film Festival stakeholders, as well as focus group
sessions performed along with the Festival producers, film critics
and professional and amateur filmmakers that help defining the
functional and technical requirements of the platform to be
designed and its subsequent evaluation and validation; just as the
monitoring of the platform design.

The development of a conceptual model for organizing, recording
and preserving the cultural events information in the field of cinema
and audiovisual production — such as The Guarnicé Film Festival
shown in this work - and the design of a collaborative digital
platform prototype aiming at this goal are expected as an outcome
of this thesis.



iNDICE

INDICE DE FIGURAS .......coceuiururerererineesssasssssssasesessssssasssssssssssssessssssassssssssssssssasasans i
INDICE DE TABELAS........ceiueurererereseesssasssssssssasesessassssssssssssssesssssssasssssssssssssssasans v
1\ 0] o7 = 07 = €127 (o o 13T vi
LISTA DE SIGLAS ... ooeeeeeeeeeeeeeeeeeseseesssssssssssssesssssessssssssssessssessssnssnnsssnnnssnsnnnnnnnnnnnns vii
(1N L0 ] 01U 031 o TS 1
I o Y 7 Vo T 3
2. Caraterizagao do problema de investigagao ...........ccccveriiiiiiiiiiisiissssssessss s 5
3. Objetivos e modelo de analise...........cccccemmriiiiiniiiie e 6
4. EStrutura da teSe ...coooiieei e 10
CAPITULO 1. METODOLOGIA DE INVESTIGAGAO........cooeemreererereeeeeeeeseesseseens 13
1.1 As fases da investigagao.............coooiiiiiiiiiiiiii 17

L B = 1= T USRI 18
TiA2 FASE 2 e eeaeaaes 18

B BRI = Ty TR SRS 19
Tidid FASE 4 .. e aeaeaaes 19

1.2 Um percurso pela literaturade base.............c..ccoooiiiii 20
1.3 Técnicas para construgcao de dados..................cceevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeens 24
1.3.71 FOCUS Group (FG) ..ottt 25
T.3.2 ENIFOVISIAS ... e et eeeeeaes 30
CAPITULO 2. A INFORMAGAO E A MEMORIA CULTURAL NA
CONTEMPORANEIDADE..........enennnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnsnsssnnnsnsssnssssssssssssssssssssssssnsnnnnnn 35
2.1 A informagao contemporanea: da Teoria Matematica da Informagao ao seu
carater SeMANLICO ... 36
2.2 O Homem enquanto ser de memoria..............ccccceevvvieiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee 38
2.2.1 S€rde €XPEriENCIA...........ccceeeeeeiieeiieeieeeeeeeeeee e 40
2.2.2 Ser constituinte do patrimoOnio....................couueeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee 43
2.2.3 Serde memoria CUltural................cccccoooeviiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 45
CAPITULO 3. A INTERAGAO HOMEM-MAQUINA E A PRESERVAGAO DA
MEMORIA .......ooererererererccessssasesese st ss s s ss s s s e e as s s s s e e se e se s s e snsns et se e s s anans 49
3.1 A plataforma digital na mediagao tecnologica......................ooeeeiiiii. 52
3.2 A plataforma digital e a preservagao da meméria cultural.......................... 54
3.3 Plataformas digitais ligadas a preservagdo da memoria.............................. 56
3.3.7T MUSEU A8 PESSOQ .....cccceeeeeeeeeee ettt 57
3.3.2 POrta CUIAS ... 59

3.3.3 Projeto Cidade VEINa...............oooiuiiiiiiiiiiieeee e 60



3.3.4 Museum of London: Stre@tmMUSEUIM .............oee e 61

G Rl ¥ (o] o 1= 1o - RPN 62
3.3.6 Avaliacdo das plataformas a partir do modelo de analise ........................... 64

3.4 O processo colaborativo no ciberespago .................ccoeeeeeiiii, 68
CAPITULO 4. MODELO CONCEPTUAL PARA ORGANIZAGAO E REGISTRO DE
INFORMAGAO RELACIONADA AOS FESTIVAIS DE CINEMA..........cooeeeeeernernennes 73
4.1 CenArio da PESUISA ..........ccoeviiiiiiiiieiiiieeeeeeeeeee ettt 73
4.2 O cinema no Maranhao: uma breve contextualizagao historica.................. 75
4.3 As jornadas e o Festival Guarnicé de Cinema....................ccccoovvvvviviinnnnnnnnn. 78
4.4 Modelo conceptual: definicdo e elaboragao...................ccccoevvviiininnnnn. 83
CAPITULO 5. A PLATAFORMA COLABORATIVA DO FESTIVAL GUARNICE:
ELABORAGAO, AVALIAGAO E VALIDAGAO DO PROTOTIPO........ccooeeemreemrrennes 93
5.1 Construgao de dados................ooooiiiiiiii 93
5.7.1 FOCUS GroUP (FG) ...t 94
B.1.2 ENIFOVISIAS ...t 100

5.2 Prototipagem ... 101
LI B (o]0 = = 1 =T T 103
5.2.2 Projeto QrafiCo ..........ccuuueeeiiiiiiiiiiiieeeee e 107
5.2.3 Conteudo do Portal Guarnicé de Cinema ............ccccccceeveeeeeeieeieiiieiieeeennnn, 114

5.3 Avaliagao e validagao do protoétipo: focus group................ccooeeeeeeeeieennnn. 127
5.4 Resultados das atividades aplicadas ..................ccccooiiiiiiiii 135
CONCLUSOES ........coiiuieeeeerieecae e ssessesss s e ssessesssessesssssesesssssssssssnsssssssssessnns 141
1. Sintese do eStUdO.........cooeiiiiiii e 147
2. Constrangimentos do trabalho.............cccomiic s 148
3. Continuidade do trabalho de investigagao...........cccccemrriiiiiiiiiieinne s 150
BIBLIOGRAFIA........ooeeeeeeeeeeeeeee ittt eeeeeeseeeess s s sssssssssssssesssssssessssesssssasssansnnensnnnsnnnnnnnnnnns 151
Y o = 0] [0 == T 161

Apéndice 1: Cronograma de atividades desenvolvidas ao longo do processo de
INVESTIGAGAO ... .. 163
Apéndice 2: Apresentagao do projeto na primeira sessao de focus group.... 167
Apéndice 3: Modelo do termo de consentimento informado utilizado nesta
INVESTIGAGAO ... .. 171

Apéndice 4: Guido de entrevista semiestruturada aplicada aos entrevistados

Apéndice 5: Roteiro de atividades propostas para o segundo focus group .. 175
Apéndice 6: Questionario relacionado a usabilidade da plataforma, aplicado

com os participantes do segundo focus group..................cccccceeiiiiiiiiiiiinnnennn. 177



ANEXOS ...ttt 179

Anexo 1: Comprovante de envio de documentagcao para a Plataforma Brasil.

.............................................................................................................................. 181
Anexo 2: Transcrigao do primeiro focus group................ccceuvvveeveeennnnnnnnennnnnnns 183
ANEXOS DIGITAIS ... s smn e 211
Anexo digital 1: Entrevista com entrevista com o professor Euclides Moreira
[\ =Y o T 211

Anexo digital 2: Entrevista com o projecionista e técnico da UFMA, José
Guterres Filho. ... 211






iNDICE DE FIGURAS

Figura 1: Identificagdo dos conceitos e da relagdo conceptual da tese......................... 7

Figura 2: Macro-etapas de desenvolvimento do prototipo ndo funcional. Fonte: adaptado

de OlIVEIra (2006). ... .eeeeeeeeeeeeieite ettt e e e e e e e e e e e e e e e e 16
Figura 3: Development Research Model. Fonte: Villiers (2005). ........cccccooiiiiiiiiieennenn. 16
Figura 4: O modelo de trés fases da interagdo homem-computador (Mayhew, 1992). 51
Figura 5: Parte superior da plataforma Museu da Pessoa. ..........cccccccceveveeeeiiiennnnnnn... 58
Figura 6: Péagina principal da plataforma digital Porta Curtas............cccccccouniiiiiennnenn. 59

Figura 7: Pagina principal do protétipo de museu virtual do projeto Cidade Velha. ..... 60

Figura 8: Pagina principal da aplicagdo Streetmuseum, desenvolvida pelo Museu de

o e o = TP 62
Figura 9: Pagina principal da plataforma Europeana. ...........cccccccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiennnn. 64
Figura 10: The Reader-to-Leader Framework (Preece & Shneiderman, 2009). .......... 69

Figura 11: Estado do Maranhdo em destaque no mapa do Brasil. Fonte: Google. ..... 73
Figura 12: Capa do catalogo da | Jornada Maranhense de Super-8. Fonte: Acervo do
Festival Guarnic€ de CiNemMa...........cooiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee e 78
Figura 13: Exemplos de bitolas de filmes cinematograficos. Fonte: Acervo do Festival
LU=y g Tet= 0 LT O g 1= o - PSPPSR 79
Figura 14: Brincantes do grupo Cupuacgu “guarnicendo” com o aquecimento do couro
dos tambores. Fonte: GOOGIe. .........ooiiiiiiiiiii e 80
Figura 15: Estagiarios do Projeto Memodria Guarnicé durante procedimentos de
catalogacgéao de processos. Fonte: Acervo Centro de Memoria. ..............evvvvevvvrnnnnnnnns 81
Figura 16: O projecionista Guterres Filho exibindo maquinario utilizado nas primeiras
edigdes do Festival Guarnicé, durante inauguragcdo da Cinemateca. Fonte: Acervo
Festival GUArNICE...........oooe e 82
Figura 17: Acervo bibliografico e material, disponivel na Cinemateca Guarnicé. Fonte:
Acervo Festival GUArnICe.............oooiiiiiiii 83
Figura 18: Esquema de ac¢des da pesquisa. Fonte: elaborado pela autora................. 86
Figura 19: Modelo conceptual para organizagao da informagéo e registro da memoria
cultural de eventos culturais. Fonte: elaborado pela autora. ...............ooooiiiiin. 87
Figura 20: Mapeamento de tarefas/fungbes do Portal do Festival Guamicé. Fonte:
elaborado Pela aUIOra. ........oooiii e 88
Figura 21: Diretrizes para a criagdo e implementacdo de uma plataforma digital
colaborativa para eventos culturais. Fonte: elaborado pela autora (2018). ................. 89

Figura 22: Apresentagéo do projeto de pesquisa para os participantes do primeiro FG.



Figura 23: Discusséo entre os participantes durante o primeiro FG...............cccoooe.. 95

Figura 24: Layout da pagina principal da plataforma Mubi. ...............cccccccvvvviiiiiiennn.. 98
Figura 25: Layout da pagina principal da plataforma IMDb. .............ccccccccovviiiiiiinennn... 98
Figura 26: Layout da pagina principal da plataforma Grammy Awards. ..................... 99
Figura 27: Layout da pagina principal da plataforma Oscar. .........cccccccevvvviiiiiiinnnnnnn. 99
Figura 28: Capa do cartaz da edigdo n° 35 do Festival Guarnicé, no ano de 2012, que
traz 0 boi COMO SIMDOIO. ... .. e e e e 105
Figura 29: Marca da plataforma Portal Guarnicé de Cinema. ............ccccoccoeveericnnnnnn. 105
Figura 30: Marca em fundo branco a esquerda do menu principal.............cccoeeveee... 106
Figura 31: Parte inferior (rodapé) que compde as paginas da plataforma................. 106

Figura 32: Simbolo do boi em escala RGB, aplicada em fundo branco e na parte superior
(o F= T 0] F=1 =1 (0] o 1 - TP 106
Figura 33: Simbolo do boi em escala de cinza, aplicada em fundo escuro e na parte
inferior da plataforma...............eeiiiiiiii e anaaanaa 107
Figura 34: Pagina principal do site destinado ao 39° Festival Guarnicé, em 2016. ... 108

Figura 35: Pagina principal do site destinado ao 38° Festival Guarnicé, em 2015. ... 109

Figura 36: Bandeira do estado do Maranh@o................cccccoiiiiiiiiieeee 110
Figura 37: Bandeira do Brasil. ... 110
Figura 38: Identificagdes da fonte Open Sans. ...........ccooovvvviviiiiiiiiiiiie 112
Figura 39: Esbogo da pagina registro/login da plataforma. ............ccccccoiiiiiiin. 112
Figura 40: Esbogo da pagina noticia da plataforma. .............cccccviiiiii 113
Figura 41: Esbogo da pagina tema da plataforma.............cccccoiiiiii 113
Figura 42: Esbogo da pagina video da plataforma...........cccccoovieviiiii 113
Figura 43: Pagina de registro/login da plataforma.............cccooiiiiiiiiie, 115
Figura 44: Parte superior da plataforma, com o menu e o video promocional do Festival.
................................................................................................................................. 116
Figura 45: Secgao "Sobre o Festival" na pagina principal da plataforma. ................. 116

Figura 46: Secgao que direciona a ficha de inscri¢gdo e aos premiados da edigao anterior.

................................................................................................................................. 117
Figura 47: Secgao “Noticias” da pagina principal da plataforma. ............................ 117
Figura 48: Botdes que compdem o menu da plataforma..............cccccoevviiin 118

Figura 49: Rodapé com as logomarcas das instituicbes e empresas envolvidas, além

dos contatos da comissao organizadora do Festival.............ccccviiiiiiiiiccce 118
Figura 50: Forma geomeétrica €m COor verde. .............ceeeeeeiiiiiiiiiiiiiecee e 119
Figura 51: Forma geométrica nas cores laranja e amarela. ............cccccccvvvvvinnnnnnnnnn. 119
Figura 52: Forma geomeétrica na cor vermelha. ............cccccooiiiiiiiee 119
Figura 53: Visao total do /layout da pagina principal da plataforma. .......................... 120



Figura 54: Layout da pagina de NotiCias. ..o 121

Figura 55: Visédo fragmentada da pagina que contém a linha do tempo da plataforma.

Figura 56: Parte do layout da pagina que detalha informagdes sobre o Festival, bem

como a tematica que sera trabalhada. .............cooo i 122
Figura 57: Pagina com a programacéo diaria do Festival. ............cccccccii. 123
Figura 58: Layout da pagina ficha de iNSCrGA0. ..........ceeiiiiiiiiiiiiiiieee e 124

Figura 59: Disposicao dos quadros com os links dos videos participantes para a edigédo
A SErrEAlIZATA. ...coeieei e e 125
Figura 60: Disposicdo dos quadros com os links dos videos premiados na edigdo
= 1 (=5 o ) 125

Figura 61: Seccao da pagina videos onde consta o trailer dos videos inscritos no

=] (Y= | P 126
Figura 62: Seccédo da pagina videos onde constam os comentarios dos utilizadores.
................................................................................................................................. 127
Figura 63: Participantes H e | iniciando a navegacao na plataforma......................... 134
Figura 64: Participantes D e G iniciando a navegagao na plataforma...................... 134
Figura 65: Participantes C e F iniciando a navegagao na plataforma....................... 134



iNDICE DE TABELAS

Tabela 1: Modelo de analise proposto para atese ........oooeeeviiiiiiiieiiici e, 8

Tabela 2: Sistematizacao das fases da investigagao, suas respectivas agdes e métodos

................................................................................................................................... 20
Tabela 3: Conceitos e énfases sobre foCUS Groups ...........cccuuueeeiiiiiiiiiiiiiieeee e, 25
Tabela 4: Vantagens e desvantagens das entrevistas semiestruturadas.................... 32
Tabela 5: Andlise do MuSeU da PEeSS0a. ...........coouuuuiiiiiiieieeeeeee e 65
Tabela 6: Analise do Porta CUIMAS. ........ccooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 65
Tabela 7: Analise do Projeto Cidade Velha...............ccccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e, 66
Tabela 8: Analise da EUrOPEaNa. .............ciii i i e a e 66
Tabela 9: Analise do Museum of London: Streetmuseum. ..............cccccceeeeeeeeeeeeeeeeeennn. 67
Tabela 10: Descricdo dos modelos em Cl estudados. .........c.cceeeiiiiiiiiiiiiiiceii e, 84

Tabela 11: Nomenclatura em letras para identificar os participantes do primeiro encontro
O FFOCUS GIOUP. ... sssssssssssssssnsssssssssssssnnnnnnnnns 94
Tabela 12: Nomenclatura em letras para identificar os participantes do segundo encontro
O FOCUS GIOUP. ...ttt e et e e e e e e e e 129
Tabela 13: Perguntas elaboradas para o questionario de avaliagao da plataforma... 135
Tabela 14: Respostas objetivas e subjetivas catalogadas dos questionarios de avaliagéo

da plataforma.........oeee e 136



iNDICE DE GRAFICOS

Grafico 1: Respostas referentes a pergunta n® 2 do questionario de validagao. ....... 137
Grafico 2: Respostas referentes a pergunta n® 3 do questionario de validagao. ....... 137
Grafico 3: Respostas referentes a pergunta n® 4 do questionario de validagao. ....... 138
Grafico 4: Respostas referentes a pergunta n® 7 do questionario de validagao. ....... 139

vi



ABNT
CAPES
CCl
CCSo
CEP
CNS
CONEP
FENACA
FG

HCI
ICPD
IPHAN
ISO
MESCI
MIS
PROEXCE
TIC
UcD

UE
UFMA
UNESCO

LISTA DE SIGLAS

Associagao Brasileira de Normas Técnicas
Coordenacao de Aperfeicomento de Pessoal de Nivel Superior
Ciéncia da Comunicacgao e Informacao

Centro de Ciéncias Sociais

Comités de Etica em Pesquisa

Conselho Nacional de Saude

Comissao Nacional de Etica em Pesquisa

Festival Nacional de Cinema

Focus Group

Human Computer Interaction

Informagao e Comunicagao em Plataformas Digitais
Instituto de Patriménio Histérico e Artistico Nacional
International Organization for Standardization

Ministério do Ensino Superior, Ciéncia e Inovacgéo
Museu da Imagem e do Som

Pré-Reitoria de Extensdo, Cultura e Empreendedorismo
Tecnologia da Informagao e Comunicagao
User-centred design

Uniao Europeia

Universidade Federal do Maranhao

Organizagao das Nagdes Unidas para a Educacgao, a Ciéncia e a

Cultura

Vii



INTRODUCAO

Eu nunca entendi quando o passado comega ou
onde ele termina, mas se cidades mapeiam o
passado com estatuas feitas de bronze
imobilizadas para sempre numa posigéo digna, por
mais que eu tente fazer o passado ficar imovel e se
comportar com educacgéo, ele se movimenta e fala
comigo todo dia [Em Nadando de Volta para Casa,
de Deborah Levy (2014, p. 159)].

A partir da segunda metade do século XIX, o mundo experimentou um conjunto de
mudangas tecnoldgicas e de novas técnicas de reproducéo, resultantes de um processo
que ficou conhecido como Revolugéo Industrial. Posteriormente, ja no século XX, em
meados da década de sessenta, as transformagbes proporcionadas pelas tecnologias
da informagdo e comunicacdo, resultado do avango da internet, permitiram a
transposigao de barreiras relacionadas ao espago e ao tempo, além de novos processos

de mediacao e interacdo na comunicacdo humana.

Esses novos processos contribuiram para o que hoje se entende por Sociedade da
Informagdo e/ou Sociedade em Rede, que experimenta “um novo modelo de
desenvolvimento nascido da emergéncia de um paradigma tecnolégico novo” (Castells,
2001, p. 41) e que se tornou o principio organizador dessa sociedade: o
informacionalismo (ibid, 2001). E esse principio que estrutura uma sociedade
completamente diferente daquela que vivenciou a Revolucao Industrial, e que, por ainda

nao estar acabada, transforma-se constantemente.

Para Wolton (2010), a Sociedade da Informacéo e suas vertentes estdo subjacentes a
ideologia tecnicista, o que, consequentemente, promove a subordinagdo do progresso
da comunicagdo humana e social ao avango das tecnologias, atribuindo um poder
normativo a elas e transformando-as em principal fator de organizagéo e sentido social
(Wolton, 2010, p. 23). Além do mais, elas funcionam como “dispositivo ativador de uma
competéncia cultural, terreno no qual a l6gica mercantil e a demanda popular as vezes

lutam, e as vezes negociam” (Martin-Barbero, 2006, p. 293).

E, portanto, a partir da internet que se percebe a explosdo de diversas plataformas
interativas, a mudanca na producgéao e na disseminagao de informag&o, um novo formato
das relagbes sociais e da comunicagdo humana. Cronologicamente, durante a década

de noventa, as plataformas que existiam possibilitavam uma atuagéo unidirecional do



utilizador, caracterizando a Web 1.0. Mas, com a rapidez da extensdao e das
interconexdes que eram possiveis entre os nés informacionais da rede, as primeiras
comunidades, compostas por nds estratégicos, passaram a compartilhar interesses

comuns, inaugurando uma fase distinta na evolugao da rede: a Web 2.0.

Além de reunir em uma mesma interface varias possibilidades de comunicagio
disponiveis até entdo - “comentarios, foruns, chats, mensagens de membro para
membro, quadro coletivo de recados, repositério coletivo de documentos, mensagens
coletivas, indexagdes personalizadas, etc.” (Santaella & Lemos, 2010, p. 58), o utilizador
assumiu outro perfil e passou a ndo apenas acessar conteldos, mas também
transforma-los, reorganiza-los, classifica-los e compartilha-los. A partir daqui, um tipo de
inteligéncia proveniente da interacdo entre os agentes em comunicagao - a inteligéncia
coletiva’ (Lévy, 2007) - favoreceu a consolidagdo da principal caracteristica da Web 2.0:

a colaboracao.

Nesse contexto, as justificativas para se acreditar que a internet e as “famosas”
plataformas de redes sociais sédo “responsaveis” pelas mudangas mais significativas na
organizagdo social contemporanea correspondem, fundamentalmente, a duas
situacdes: o desenvolvimento excecional das comunicacgdes, que possibilitou a conexao
entre pessoas onde havia isolamento; e a valorizacdo da relagdo entre pessoas e entre
pessoas e as coisas. Essas duas razdes explicam, em particular, a importancia que a
internet e as redes sociais assumiram tanto no nivel do conhecimento, quanto no nivel

da pratica (Lemieux, 2000).

Consequentemente, assim como os meios de comunicagdo, 0s processos de
comunica¢ao humana também assumiram uma nova relagdo com a realidade concreta
e com a experiéncia, a qual, segundo Duarte (1999), esta vinculada a um conjunto de
saberes fundados no habito. Por esse motivo, a experiéncia é dependente “dos
mecanismos da memoria, da capacidade de rememoracgédo que os humanos possuem,
da capacidade de rememorar, no presente, o passado e de prever o futuro, a partir da

rememoragao presente do passado” (Duarte, 1999, pp. 5-6).

E quando esses mecanismos da memoria podem ser facilitados pelo uso das
plataformas digitais? O que se percebe é que o novo formato de preservagao histérica

e cultural se situa no desenvolvimento dos recursos propiciados pela era digital. Além

' Estudos recentes intitulam essa mesma propriedade de “ecologia cognitiva” (Santaella &
Lemos, 2010, p. 25).
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de apenas nogdes basicas de e-mails e paginas, a Web 2.0 entrelaga o tecido social
com as ideias e opinides dos outros, para criar um outro nivel de comunicagao e
interacdo. E com esta tecnologia que se pode ampliar os objetivos de preservagéo

histérica e cultural, e melhorar os servigos ja oferecidos.

Neste contexto, identifica-se seguidamente, de forma mais detalhada, a tematica que
se pretende aprofundar - preservacdo da memoria cultural, por meio da criacdo de uma
plataforma digital colaborativa -, bem como a motivagéo para tal, a caracterizagéo da
problematica que norteou esta investigacdo, seus objetivos e modelo de analise.
Posteriormente, apresenta-se a estrutura que esta tese ira seguir, a qual inclui a
metodologia escolhida, o enquadramento tedrico, as etapas de desenvolvimento do

prototipo e as consideragdes finais em torno deste processo investigativo.

1. Motivacgao

No segundo semestre de 2013, quando a investigadora estava finalizando o seu
percurso enquanto aluna do mestrado em Comunicagdo Multimédia, na Universidade
de Aveiro, iniciou-se a reflexao sobre a possibilidade de dar continuidade a carreira
académica. No entanto, para que a possibilidade de um doutoramento se concretizasse,
era imprescindivel definir, financeiramente, como seria permanecer no pais de estudo,
ja que a intengao era continuar em Portugal. Como a investigadora estava finalizando
um mestrado em que nao teve bolsa de estudo, o que dificultou a dedicacdo exclusiva

nas atividades do curso, a intencao era que o periodo do doutoramento fosse diferente.

Foi entdo que se deu inicio a busca por instituicbes de fomento que tivessem
cronogramas viaveis e que aceitassem a submissao de projetos de pesquisa destinados
a programas doutorais no exterior. Nessa ocasido, a Coordenagao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES)? estava com uma chamada para submissdes de

projetos no periodo de novembro de 2013 a janeiro de 2014.

O encontro com a professora Maria Jodo Antunes, docente com quem a investigadora
conviveu durante o mestrado, especialmente durante as unidades curriculares de

Metodologias de Projecto e Investigacdo e Redes e Ecologia dos Media, propiciou a

2 Fundagao do Ministério da Educagao (MEC) que desempenha papel fundamental na expansio
e consolidagdo da pés-graduagéo stricto sensu (mestrado e doutorado) em todos os estados do
Brasil; no investimento da formagéo de recursos de alto nivel no Brasil e exterior; na promogéo
da cooperagéo cientifica internacional, entre outros (fonte: http://www.capes.gov.br/).
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estruturacdao de um pré-projeto que seria submetido a CAPES e que, futuramente,
poderia ser desenvolvido no ambito do Programa Doutoral em Informagdo e
Comunicagao em Plataformas Digitais (ICPD), da Universidade de Aveiro e da

Universidade do Porto.

Durante o mestrado, a investigadora desenvolveu uma pesquisa ligada ao cinema
colaborativo, que a motivou a permanecer na mesma tematica. A partir disso, a proposta
do pré-projeto estava relacionada a agregagao de informagdes referentes a produgao
audiovisual de paises de lingua portuguesa, por meio da concepgéo de uma plataforma
digital que servisse, além de repositorio virtual, de espaco de mediagado, colaboragao e

interacéo entre os seus agentes.

Com esse formato, em janeiro de 2014, o projeto foi submetido para avaliagédo da
CAPES e em abril de 2014 o resultado de que o projeto havia sido contemplado para
financiamento do Governo Federal do Brasil foi divulgado. Posteriormente, com o inicio
das aulas do programa doutoral e com a contribuigdo advinda de cada unidade
curricular, o projeto passou por varias reformulagées até chegar num formato viavel para

a sua concretizagcao em seis semestres.

Dentre as reformulagdes, o foco do projeto enveredou para o estudo de uma produgéo
audiovisual regional, especificamente aquela realizada no estado do Maranhéo,
localizado na regidao Nordeste do Brasil. O corpus foi constituido, inicialmente, pela
quantidade de festivais de cinema existentes no estado e sobre o significado cultural
que possuiam para esse espago geografico. Tendo isso em vista, decidiu-se centrar
atencao no festival mais antigo da localidade, o Festival Guarnicé de Cinema,

encontrando nele a necessidade delineada nesta pesquisa.

Durante a recolha de dados, constatou-se que o festival, além de ser o primeiro do
Estado do Maranhéo, era o quarto mais antigo do Brasil. Porém, foi na procura pelo site
do evento que dois indicios muito importantes foram identificados: ndo havia registro
sobre as primeiras edigcbes do festival e nem mesmo uma unicidade quanto aos

ambientes digitais. Sobre esse ultimo, havia sido criado um site para cada edigao.

Por isso, a partir do Festival Guarnicé, enquanto exemplo pratico e real, foram
delineados os contributos necessarios para a elaboracdo de um modelo conceptual que

auxilie na organizagéo e no registro da informagao relacionada aos eventos culturais,



especificamente na area de cinema e producdo audiovisual; e para a concepgao e

validagéo de um protétipo de plataforma digital colaborativa, baseada nesse modelo.

Em outras palavras, a motivacdo para esta pesquisa partiu de todo esse percurso
temporal narrado e, muito especialmente, pelo beneficio que é possivel proporcionar ao
cenario cultural do estado do Maranh&o, ndo somente pela elaboracdo de um modelo
conceptual e pela concepcgdo da plataforma em si, mas também pelo fortalecimento
académico no Brasil e no Maranhdo, com o atendimento de demandas praticas (de
preenchimento de vagas nas Universidades) e tedricas (que possam ampliar a produgao

intelectual na area da comunicagéo social e das novas tecnologias).

2. Caraterizagao do problema de investigagao

O movimento de preservar e organizar o que esta disperso em um determinado lugar-
tempo decorre dos individuos que o suportam. Nao obstante, mesmo com o avanco da
tecnologia e a revolugdo comunicacional, ainda é relativamente comum o utilizador se
deparar com a desorganizagao das informagdes na web e com a forma aleatéria em que
estdo dispostas. As plataformas digitais surgem, entdo, como uma possibilidade de
partilha na web, utilizadas, sobretudo, para o lancamento de conteudo e, por que nao,

como modelos digitais de arquivamento e preservagdo de uma dada memoéria?

Em um contexto particular, a dispersao e a falta de registro de informagdes ligadas aos
eventos culturais, especialmente aqueles relacionados a area do cinema e da producéo
audiovisual, dificultam o mecanismo da coleta de dados, a possibilidade de
reutilizagdo/reelaboragéo/reciclagem/rememoragédo da informagdo e de uma nova
aplicabilidade a ela. A grande maioria dos festivais - especialmente aqueles da Regiao
Nordeste do Brasil - possui presenga na web, mas nao disponibiliza dados referentes
as edi¢des anteriores, dificultando o resgate de informagéao e registro da memoaria. Por
isso, tendo como ponto de partida a identificagdo de tal problematica, fez-se relevante
investigar as possibilidades de contributo que as plataformas digitais, especificamente
as colaborativas, podem oferecer para a organizagao, registro e preservagéo da

memoria cultural de um dado espago-tempo.

Desse modo, definiu-se como questédo de investigacao: “Qual o contributo que uma
plataforma digital colaborativa, em torno de um evento cultural, pode dar para a

preservagao da memoria cultural de um territério?”



Para responder a essa questao, recorre-se a um exemplo de evento cultural, como
estudo de caso, ligado a area do cinema e do audiovisual: o Festival Guamicé de
Cinema, em Sao Luis, Maranh&o/Brasil. A escolha por este exemplo, conforme ja
mencionado, deve-se ao fato de ser um dos festivais de cinema e video mais antigos do
Brasil e do Maranhdo, com mais de trés décadas de existéncia, e por ser um evento que
tem como principal foco contribuir com a cultura nacional da informagao, do registro
documental e do aperfeigoamento técnico, numa proposta em que estejam envolvidas,

sobretudo, a educacao e a arte, além da revelacido de novos talentos.

Infelizmente, muitas informacgdes e conteudos referentes as primeiras edi¢cdes do evento
se perderam ao longo dos anos, seja por conta de reformas estruturais no local onde os
materiais do evento ficavam armazenados, seja pela propria agdo do tempo, por conta
da inadequagéo desse armazenamento e da falta de agdes ligadas a preservagao da

sua memoaria cultural.

Portanto, a intengao desta investigagao € que os resultados gerados possam identificar,
em um curto espago de tempo, as agbes que sdo inovadoras na organizagdo dos
proximos “Guarnicés”, tanto em relagcdo as salas tematicas quanto as atividades
colaborativas entre produtores e cineastas; a promocado do festival para além dos
territérios geograficos que ja o conhecem; a preservagao e a reutilizagdo do material
que é base de toda a sua historia; a consolidagdo como meio de comunicacao
estratégica e base para as tomadas de decisdo; e identificacdo dos paises que

participam do festival e a intensidade dessa participacao.

3. Objetivos e modelo de analise

Apods a definicdo da questdo de investigagdo, os objetivos gerais propostos para o

desenvolvimento deste trabalho foram:

- Compreender o contributo que uma plataforma digital, de tipo colaborativa, pode
dar para a preservagao da memoria cultural de um territério;
- Propor um protétipo de plataforma digital colaborativa, que efetive a preservagao

da memoria cultural de Sao Luis, Maranhao.

Quanto aos objetivos especificos deste trabalho:

- Definir os requisitos funcionais e genéricos da plataforma digital colaborativa;
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- Testar e validar a plataforma digital colaborativa junto dos seus potenciais
utilizadores (organizagao do festival, cineastas, produtores e publico consumidor e

participante no evento).

Seguidamente, a elaboragédo do modelo de analise (Tabela 1) seguiu as orientagbes de
Quivy e Campenhoudt (2003), no que concerne a sua articulagdo com a questao de
investigacdo aqui estruturada e os conceitos nela expressos. Por isso, como ponto de
partida, apds a estruturagéo da questao, foram identificados os dois conceitos basilares

gue nortearam as informacgdes recolhidas, bem como a relagao conceptual entre os dois.

Assim, a partir da questao - Qual o contributo que uma plataforma digital colaborativa,
em torno de um evento cultural, pode dar para a preservagdo da memoaria cultural de
um territério? -, os dois conceitos identificados sédo plataforma digital e memoria cultural

e a relagao conceptual que os une é a preservagdo, conforme apresentado na Figura 1

abaixo:
o%e ‘4,
o o 4
‘¢” ““ ..’o.
Digital Cultural
R\ Preservacdo A
Conceito 1 Conceito 2

Figura 1: Identificagdo dos conceitos e da relagéo conceptual da tese.

Detalhadamente, o primeiro conceito do modelo de analise, Plataforma Digital, é
concebido nesta investigagdo como um ambiente de inscricdo e transmissdo da
informagéo humana, onde convergem tecnologias e servigos que o transformam num
instrumento de mediagédo infocomunicacional (Passarelli et al., 2014). Além disso, a
partir de uma dimenséo tecnoldgica, o conceito enquadra-se como modelo digital que
oferece os recursos de intermediagdo para o arquivamento, registro e preservagao de
informagdes, aquelas que, num futuro préximo, serdo as memorias. Suas dimensdes
sdo compostas por dois elementos fundamentais: a colaboragédo e os requisitos

funcionais.



Ja o segundo conceito, Memoria Cultural, esta intrinsecamente relacionado com a
identidade cultural de um povo, a qual se constitui a partir das suas relagdes sociais, do
seu patriménio material e imaterial, das suas formas de expressao. Nesta investigagao,
por se tratar do registro, organizagdo e preservagao das informagdes ligadas aos
eventos culturais - utilizando o caso do Festival Guamicé de Cinema -, o conceito de
memoria cultural torna-se fundamental para a compreensao das lembrangas objetivadas
e institucionalizadas, possibilitando a constru¢cdo de uma imagem narrativa do passado.
Por isso, a relagdo conceptual que une o primeiro conceito com o segundo é a

preservacdo. As dimensdes desse conceito sdo a preservagao e o envolvimento.

Portanto, partindo de Quivy e Campenhoudt (2003), o modelo de analise abaixo,
conforme Tabela 1, € composto por conceitos, dimensdes, indicadores e escalas, os

quais, articulados entre si, orientaram o trabalho de investigacdo e os resultados

alcangados.

Tabela 1: Modelo de analise proposto para a tese

. . ~ . Escala
Conceitos Dimensoées Indicadores
(Presente/Ausente
Utilizag&o de blog Presente/Ausente
Utilizagao de wiki Presente/Ausente
Utilizagao de espagfo para envio Presente/Ausente
de conteudo
Colaboracéo Utilizag&o de espaco para Presente/Ausente
opinido
Utilizacao de galeria de

Plataforma imagens Presente/Ausente
digital Utilizag&o de instant messaging Presente/Ausente
Utilizacdo de nuvem de tags Presente/Ausente
Seccao de noticias recentes Presente/Ausente
Galeria de noticias antigas Presente/Ausente
Requisitos FAQs Presente/Ausente

funcionai P . =
uncionais Editais de forr.wer?to a producao Presente/Ausente

audiovisual
Busca detalhada Presente/Ausente
Utilizag&o de imagem Presente/Ausente
Utilizagao de texto Presente/Ausente
Utilizagao de animacgao Presente/Ausente
Memari Preservacao Utilizacao de audio Presente/Ausente
emoria T -
cultural Utilizacao de video Presente/Ausente
Utilizag&o de outras midias (3D, Presente/Ausente
etc.)

Envolvimento Participante Presente/Ausente

Fonte: elaborado pela autora.



Quanto a escala presente/ausente, escolhida enquanto pardmetro de avaliagdo das
dimensdes “colaboracdo”, “requisitos funcionais”, “preservacédo” e “envolvimento” do
modelo de analise, ela servira como resposta para os indicadores identificados nas cinco
plataformas digitais selecionadas para analise nesta investigagao (ver Capitulo 3), que
séo: Museu da Pessoa, Portal Porta Curtas, Projecto Cidade Velha, Streetmuseum e
Europeana. A selegao dessas plataformas teve como critério o fato de trabalharem com

o registro da memodria cultural, ainda que seja por meio de diferentes perspetivas.

Assim, inicialmente, o conceito “plataforma digital” € formado por duas dimensdes, que
sdo, nomeadamente, a “colaboracdo” e os “requisitos funcionais”. A primeira dimensao
trata da possibilidade de utilizacdo de um determinado recurso que tenha como
finalidade a colaboragdo do utilizador. Nessa dimensédo foram identificados sete
indicadores, a saber: utilizacdo de blog, wiki, espago para envio de conteudo, espacgo

para opinido, galeria de imagens, instant messaging e nuvem de tags.

Quanto a segunda dimensédo, esta se volta para as funcionalidades existentes nas
plataformas. Para ela, foram elencados cinco indicadores: secgéo de noticias recentes,
galeria de noticias antigas, FAQs, editais de fomento a producéo audiovisual e busca
detalhada.

O segundo conceito “memoria cultural” também possui duas dimensdes: “preservagao”
e “envolvimento”. A dimensao “preservacao” esta ligada a existéncia do recurso para
upload de conteudo, independente do formato, e que, de certa forma, pode garantir o
registro de uma informacgao que, futuramente, sera experienciada como memoéria. Essa
dimensao possui seis indicadores: utilizagdo de imagem, texto, animacéo, audio, video

e outras midias (3D, etc.).

Por fim, a dimensao “envolvimento” remete para a identificagcdo de uma proximidade do
sujeito com a plataforma (entendido como um elemento ativo, fornecedor de conteudo),
seja através de um ponto de vista ou por meio de lembrangas e/ou relatos. Essa

dimensao possui apenas um indicador, que é o “participante”.

A partir desse predmbulo, apresenta-se a seguir a estrutura que esta tese ira seguir,

detalhando-a em capitulos e subtdpicos.



4. Estrutura da tese

Considerando a contextualizagdo acima exposta, esta tese esta estruturada em cinco
capitulos, que visam apresentar todo o processo de investigacao realizado. Assim, a
primeira seccao, intitulada Introducédo, corresponde ao predmbulo deste documento,
ressaltando aspectos como a motivacdo para o desenvolvimento desta pesquisa; a
caracterizagdo do problema de investigagdo, a partir da problematica que a suscitou e
0 que se pretendeu alcangar de forma geral; seus objetivos gerais e especificos; e
modelo de analise, com a apresentacdo dos conceitos, dimensodes, indicadores e sub-

indicadores que o estrutraram.

Posteriormente, o primeiro capitulo trata da Metodologia de Investigagdo, a partir de
quatro subtdpicos, que séo: Revisdo de Literatura, aborda-se o processo de busca,
escolha, analise e descri¢do do corpus tedrico que auxiliou na escrita sobre a tematica;
Entrevista, identifica-se a importancia dessa técnica na coleta de dados dentro das
Ciéncias Sociais Aplicadas, destacando o seu contributo no aprofundamento de
questdes junto aos agentes-alvo; Focus group, ressalta-se a definigéo, a caracterizagao
metodoldgica e a contextualizagdo de uso do grupo focal como técnica de investigagao

qualitativa.

Em seguida, o segundo capitulo, que tem como titulo A informagdo e a memoria cultural
na contemporaneidade, marca o inicio do enquadramento teérico que embasa esta
investigagdo. Logo, o primeiro subtopico, A informagdo contemporénea: da Teoria
Matematica da Informagéo ao seu carater semantico, pontua a evolugéo do conceito de
informacéo, fazendo referéncia aos seus diversos tipos e niveis, os quais resultam da
interpretacdo de cddigos, sinais e da interacdo com outros sujeitos. Por conseguinte, o
segundo subtitulo, O Homem enquanto ser de memaria, faz um percurso sobre a
condicdo do Homem, enquanto ser social, produtor de cultura e portador de memoaria,

elementos de identificagdo do individuo e do grupo ao qual pertence.

Nesse mesmo subtitulo acrescentam-se ainda trés pontos cruciais, a saber: Ser de
experiéncia, Ser constituinte do patrimbnio e Ser de memoaria cultural, respectivamente.
Esses pontos complementam o subtdpico introdutério e fazem referéncia ao processo
coletivo de formagdo da memoria cultural, entendida como fator consolidador das
tradicdes de um povo. A memdéria cultural é evidenciada tanto pelos vestigios e
fragmentos do passado, quanto pelo patriménio cultural existente nos centros urbanos

e nos espacos de construgdo e manifestacido de cultura.
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Ja no terceiro capitulo tem lugar A interagdo Homem-maquina e a preservagdo da
memodria, quando é feita uma contextualizagéo histérica no que tange a experiéncia
entre maquina e utilizador, levantando uma série de avancos quanto ao acesso dos
utilizadores com a interface tecnologica. Nesse interim, sdo apresentados quatro
pontos, nomeadamente A plataforma digital na mediagdo tecnolégica, A plataforma
digital e a preservagdo da memoria cultural, Plataformas digitais ligadas a preservagao
da memoria e O processo colaborativo no ciberespaco, os quais contribuem para o
entendimento de como a projecdo tecnoldgica passou a ser uma prioridade para o

utilizador e como se tornou um alicerce ao registro e organizacdo da memoria.

Adentrando em uma parte mais pratica, o quarto capitulo se ocupa do cerne desta
investigagao. Com o titulo Modelo conceptual para organizagao e registro de informagao
relacionada aos festivais de cinema, esta seccao detalha o processo de elaboracdo
desse modelo, baseando-se na existéncia e estruturacao de outros da mesma area de
conhecimento, bem como os proprios requisitos funcionais e genéricos identificados
pelo focus group. Destaca-se ainda uma breve contextualizagao histérica sobre o

cinema no Maranhao e o surgimento do Festival Guamicé de Cinema nesse cenario.

Em continuidade, o penultimo e quinto capitulo deste documento, intitulado A plataforma
colaborativa do Festival Guarnicé: elaboracdo, avaliagdo e validagdo do protétipo, se
detém ao detalhamento dos procedimentos utilizados para a Recolha de dados - Focus
Group e Entrevistas -, a descri¢gao da fase de Prototipagem, quando sdo apresentados
o Nome e marca da plataforma, Projeto grafico e Conteudo do Portal Guamicé de
Cinema. Seguidamente, no tépico Avaliagéo e validagao do protétipo, séo abordadas as
fases de testes e de validagédo do protétipo, realizadas por meio da segunda e ultima

edigao do focus group. Recebem destaque os Resultados das atividades aplicadas.

Por fim, a parte final desta tese compreende as Conclusbées da pesquisa, que incluem
os subtdpicos: a Sintese do estudo, os Constrangimentos do trabalho e a Continuidade

do trabalho de investigag&o.

Vale ressaltar que a escrita deste documento esta em portugués do Brasil, com o uso
de alguns termos em portugués de Portugal, como a escolha pelas palavras ‘utilizador’

e ‘aplicacdo’ em detrimento de ‘usuario’ e ‘aplicativo’, respectivamente.

A seguir, no primeiro capitulo deste documento, apresentam-se os procedimentos

metodoldgicos desta investigacdo, ressaltando a abordagem que melhor se adequou a
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proposta de pesquisa, modelo metodologico, finalidades e etapas de atividades,

conforme cronograma de agéo para o doutoramento.
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CAPITULO 1. METODOLOGIA DE INVESTIGAGAO

E preciso deixar vir o objeto. Todos nés
conhecemos isso em cerfo momento, o desejo de
“fazer ciéncia”, de ser reconhecido pela
comunidade cientifica, de escapar aos estigmas
que pesam sobre a sociologia, e sobre seu estatuto
cientifico etc. [Em: L’autobiographie  d’un
paranoiaque, de Pierre Bourdieu e Jacques Maitre
(1994, p. 18)].

De forma genérica, o processo de investigagao é constituido por observagoes, reflexdes,
analises e sinteses que auxiliam na descoberta por explicagcbes em favor da natureza e
da vida (Chizzotti, 2006). E ainda um processo que resulta de um trabalho coletivo,
sobretudo por ser um produto histérico e social que prima pela evolugéo e proveito da
humanidade. Desse modo, a investigacao revé o saber ja alcangado na histéria humana

e se interessa pelo esforgo de aprofunda-lo em prol de um beneficio comum.

Contudo, para que o processo de investigagdo se estabelega, ele também pressupde
questdes praticas, agdes, procedimentos e técnicas que facilitem a busca sistematica
de informagbes a partir da delimitagédo de um problema. Sobre isso, Coutinho (2011, p.
45) ressalta que “uma investigagao envolve sempre um problema, seja ele (ou nao)
formalmente explicitado pelo investigador”. Partindo desse pressuposto, uma tese de
doutoramento, enquanto estudo de natureza reflexiva, que alia a teoria ja existente com
uma situagao real concreta, consiste na ordenacao de ideias, diante da visualizacdo de

um problema ou de uma determinada lacuna teérica. Logo,

Formular o problema consiste em dizer, de maneira explicita, clara, compreensivel e
operacional, qual a dificuldade com a qual nos defrontamos e que pretendemos resolver,
limitando o seu campo e apresentando suas caracteristicas. Desta forma, o objetivo da
formulagéo do problema é torna-lo individualizado, especifico, inconfundivel (Rudio,
1996, p. 75).

A problematica que suscitou esta investigacdo nasce de uma inquietacdo da
investigadora ao observar o cenario cinematografico e da produgédo audiovisual do
estado do Maranhao (Brasil), especialmente no que diz respeito aos festivais de cinema
e de audiovisual realizados na regido. A priori, 0 que se identifica, a partir de um
levantamento preliminar de dados, € a desorganizagao e a falta de informacgao registada
sobre os eventos culturais, na area de cinema e da producéo audiovisual, desse espaco
geografico. Na capital do estado, Sado Luis, apenas quatro festivais de cinema tém

permanecido com regularidade de execugao na programagao anual da cidade. Sao eles:
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Festival Guarnicé de Cinema, Festival Maranhao na Tela, Festival Internacional Lume

de Cinema e Festival Maranhense de Animacao (Maranime).

Por conseguinte, com excegao do Festival Maranhao na Tela, os outros festivais nao
possuem portais com enderecos virtuais fixos. O Festival Guarnicé de Cinema, por
exemplo, o mais antigo do Maranh&o e o quarto mais antigo do Brasil, cria um site para
cada edicdo, o que dificulta a busca por informacgdo referente aos anos anteriores.
Diante disso e com o objetivo de sistematizar informagdes, dados e agentes num unico
espaco virtual, escolheu-se trabalhar com o Festival Guarnicé de Cinema, enquanto
cenario real, para compreender conceitos transversais, como memoéria cultural,
mediagao e interagdo na Web 2.0, plataformas digitais como espagos de registro e

organizagao da informagao e colaboragéo no ciberespaco.

Tem-se, entdo, como argumento-chave para a preservagdo da memoria cultural de um
lugar-tempo e o seu desenvolvimento criativo o contributo dos meios digitais, que é
influenciado pela dinamica da colaboragdo em rede, com a participagcdo de potenciais
utilizadores dispostos a construir o conteudo da plataforma. Tais argumentos abriram
caminho para a construgao da questao de investigacao - “Qual o contributo que uma
plataforma digital colaborativa, em torno de um evento cultural, pode dar para a
preservacao da memdria cultural de um territério?” - e de um procedimento
metodolégico sistematico, que previu o uso de critérios, com teoria e método

adequados.

Diante desse contexto e tomando como ponto de partida a preservacao da memodria
cultural do Festival Guamicé de Cinema, esta investigacdo possui abordagem
qualitativa, sobretudo por assumir uma tendéncia interdisciplinar, envolvendo as
ciéncias humanas e sociais, e por implicar uma partilha com “pessoas, fatos e locais,
que constituem objetos de pesquisa, para extrair desse convivio os significados visiveis
e latentes, que somente sdo perceptiveis a uma atengao sensivel” (Chizzotti, 2006, p.
28). A partir disso, parte-se para a definicdo do método, enquanto caminho que
determinou o conjunto de procedimentos técnicos adotados para se alcancar a

finalidade desta investigagao.

Conforme dito, como a problematica a ser tratada € especificamente a desorganizagao
e a falta de informagéo registada em torno dos festivais de cinema, usando o Festival
Guamicé de Cinema como exemplo, a abordagem epistemoldgica a ser seguida é a

fenomenoldgica, que, segundo Trivifos (1992), consiste no “estudo das esséncias,
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buscando-se no mundo aquilo que esta sempre ai, antes da reflexdo, como uma
presenga inalienavel, e cujo esforgo repousa em encontrar este contato ingénuo com o
mundo” (Trivifos, 1992, p. 43). Assim, considera a interpretacdo das vivéncias e

experiéncias, descrevendo o fendbmeno estudado.

Paralelamente, esta investigagdo, por estar inserida no campo das Ciéncias Sociais
Aplicadas, segue ainda um modelo alternativo intitulado investigagcdo-desenvolvimento
ou investigacdo de desenvolvimento, que inclui a investigacdo avaliativa e a
investigacdo de intervencdo. Esse tipo de metodologia estd ainda dividido em trés
formas: desenvolvimento de conceito, desenvolvimento de objeto e desenvolvimento ou
aperfeicoamento de habilidades pessoais enquanto utensilios profissionais (Van Der
Maren, 1996, p. 178).

Considerando a pesquisa aqui apresentada, seu enquadramento se circunscreve na
segunda forma, ou seja, no desenvolvimento de objeto, que propde a solugao de
problemas formulados dentro de uma pratica cotidiana. Enquanto investigagao aplicada,

€ reconhecida como eficaz, pois promove solugdes para os problemas (ibid, p. 179).

Com efeito, sendo o objeto de pesquisa, como ja referido na introdugéo, a concepgao,
construgao e avaliagéo/validagao de uma plataforma digital colaborativa para o Festival
Guamicé de Cinema, as agbes estdo concentradas em trés grandes etapas, de acordo
com a investigacado-desenvolvimento. A primeira delas destinou-se a analise e avaliagdo
da situacgdo, quando foram discutidos os pressupostos tedricos que fundamentariam a
problematica da pesquisa, bem como os exemplos que poderiam servir de inspiragao
para a definigdo dos requisitos funcionais e genéricos da plataforma. A segunda etapa
correspondeu ao processo de concepgao do protétipo nao funcional, que se baseiou no
modelo conceptual elaborado a partir da primeira sessao de focus group. A terceira e
ultima etapa constituiu a avaliacado e validagao do protétipo, realizada por meio de uma

segunda sessao de focus group.

Um esquema geral dessas macro-etapas esta representado na Figura 2 abaixo:

15



—

Figura 2: Macro-etapas de desenvolvimento do protétipo ndo funcional. Fonte: adaptado de
Oliveira (2006).

Em pormenor, como sera descrito no quinto capitulo deste documento, essas macro-
etapas podem ainda se desdobrar em outras etapas, que também sao propostas pela
investigagao-desenvolvimento. Sao elas: resolugdo de problemas, analise de um
possivel objeto (que responda a uma necessidade identificada), conceptualizagdo desse
objeto, elaboragdo de um modelo (uma representagao dos elementos que o véao
compor), identificacdo das estratégias de realizagao, avaliagdo das possibilidades de
concretizagdo, construgdo de um formato provisorio desse objeto (protétipo) e sua
implementagao (Van Der Maren, 1996, pp. 179-180).

Essas etapas podem ainda ser melhor visualizadas na Figura 3, que traz o modelo da
investigagao-desenvolvimento, concebido por Villiers (2005) e influencido por Plomp
(2002) e Reeves (2000).

Solution
Development | implementation » (immediate
Design used as
outcome )
Problem solution, Develop intervention
analysls -~ based on - (prototype ) P
theoretical solution
framework Evaluate and reflection General design
test ———————m{ principles (distant
T I I outcomes )

Refinement of problem |, solution, methods
Figura 3: Development Research Model. Fonte: Villiers (2005).
Nao obstante, De Ketele e Roegiers (1999), em uma visdo mais positivista, denominam

a investigacdo-desenvolvimento de investigacdo tecnoldgica, ja que esta visa
essencialmente a acdo, sendo a ela creditado o valor da eficacia. Nessa situacao, o
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investigador procura construir ferramentas, a partir do conhecimento das leis cientificas,

e busca por generaliza¢des limitadas para determinados contextos.

Nesse viés, os autores classificam esse tipo de investigagdo na categoria das
investigacdes experimentais, que, por sua vez, estdo divididas em trés tipologias
diferentes: investigagao cientifica fundamental ou de laboratério; investigagao cientifica
no terreno; e investigagao tecnoldgica ou de desenvolvimento (De Ketele & Roegiers,

1999, p. 112). Seus critérios de caracterizagao incluem:

(1) orientagdo prioritaria para instrumentos e materiais validos, fiaveis e generalisaveis
em contextos bem definidos; (2) necessidade de previsdo e de verificagdo com recurso
a dispositivos experimentais; (3) exigéncia de uma estimativa do grau de validade e
fiabilidade de determinadas medidas; (4) generalizagdo aplicavel a contextos
especificos; (5) repetibilidade; (6) os destinatarios da investigagao, ou seja, decisores e
investigadores; e (7) o valor prioritario de eficacia, no nosso caso entendida por
objectividade na resolugdo de um problema concreto (De Ketele & Roegiers, 1999, pp.
120-121).

Quanto aos fins, é tanto exploratéria, porque “[...] é realizada em area na qual ha pouco
conhecimento acumulado e sistematizado”, como descritiva, pois “expde caracteristicas
de determinada populacdo ou determinado fenémeno. Pode também estabelecer
correlagdes entre variaveis e definir sua natureza” (Vergara, 2004, p. 47). Quanto aos
meios, envolve pesquisa de campo e pesquisas bibliograficas. A primeira corresponde
ao local “onde ocorre ou ocorreu um fendmeno ou que dispde de elementos para
explicita-lo” (ibid, p. 47), sobretudo através da utilizagao de técnicas para a construgéo
de dados, como entrevistas e grupos focais. Ja a segunda, a pesquisa bibliografica, “é
desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido principalmente de

monografias e artigos cientificos” (Gil, 2008, p. 48).

Portanto, para sistematizar didaticamente esta investigagdo, a mesma esta dividida em

quatro fases, conforme o esquema apresentado no topico seguinte.

1.1 As fases da investigacao

Para o indicativo de solugdes em torno da problematica aqui apresentada e alcance dos
objetivos propostos, esta investigagdo segue uma ordem estrutural que Ihe oferece os
direcionamentos tedricos e praticos, configurados em quatro fases, necessarias para o
seu pleno desenvolvimento. As fases s&do designadas: 1) revisdo bibliografica; 2)
identificacdo e definicdo dos requisitos funcionais e genéricos; 3) prototipagem; e 4)

avaliacao e validacéo.
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Seguidamente, segue a descrigao dos procedimentos realizados em cada uma delas.

1.1.1 Fase 1

A primeira fase da investigagéo contempla a revisao bibliografica, referente a tematica
central deste estudo (plataformas digitais e memaria cultural), bem como dos seus
conceitos transversais e estruturantes (web 2.0; colaboragao, sociedade da informacgao,
inteligéncia coletiva), e contato exploratério com os agentes-alvo da pesquisa. Esses
agentes correspondem aos organizadores do evento, produtores, cineastas, criticos,
representantes da sociedade civil e professores de instituicdes académicas de Sao Luis,

Maranh&o, que atuem em cursos relacionados a produgéo audiovisual.

O contato exploratério com os agentes-alvo foi feito, primeiramente, por correio
eletronico e pela plataforma Facebook, durante o més de agosto de 2015. Apos essa
abordagem preliminar, a investigadora agendou encontros presenciais, ja que no més
referido, ela se encontrava no Brasil, conforme consta no cronograma de atividades
(Apéndice 1).

1.1.2 Fase 2

A segunda fase corresponde a identificacao e definicao dos requisitos funcionais e
genéricos da plataforma, que foram priorizados na criagdo do protétipo funcional da
plataforma colaborativa. Esta fase se efetivou por meio de sessao de focus group (grupo
focal® - FG) com os agentes-alvo do contexto audiovisual de S&o Luis, Maranh&o
(produtores de eventos ligados ao cinema, cineastas profissionais e amadores, criticos
de cinema). O objetivo foi interagir com esses agentes e enumerar as caracteristicas

que a plataforma colaborativa deveria conter.

O focus group foi constituido por seis participantes. O agendamento da sessao foi feito
de acordo com a disponibilidade de data e hora dos integrantes, sendo realizado no dia
21 de dezembro de 2015, as 14h30. O local do FG foi o anfiteatro do Centro de Ciéncias
Sociais (CCSo) da Universidade Federal do Maranhao (UFMA), visto que era proximo

do local de trabalho da maior parte dos sujeitos envolvidos.

3 E pormenorizado no capitulo 5, especificamente no tépico 5.1.1 deste documento.
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Para a realizagao da primeira sesséo do FG, a investigadora se deslocou para o Brasil,
conforme previsto no cronograma de trabalho (Apéndice 1). A sessao foi estruturada a
partir da apresentagdo em Power Point do projeto de tese aos participantes (Apéndice
2), com posterior discussao para se definirem os requisitos funcionais que a plataforma
colaborativa deveria possuir. Na sequéncia dessa definicdo foram tracados, pela
investigadora e membros da equipa de desenvolvimento, os requisitos genéricos da

plataforma, que deram suporte as funcionalidades identificadas.

1.1.3 Fase 3

Apos a definicdo dos requisitos funcionais e genéricos da plataforma, passou-se para a
sua prototipagem (versdo beta*), que foi desenvolvida por trés web developers
estudantes da Universidade de Aveiro, selecionados a partir dos seguintes critérios:
experiéncia em desenvolvimento Web; conhecimentos de HTMLS5, Javascript, CSS,
Ajax, jQuery, Bootstrap; autonomia para desenvolver websites cross platform (incluindo
responsive); conhecimentos de Modelos de Base de Dados; e conhecimentos e
experiéncia de PHP. Nesta fase também foi elaborado o modelo conceptual destinado
aos eventos culturais, sobretudo aqueles relacionados ao campo do cinema e da

producgao audiovisual.

1.1.4 Fase 4

A quarta e ultima fase faz referéncia a avaliagao e validagao do protétipo de plataforma
junto dos agentes-alvo. Para tanto, foi realizada uma segunda sessao do focus group,
com ida da investigadora novamente ao Brasil, conforme previsto no cronograma. A
segunda sesséao do FG foi realizada no dia 05 de outubro de 2016, as 10 horas, na sala
de reportagem da televisdo universitaria da UFMA, TV UFMA. O grupo foi constituido
novamente por seis participantes. A escolha do local deveu-se ao fato do ambiente
oferecer acesso a internet, fator indispensavel para a condugao do grupo e dos testes

de avaliacao.

Reiterando, as quatro etapas estao resumidamente descritas na Tabela 2, por meio de
uma sistematizacdo mais objetiva, com as devidas atividades e metodologias

correspondentes para cada uma delas.

4 A verséo beta de um software ou produto é a versdo em estagio ainda de desenvolvimento.
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Tabela 2: Sistematizagdo das fases da investigagéo, suas respectivas agdes e metodologias

Fases Atividade Metodologia

Leitura e analise critica de livros, monografias e
Fase 1 Revisao bibliografica artigos, e contato exploratério com os

intervenientes do Festival Guarnicé de Cinema.

Sesséo de focus group com produtores do

Festival Guarnicé, realizadores profissionais e

Definigéo de requisitos amadores, criticos de cinema;
Fase 2 funcionais e genéricos da Entrevistas semiestruturadas com elementos-
plataforma chave ligados ao Festival;

Reunibes entre investigadora e equipa de

desenvolvimento.

Desenvolvimento por web developers e
Fase 3 Prototipagem acompanhamento pela investigadora; elaboracao

do modelo conceptual.

Sesséo de focus group com produtores do
Fase 4 Avaliacao e validacao Festival Guarnicé, realizadores profissionais e

amadores, criticos de cinema.

Fonte: elaborado pela autora.

A partir da apresentacdo do quadro metodoldgico, detalha-se seguidamente a
abordagem tedrica consolidada pela literatura de base, bem como as técnicas de
pesquisa utilizadas na construgcdo de dados deste trabalho, os quais serviram de
alicerce para a prototipagem da plataforma em questdo e sua posterior avaliagdo e

validacdo. Essas fases serdo aprofundadas no quinto capitulo deste documento.

1.2 Um percurso pela literatura de base

Todo o processo de busca, analise e descricdo de um viés do conhecimento se da a
partir de uma inquietacdo, de uma duvida, de um anseio por resposta sobre determinada
realidade. Nesse sentido, a literatura existente auxilia sobremaneira na discussdo em
torno de uma tematica, especialmente por legitimar os direcionamentos empiricos do
investigador. Por isso, neste trabalho, a revisao de literatura centrou-se em monografias,
artigos de periodicos, registros historicos, teses e dissertacdes para desencadear uma
escrita l6gica sobre os principais conceitos-chave desta pesquisa, que sdo: memoria
cultural, preservagao, informacgao, plataformas digitais, sociedade da informagéo e em

rede, web 2.0 e colaboracao.
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Para cada conceito-chave, foram selecionados autores e obras que auxiliaram na
elucidagao de lacunas, especialmente aquelas referentes as abordagens tedéricas que
deveriam ser priorizadas. Nomeadamente, dentre os principais autores utilizados nesta
investigagdo e suas respectivas tematicas estdo: Halbwachs (2006) com a memdria;
Floridi (2014) e Silva e Ribeiro (2011) com a informagéo contemporanea; Passarelli et
al. (2014) e Preece et al. (1994) com as plataformas digitais; Castells (1999; 2001),
Jenkins (2008) e Lévy (2007) com a sociedade da informagao e em rede, convergéncia
e cibercultura; Santaella e Lemos (2010) com a web 2.0 e o perfil do utilizador; Brabham
(2008; 2013) e West (2003) com a colaborag¢ao ou crowdsourcing; Morin (2002) com a

cultura; e Duarte (1999) com a experiéncia.

De forma ordenada, a primeira etapa do levantamento da literatura de base teve inicio
na prépria sala de aula, durante o primeiro ano do programa doutoral. Durante as
unidades curriculares, a apresentacdo regular do projeto que seria desenvolvido, o
contributo dos docentes e a delimitacdo do universo de estudo nortearam a selecao
descrita acima, o que configurou a segunda etapa do levantamento. O conceito de
memoria, por exemplo, foi um dos que precisou de maior atencdo, pois, em principio, a

intengao era focar numa definigdo mais geral e permanecer nessa generalizagao.

Contudo, tendo em vista a realidade que seria pesquisada - o Festival Guamicé de
Cinema -, além de discorrer sobre a abordagem tedrica em torno do conceito de
memoria em si, tornou-se oportuno considerar e focar no conceito de meméaria cultural.
Para Halbwachs (2006), fildsofo que se ocupou de estudos em torno do conceito, a
memoria cultural esta relacionada a forma com que os sujeitos de um determinado grupo
social, seja de uma pequena cidade, comunidade ou pais, se identificam e se
aproximam dos seus espagos construidos, suas musicas, seus sotaques, seus
simbolos, promovendo uma ‘“relacdo entre as atitudes, o espirito de um grupo e os

aspectos dos lugares em que vive” (Halbwachs, 2006, p. 88).

Com a web 2.0 (outro conceito-chave desta investigagao), a organizagao e o registro
dessa memoria (individual, coletiva, cultural, etc.) passou a ser feito através de novos
recursos de arquivamento, como as plataformas digitais. Na rede, o utilizador, que antes
era considerado um agente passivo, torna-se produtor ativo de informagao e conteudo,
assim como criador e colaborador de ambientes digitais que viabilizam o resgate e

catalogagéao da informagéo, a qual se metamorfoseia em memoaria.
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Contudo, mesmo com o avango da tecnologia e da revolugdo comunicacional, que,
consequentemente, culminou com esses novos processos de producdo e registro de
informagédo no ciberespago, ainda € possivel constatar a desorganizagdo e
aleatoriedade das informagbes na web. Nesse segmento, as plataformas digitais
surgem como um meio habitado na web, utilizado, sobretudo, para o langamento e
arquivamento de conteudo. Por isso, as redes sociais, sites, blogs, entre outros e em
varios formatos ganham papel fundamental no desafio de facilitar ao publico aquilo que

ele busca. Esse publico, conforme dito, adquire outra postura diante destas ferramentas.

Tais modelos digitais de arquivamento e memoria também fazem parte do campo da
preservacao historica, que busca novos conceitos e ideias para contribuir com a
protecdo dos recursos historicos de um dado espago geografico, por exemplo. No
entanto, o movimento de preservar e organizar o que esta disperso em um lugar-tempo
resulta dos individuos que o suportam. Logo, ndo é de estranhar que a geracdo mais
jovem esteja mais propensa a levar a mensagem de protegéo e preservacao do antigo

para o novo mundo, em que a internet é protagonista.

Complementarmente, o novo formato de preservagcao histérica situa-se no
desenvolvimento dos recursos propiciados por essa era digital. Nessa conjuntura, o
campo da preservagao nao esta alheio a esse fendbmeno e ja protagoniza organizagdes
de sites e newsletters digitais. A web 2.0 entrelaga o tecido social com as ideias e
opinides dos outros para criar um outro nivel de comunicagao e interagdo. E com essa
tecnologia que preservacionistas podem promover os objetivos de preservacgao historica

e melhorar os servigos ja oferecidos (Daniel, 2009).

Sobre isso, um aspecto que deve ser ressaltado é o carater colaborativo do utilizador.
Em menos de dez anos apds a explosdo da internet, a interatividade recebe outra
conotagao e, a partir de entéo, refere-se a construgdo colaborativa (peer to peer) de
sites, livros, noticias, informacodes, enciclopédias. O que se vé, especialmente com a
web 2.0, é que as contribuicbes se processam, sobretudo, por meio das experiéncias,
dos gostos pessoais e das aptiddes dos utilizadores, as quais viabilizam a criagdo de
novos processos de elaboracio de conteudo e que seriam impossiveis se concretizados

em um contexto de produgéo individual (Archak & Sundararajan, 2009).

Nao obstante, todos os conceitos estado interligados a recente organizac¢ao social que
Castells (2001) cunhou de Sociedade em Rede. A rede tornou-se o trago-chave para

essa morfologia social e a légica para a organizagao de fungdes e de processos
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dominantes na era da informacdo. Substacialmente, elas modificam a operacéo e os
resultados dos processos produtivos e de experiéncia, cultura e poder. Por isso, a
prépria nocao de rede pressupde a integragdo de nés, que se relacionam a partir de

cbdigos de comunicagao.

Por outro lado, a prépria popularidade do conceito de rede fez com que sua capacidade
explicativa e descritiva ultrapassasse as fronteiras das Ciéncias Sociais e se estendesse
a outros dominios cientificos, resultando na sua interdisciplinaridade. E por isso que
desde o final da década de noventa, alguns estudos defendem a existéncia de uma
“nova ciéncia das redes” (Watts, 2003), como forma de explicar as interconexdes no

mundo contemporaneo, onde “tudo esta ligado™.

A metafora prototipica dessa sociedade é a dos “espacgos de fluxos”, que caracteriza
uma légica organizacional independente de localizagdo. Assim, ela é caracterizada por

promover a:

a. Globalizagao de atividades estrategicamente decisivas da economia;

b. Forma de organizagdo em rede;

c. Instabilidade do trabalho e individualizagdo do emprego;

d. Cultura de virtualidade real, construida por um sistema pervasivo, interconectado e
diversificado de sistemas de midia;

e. Transformacao das condicées materiais da vida, do espacgo e do tempo, devido aos
espacos de fluxos e do tempo sem tempo (Santaella & Lemos, 2010, p. 16).

Assim como a nogao de “rede” pressupde um apoio interdisciplinar de outras areas do
conhecimento cientifico, o fluxo das redes existentes, a informagao, também sugere
uma aparente interdisciplinaridade, apoiada em diferentes 6ticas como a Histéria, a
Filosofia, a Economia, as Ciéncias Exatas e as Humanidades. Este modelo é fruto do
que se entende por informagao contemporanea, por estar disponivel nos mais diversos
suportes e plataformas. Por esse motivo, o pesquisador e fildsofo italiano Luciano Floridi
(2010) faz referéncia a infosfera, como forma de representar esse complexo ambiente

informacional, onde, atualmente, as pessoas produzem e consomem mais informacao.

O termo infosfera foi cunhado por Floridi (2010) ao relacionar o surgimento da
Sociedade da Informagcdo com um processo particular de reavaliagdo da propria
natureza humana, denominado de Quarta Revolucéo®. Para o autor, desde meados dos

anos cinquenta, a ciéncia da computagdo e as tecnologias da informagéo e

5 Expressdo que faz referéncia a obra de Albert-Laslé Barabasi: Linked. How Everything is
connected to Everything Else and What it means for Business, Science and Everyday Life (2003).
6 The Fourth Revolution (Floridi, 2010, p. 11).
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comunicagdo (TIC) exerceram uma influéncia direta e indireta nas mudancas das

nossas interagdes com o mundo e com a nossa propria subjetividade.

E, portanto, nesse mundo da infosfera, constituido por todos os processos
informacionais, servigos e entidades, assim como por atores informacionais e suas
propriedades, interagbes e relagbes mutuas, que também experimentamos e

ressignificamos nossas memorias de um modo muito particular.

1.3 Técnicas para construcao de dados

Para se construirem os dados de uma pesquisa, recorre-se as técnicas de investigagao,
consideradas “instrumento[s] de trabalho que viabiliza[m] a realizacdo de uma pesquisa”
(Pardal & Correia, 1995, p. 48) e que contribuem para constatar se a problematica inicial
pode ou nao ser respondida por meio da informacao colhida durante o trabalho empirico.
No entanto, ha certa ambiguidade quanto ao uso e distingdo dos termos ftécnica e
instrumento, que, na definicdo de Moresi (2003), também fica evidente, pois, ao
conceituar técnica, ele coloca o instrumento como parte dela: “técnica é o conjunto de
processos e instrumentos elaborados para garantir o registro das informagdes, o

controle e a analise dos dados” (Moresi, 2003, p. 64).

Assim, neste documento, opta-se por utilizar o termo ‘técnica’ para tratar dos
procedimentos utilizados na construcdo dos dados, e, da mesma forma, prioriza-se o
uso do verbo construir ao invés de recolher, por acreditar que os dados nao existem de
forma acabada e pronta, e sim de forma dindmica e movel, elaborados também a partir

do olhar do investigador e do contexto da investigacao.

Quanto as principais técnicas utilizadas nas investigagbes em Ciéncias Sociais, Pardal
e Correia (1995) elencam a observagédo, o questionario, a entrevista, as escalas de
atitudes e opinides, a andlise de conteudo, a analise documental e a semantica
diferencial. O focus group, por sua vez, é considerado como um tipo de entrevista ou
discussdo em grupo (Krueger & King, 1998; Morgan, 1998). Nesse viés, esta
investigagao abarcou o focus group e a entrevista, por propiciarem satisfatoriamente o

contato com os agentes-alvo e o intercambio de informagdes.
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1.3.1 Focus group (FG)

Focus group, grupo de foco ou grupo focal descende das discussdes de grupo ou das
entrevistas de grupo, as quais possuiam um papel dominante nas investigacdes de
lingua alema (Flick, 2004, p. 132). Durante a Segunda Guerra Mundial, foi bastante
utilizado na avaliagdo da propaganda politica, dos materiais utilizados em treinamento
de tropas e na produtividade dos grupos de trabalho. Ja na década de 1980, passou a
ser utilizado para avaliar o comportamento de doentes, no uso de contraceptivos e nas
mensagens de midia (Morgan, 1998) até passar, recentemente, por uma reformulagao

na pesquisa anglo-saxénica (Flick, 2004).

Somente nas duas ultimas décadas, a presenga do focus group nas investigagdes
cientificas passou a ser mais expressiva, bem como a sua insergdo na literatura que
trata de procedimentos metodoldgicos. Assim, enquanto técnica, possui caracteristicas
da observacao participante e das entrevistas em profundidade, sendo que seu principal
aspecto distintivo corresponde ao uso explicito da interagdo do grupo para a construcao
de dados, a partir da determinagdo de um topico pelo investigador (Morgan, 1998, p.
130).

Com base nessas caracteristicas preliminares, muitas definicbes e abordagens
surgiram e se diferenciam de acordo com seus autores. Na Tabela 3 sao apresentadas

algumas delas, com suas respectivas énfases:

Tabela 3: Conceitos e énfases sobre focus groups

Autor Conceitos

E uma entrevista realizada por um moderador
Malhotra (2006, p. 157) treinado, de uma forma n&o estruturada, e natural,
com um pequeno grupo de entrevistados.

Grupo focal € um grupo reduzido de pessoas com as
quais o pesquisador discute sobre o problema a ser
investigado, de modo a obter mais informacdes
Vergara (2004, p. 56) sobre ele, dar-lhe um foco, um afunilamento, bem
como uma dire¢ao ao conteudo dos instrumentos de

coleta de dados.

O grupo de foco pode ser visto por administradores e
Leitso (2003, p. 43) gerentes como um album de viagem com anotagdes.
Para aqueles que ndo puderam estar 13, as imagens
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Autor

Conceitos

captadas oferecem uma ideia da atmosfera, dos
melhores momentos e das personalidades

envolvidas.

Parent et al. (2000, p. 47)

O grupo de foco pode ser considerado como método
de geragao de conhecimento ja adotado
rotineiramente nas organiza¢des ha muito tempo,
semelhante a muitos outros bastante conhecidos,
como o brainstorm, utilizados para que as pessoas
que atuam na organizagdo possam exprimir suas

ideias.

Oliveira e Freitas (1998, p. 83)

Grupo de foco € um tipo de entrevista em
profundidade realizada em grupo, cujas reunides
apresentam caracteristicas definidas quanto a
proposta, tamanho, composicéo e procedimentos de
conducgao. O foco ou o objetivo de analise € a

interagdo dentro do grupo.

Greenhalg (1997, p. 15)

Os grupos focados caracterizam um método de
pesquisa qualitativo, juntamente com outros métodos
como a observagéo passiva, a observacao

participante e as entrevistas em profundidade.

Morgan (1996, p. 130)

Grupo de foco como uma técnica de pesquisa para
coletar dados, através da interagcao do grupo sobre

um tdépico, determinado pelo pesquisador.

Fonte: Oliveira, Filho e Rodrigues (2007).

A partir da nogéo de cada defini¢ao, esta investigagdo segue o conceito sustentado por

Morgan (1998), que, conforme resumido na tabela acima, pontua os focus groups como:

[...] group interviews. A moderator guides the interview while a small group discusses the
topics that the interviewer raises. What the participants in the group say during their
discussions are the essential data in focus group. Typically, there are six or eight
participants who come from similar backgrounds, and the moderator is a well-trained
professional who works from a predetermined set of discussion topics (Morgan, 1998, p.

11).

Por isso, 0 moderador assume um papel decisivo na condugao do focus group. Ele se

torna um facilitador do processo de discussao e sua énfase colabora para interrelacionar

opinides e contributos, que, mesmo nado sendo compartilhada por todos, direcionam

para o resultado final do grupo. Da mesma forma, a escolha pela modalidade e tipo de

focus group corresponde as orientagbes em torno dos pressupostos e premissas do
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moderador/investigador, que pode ser tanto para reunir informagbes e facilitar as

tomadas de decisdo, quanto para promover a autorreflexdo e delinear pesquisas futuras.

De acordo com Fern (2001), existem trés modalidades de focus groups: exploratérios,
clinicos e vivenciais. Numa descri¢cao rapida, o primeiro esta centrado na producéo de
conteudo e possui duas vertentes: uma tedrica, que se volta para a construgcdo de
hipoteses e para o incremento de modelos e teorias, e outra pratica, que promove a
elaboragdo de novas ideias, a identificacdo de necessidades e a constatacdo de outros
usos para algum produto. Ja o clinico, na sua vertente tedrica, se ocupa da
compreensao de crengas, sentimentos e comportamentos, e na parte pratica, da
descoberta de mecanismos de projegcdo e resisténcia a persuasao. O ultimo faz
referéncia aos focus groups vivenciais, que analisam os proprios procedimentos
internos do grupo, através de dois tipos de orientagdo: tedrica, pela comparagéo de
resultados do focus group com os resultados de entrevistas (analise intergrupal) e,
pratica, pela compreensdo da forma de comunicagdo do grupo e preferéncias

compartilhadas (analise intragrupal).

Contrariamente, Morgan (1998) adota outra classificagdo para os focus groups, que esta
relacionada aos usos ou a combinacdo com outras técnicas e métodos. Sao eles:
“grupos autorreferentes, utilizados como principal fonte de dados; grupos focais como
técnica complementar, quando o grupo serve de estudo preliminar; grupo focal como
uma proposta multi-métodos qualitativos, que integra seus resultados com os da
observagao participante e da entrevista em profundidade” (Morgan, 1997 apud Gondim,
2003, p. 157). Nesta investigagao, por exemplo, a primeira sesséo de focus group esteve
acompanhada de levantamento de dados e entrevistas individuais, mas, a partir da
perspectiva de Morgan, o grupo realizado foi autorreferente, pois a informagao extraida

norteou toda a concegao do protétipo.

1.3.1.1 Planejamento e condugao do focus group

Para que um focus group seja realizado com sucesso, um dos principais pontos é
elaborar um planejamento que contemple todos os itens que precisam ser verificados
com antecedéncia. Entre esses itens estdo: numero de sessdes; local, dia e hora;
infraestrutura necessaria; forma de registro das informagdes; niumero de participantes

(por sesséo); perfil dos participantes (homogeneidade ou heterogeneidade); forma de
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selecdo dos colaboradores; convite aos colaboradores (Ribeiro & Ruppenthal, 2002),

postura do moderador (diretividade ou nao-diretividade’).

A definigdo do numero de sessdes do focus group deve considerar a quantidade de
tépicos a serem discutidos, conforme Malhotra (2006), e a clareza do seu propdsito. Por
isso, importa saber, de forma geral, a natureza do problema, o numero de ideias geradas
por cada grupo, o tempo e o custo. O autor recomenda que o numero minimo de sessdes

de focus groups seja dois, de forma a obter um resultado satisfatorio.

Quanto a escolha dos colaboradores, esta deve ser feita com cautela e partir de critérios
claros, que estejam relacionados com uma “experiéncia adequada com o objeto ou com
o problema em discussao” (Malhotra, 2006, p. 158). Ja a definigdo do local também deve
priorizar atributos ligados a facilidade para o deslocamento das pessoas, estrutura fisica
adequada (climatizagao, cadeiras confortaveis, etc.) e que estimule o envolvimento dos
participantes. E importante também seguir uma pauta que objetive a realizagdo do
grupo, pois o recomendado é que a sessao ocorra dentro de uma hora e meia a duas
horas (Gil, 2008; Vergara, 2004; Malhotra, 2006).

Ja para facilitar a analise dos contributos que serédo partilhados no focus group, o
moderador deve preparar material que auxilie no seu registro. Assim, invariavelmente,
os focus groups sao gravados, em geral com recursos audiovisuais, para posterior
transcricdo e avaliacao. Esta, por sinal, € uma questao ética que merece a atencao do
moderador. E fungdo dele comunicar que a sessdo sera gravada e que as informacgdes
servirdo apenas para fins académicos, preservando a privacidade dos colaboradores. E
ainda oportuno estar munido de notebook e data show, para projegéo de informagdes,

e papel e caneta, para anotag¢des dos proprios colaboradores e do moderador.

Nesse sentido, para que todos esses pontos sejam colocados em pratica, o moderador,
que geralmente é o proprio investigador, torna-se pega fundamental para a condugao

responsavel do focus group. Sobre isso, Malhotra (2006) complementa que:

o0 moderador deve estabelecer relagido com os participantes, manter ativa a discussao e
motivar os respondentes a trazerem a tona suas opinides mais reservadas. Além disso,

7 Para Gondim (2003, p. 154): “A diretividade assegura o foco no tema, mas pode inibir o
surgimento de opinides divergentes que enriqueceriam a discussdo. A flexibilidade facilita a
interacdo do moderador com o0s grupos, pois cada um deles apresenta uma dindmica
diferenciada exigindo maior ou menor diretividade do pesquisador, mas se for levada a extremo
compromete a analise comparativa das respostas intergrupais, jad que o risco de digressdes
aumenta”.
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o0 moderador pode desempenhar um papel central na analise e interpretagao dos dados.
Portanto, ele deve ter habilidade, experiéncia e conhecimento do tépico em discussao e
deve entender a natureza da dindmica do grupo (Malhotra, 2006, p. 158).

Logo, conclui-se que a performance do moderador esta totalmente ligada a qualidade
da informacgéo que é recolhida durante o focus group. Por isso, procedimentos como o
estabelecimento de relagdo com os participantes, definicdo de regras e objetivos, e
estimulo de discussdes relevantes sobre a tematica devem ser considerados na

conducgao da sessao.

Outro ponto importante, e que é funcdo do moderador, é apresentar e esclarecer o
proposito do focus group. Ele deve informar o tempo aproximado que ira durar a sessao,
assim como dar conhecimento sobre o preencimento de documentos que sejam
necessarios para o andamento do grupo e desenvolvimento da pesquisa, como, por

exemplo, o consentimento informado e questionarios.

1.3.1.2 Andlise dos dados do focus group

Por ser a ultima etapa dentro do processo de preparagao e realizagdo do focus group,
a analise dos dados depende do tipo de relatério que se deseja gerar. Contudo, ela
sempre tem inicio com uma codificacdo desses dados. Nesse sentido, a etapa da
analise dos dados também pode revelar uma limitagdo do préprio método. Para Flick
(2004, p. 133), “documentar os dados de forma a permitir a identificacdo dos locutores
individuais e a diferenciacdo entre os enunciados de diversos locutores paralelos”

configura um problema semelhante ao que acontece na técnica de discussao de grupo.

Por esse motivo, Morgan (1998) ressalta que alguns cuidados s&o necessarios no
momento da interpretagdo dos dados, sobretudo quando o grupo privilegiou a discussao
de fatores periféricos em detrimento dos centrais, em relagdo a uma dada tematica, no

momento da realizagao do FG.

Com base nisso, reitera-se a opc¢ao por utilizar a expressao construgcao de dados e ndo

coleta de dados, ja que, durante o focus group:

o pesquisador como moderador tem chance de avaliar a pertinéncia de suas explicagdes
e concepgoes tedricas junto ao préprio grupo. Isto o levara a reorientar ou confirmar sua
interpretagao, abordagem congruente em uma perspectiva metacientifica qualitativa, em
que ele esta implicado no processo de pesquisa (Gondim, 2003, p. 155).
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Quanto a isso, outro ponto de ponderacdo faz referéncia ao nivel de resposta do
colaborador que pode ser considerado para a analise dos dados, pois cada participante
deve ser visto como um objeto unitario. Para Gondim (2003, p. 159), essa € a visdo da
maioria dos que trabalham com focus groups, pois tem-se como ponto de partida a
formacgao de opinido enquanto resultado das interagbes sociais, que se processa por
meio da interrelacdo de respostas, as quais ndo sdo genuinamente dos préprios

colaboradores, mas fruto de um contexto de discusséo de grupo.

Logo, a forma de analisar e interpretar os dados construidos no focus group decorre de
motivos que também sao subjetivamente inferidos pelo investigador e oferecem sentido
as contribuigcdes dos colaboradores. O entendimento desse contexto é oportuno para

“encontrar o significado dado a agéo ou a fala emergente em um grupo” (ibid, p. 159).

1.3.2 Entrevistas

Uma das técnicas de construcdo de dados mais utilizada nas pesquisas em Ciéncias
Sociais, a entrevista € uma forma de interagao social, de dialogo assimétrico (Gil, 2008),
em que € possivel obter informagdes objetivas e subjetivas em torno do que o
entrevistado sabe, cré, espera, sente ou projeta e das explica¢des que ele sustenta em
torno de situagdes precedentes. Por ser uma técnica flexivel, identificam-se varios tipos
de entrevistas. Para Gil (2008, p. 111), elas podem ser divididas em quatro: entrevista
informal, entrevista focalizada, entrevista por pautas e entrevista estruturada. Ja para
Boni e Quaresma (2005, p. 72), elas estao divididas em seis: entrevista estruturada,
semiestruturada, aberta, entrevistas com grupos focais®, histéria de vida e entrevista

projetiva.

Nesta investigacao, a partir da classificagao acima, o tipo de entrevista escolhida para
auxiliar na construcao de dados corresponde a entrevista por pautas, que pode também
ser similarmente designada de entrevista semiestruturada. Esta, segundo Flick (2004,
p. 124), foi desenvolvida como uma critica as entrevistas estruturadas ou padronizadas,
por serem de natureza artificial e por ndo se compararem as interagdes cotidianas.

Logo, conceptualmente, a entrevista por pautas ou semiestruturada prevé uma pequena
lista de perguntas fixas, as quais vao sendo visitadas ao longo da interagdo com o

entrevistado. Ou seja:

8 O conceito de entrevistas com grupos focais, utilizado por Boni e Quaresma (2005), se
assemelha ao préprio conceito cunhado por Morgan e que é apresentado neste documento.
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As pautas devem ser ordenadas e guardar certa relagéo entre si. O entrevistador faz
poucas perguntas diretas e deixa o entrevistado falar livremente a medida que refere as
pautas assinaladas. Quando este se afasta delas, o entrevistador intervém, embora de
maneira suficientemente sutil, para preservar a espontaneidade do processo (Gil, 2008,
p. 112).

Esse tipo de entrevista também é recomendado para os entrevistados que nao se
sentem a vontade com a estipulagéo de perguntas encadeadas de forma mais rigida.
Contudo, a escolha pelo tipo de entrevista mais conveniente também se da pela

natureza da investigacao.

1.3.2.1 Planejamento e conduc¢éo da entrevista

Preparar uma entrevista requer tanta cautela quanto organizar um focus group. Ambos
precisam ser planejados para que tanto a escolha do entrevistado/participante quanto
as informagdes coletadas favoregam o andamento da investigagao. Lakatos e Marconi
(2010) apontam que, para definir um entrevistado, € necessario que ele tenha
familiaridade com a tematica pesquisada e que tenha disponibilidade para conceder a

entrevista.

Outro ponto importante é garantir ao entrevistado a confidenciabilidade das informagdes
repassadas e da sua identidade, gerando um sentimento de empatia entre os dois
papéis. Tal empatia também pode surgir num contato inicial, quando o entrevistado é
recebido amistosamente, com cordialidade e simpatia. Nesse momento, pode-se
delinear o objetivo da pesquisa, o nome da instituicdo que a subsidia, sua contribuicdo

para o cenario local, a importancia do entrevistado para o seu desenvolvimento.

Apds a garantia de um clima favoravel entre entrevistador e entrevistado, é possivel
considerar a abordagem da tematica central da conversa. No contexto das entrevistas
por pauta ou semiestruturadas, essa abordagem depende do desenrolar da
conversagao. Sobre isso, Gil (2008) recomenda alguns procedimentos que podem

facilitar o andamento das entrevistas de forma geral:

a) S6 devem ser feitas perguntas diretamente quando o entrevistado estiver pronto para
dar a informagao desejada e na forma precisa;

b) Devem ser feitas em primeiro lugar perguntas que ndo conduzam a recusa em
responder, ou que possam provocar algum negativismo;

c) Deve ser feita uma pergunta por vez;

d) As perguntas nao devem deixar implicitas as respostas;

e) Convém manter na mente as questdes mais importantes até que se tenha a
informagdo adequada sobre elas; assim que uma questéo tenha sido respondida, deve
ser abandonada em favor da seguinte (Gil, 2008, p. 117).
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Ao contrario dos questionarios, as entrevistas oferecem um leque de respostas mais
abrangente, além de propiciarem uma flexibilidade quanto ao tempo de contato com o
entrevistado, o que promove a possibilidade de se aprofundar em questdes que, por
escrito, seriam mais reduzidas. Contudo, esse aprofundamento pode ser facilitado a
partir da formulagédo cuidadosa de perguntas, as quais nao devem ser arbitrarias,
ambiguas, descontextualizadas ou tendenciosas, ou por direcionamentos que suscitem

a memoria do entrevistado (Bourdieu, 1999).

1.3.2.2 Registro, vantagens e desvantagens

Assim como no focus group, o registro da entrevista também é parte integrante da
metodologia do trabalho de investigacdo, seja através de anotacdes, seja através de
recursos audiovisuais ou apenas de audio. Porém, nem sempre as anotagbes, como
primeira opgao, colaboram para o registro total daquilo que foi dito pelo entrevistado, ja
que ha agravantes como os proprios limites da nossa meméria, que nao retém tudo o

que ouvimos, assim como a possibilidade de distor¢ao de alguma informagao.

Assim, usualmente, o registro através dos recursos de audio e video favorece o
arquivamento total da informacgao, facilitando a etapa seguinte da coleta de entrevistas
que é a sua transcricdo. Sobre esse tipo de registro, no entanto, Bourdieu (1999)
ressalta que pode causar inibicdo e desconforto ao entrevistado, fazendo com que ele

assuma a atuagdo de um personagem que nao € o que convém para a entrevista.

Diante disso, apontam-se algumas vantagens e desvantagens em relagéo as entrevistas
semiestruturadas enquanto técnica escolhida para a construcédo de dados. Na Tabela 4
saéo apresentados alguns desses pros e contras, de acordo com Boni e Quaresma
(2005):

Tabela 4: Vantagens e desvantagens das entrevistas semiestruturadas

Vantagens Desvantagens

L. - Escassez de recursos financeiros do
Elasticidade quanto ao tempo de duragao :
entrevistador

Cobertura mais profunda sobre o
. Dispéndio de tempo
determinados assuntos

Interagao entre entrevistador e Retencao de informagdes por conta do
entrevistado oferece respostas mais receio do entrevistado de nao ficar no
espontaneas anonimato
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Vantagens Desvantagens

Abordagem de assuntos mais complexos

e delicados

Colaboram na investigagao dos aspectos

afetivos e valorativos dos informantes

Utilizacao de recursos visuais como
cartoes, fotografias, o que pode deixar o
entrevistado mais a vontade e fazé-lo

lembrar de factos.

Fonte: Boni e Quaresma (2005).

Parte das desvantagens podem ser melhor geridas quando as entrevistas estao
inseridas num planejamento, conforme apontado no tépico anterior. Sua finalizagao
também é um momento que requer cuidado, pois convém deixar a “porta aberta”,
conforme orienta Gil (2008), caso ocorra a necessidade de entrevistas posteriores.
Eticamente e tecnicamente, a entrevista deve encerrar com o mesmo clima amistoso

gue teve no inicio.

Apods detalhar todos os procedimentos metodoldgicos deste estudo, seus pressupostos
tedricos e técnicas de constru¢cdo de dados, parte-se para o segundo capitulo deste
documento, que se ocupara da discussdo em torno do que é informacao e daquilo que
se torna memoaria cultural no mundo contemporaneo. Esse capitulo marca o inicio do
enquadramento tedrico que suporta esta investigagéo. Logo, a primeira parte centra-se
na evolugao do conceito de informacao, destacando seus diversos tipos e niveis. Ja a
segunda e Ultima parte dedica-se a memoria, considerando seus diferentes matizes,

entre eles o contexto social, a cultura e o patrimdnio material e imaterial.
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CAPITULO 2. A INFORMAGAO E A MEMORIA CULTURAL NA
CONTEMPORANEIDADE

Todas as palavras tém o aroma de uma profissao,
de um género, de uma corrente, de um partido, de
uma certa obra, de uma pessoa, de uma geragéo,
de uma idade, de um dia, de uma hora. Cada
palavra tem o aroma do contexto e dos textos em
que viveu intensamente sua vida, desde o ponto de
vista social; todas as palavras e as formas estao
povoadas de intengbes [Em: Questbes de Literatura
e Estética: A teoria do romance, de Mikhail Bakhtin
(2002, p. 106)].

Um argumento razoavel é que a humanidade tem vivido varios tipos de sociedade da
informacédo, pelo menos, desde a Era do Bronze, época marcada pela invencdo da
escrita na Mesopotamia e em outras regides do mundo (Floridi, 2010). Porém, isso néo
qualifica a revolugao da informagéo, pois outro argumento convincente € de que apenas
muito recentemente o progresso humano comegou a depender fortemente da gestao

eficiente e bem-sucedida do ciclo de vida da informacao.

Para Floridi (2010, p. 07), esse ciclo de vida da informagédo inclui fases, que sao:
ocorréncia, transmissao, processamento e gerenciamento, e uso, as quais também
estdo relacionadas a evolugao dos sistemas de gravagao, que passaram a ser sistemas
de comunicagao, e que, por conseguinte, se tornaram sistemas de processamento e
producdo. Gragcas a esta evolugdo, as sociedades mais avancadas dependem
significativamente das bases de informagao, dos servigos de informagao intensiva e dos

setores publicos orientados pela informacéo.

Por isso, ao se debrugar sobre a informagao contemporanea, constatamos que ela
esta presente em seus mais diversos suportes e plataformas. Esta na infosfera, que
seria este ambiente informacional complexo, em que as pessoas produzem e
consomem informagdo em uma velocidade surpreendente. Nao € a toa que Floridi
ressalta que vivemos a quarta revolugédo cientifica, ja que a primeira pode ser
representada por Copérnico (Teoria Heliocéntrica), a segunda por Darwin (Teoria
das Espécies), a terceira por Freud (Psicanalise) e a quarta pela informacao,

representada por Alan Turing (Ciéncia da Computagéao).
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No tdpico seguinte, aborda-se a evolugédo do conceito de informagao e seus diferentes
niveis, e ressalta-se a sua transformacdo em memoaria, a partir das faculdades que

compdem o préprio Homem.

2.1 A informagao contemporanea: da Teoria Matematica da Informagdo ao seu

carater semantico

A Teoria Matematica da Informagao (ou da Comunicagao, com alguns autores tratam),
de Claude Shannon, foi a primeira teoria da informagao que “adquiriu um sentido
cientifico, preciso, novo [...] [até migrar] para a biologia para se inserir no gene, onde foi
associada a nogao de cédigo” (Morin, 2003, p. 108). Para Shannon (Floridi, 2010, p. 42),
a informacgao era entendida como entropia, conforme o seu conceito na Termodinamica,
e passivel de ser quantificada fisicamente, como a massa e a energia. No entanto, era
apenas formada por um significado técnico, pois a informagédo deveria conter formas

eficientes de codificacao e transferéncia de dados.

Ainda, a Teoria Matematica da Informacédo se preocupava fundamentalmente com a
transmissdo de mensagens e especialmente com a abolicdo de ruidos. Ndo havia uma
atengdo em torno da semantica da mensagem, da interagdo entre sujeitos concretos,
no ambito de um campo social e de condi¢des especificas de espago e tempo (Guedes
& Araujo Junior, 2014). Mais tarde, a informagédo assumiu um carater semantico, sem

deixar de ser considerada um fenémeno fisico.

Esse conceito semantico foi também ampliado pelo fildsofo Luciano Floridi, quando ele
propdés um mapa conceptual com diversas teorias sobre a informagado. Os conceitos
apresentados fazem referéncia aos diversos tipos e niveis da informagéo, que resultam
da interpretacéo de cddigos, sinais e da interacdo com outros sujeitos. Floridi (2010)
aborda os tipos de informagao existentes desde a concegao do dado analdgico e digital
(binario) até a sua configuragdo em outros niveis: environmental information
(informagdes que podem ser encontradas no ambiente) e semantic information (dados
bem formados e significativos); instructional information (informacao que contém uma
instrugdo de agao sobre um fato) e factual information (aquela que somente representa
o fato); mathematical information (para a quantificagao da informagao e probabilidades);
physical information (informagdo enquanto fendmeno fisico); biological information
(informagdo para o estudo dos organismos vivos); e economic information (valor

econdmico da informagéo) (Floridi, 2010, p. 28).
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Uma sugestao de conceito, que conjuga com exceléncia a natureza da informagao que
sera trabalhada neste projeto e que se tomara por base para ilustrar os topicos
seguintes, € aquele apresentado por Silva e Ribeiro (2011), a partir de inferéncias em

torno da definigdo de cultura e cognigao. Para os autores, informacgao é:

um conjunto estruturado de representa¢des mentais e emocionais codificadas (signos e
simbolos) e modeladas com/pela interacgéo social, passiveis de serem registadas num
qualquer suporte material (papel, filme, banda magnética, disco compacto, etc.) e,
portanto, comunicadas de forma assincrona e multi-direccionada (Silva & Ribeiro, 2011,
p. 28).

Nesse conceito sdo ainda assinaladas seis propriedades que alicergam a informacao,
nomeadamente: a) a estruturagdo pela agédo (humana e social); b) a integragao
dindmica; c) a pregnancia; d) a quantificagdo; e) a reprodutividade; e f) a
transmissibilidade (Silva, 2006). No entanto, por ainda ndo possuirem consenso no meio
académico, os conceitos de informagao podem ser revistos e remodelados, ja que a
propria natureza do fendmeno informacional, por si s, ja possui muitas nuances. Essa
dificuldade ainda é intensificada pelo aumento da producdo e do acumulo da
informagéo, que nunca foi tdo vasto como € hoje, e pelo papel estratégico que assumiu

a partir da sua propriedade digital.

Igualmente, tal acumulo recai ainda em outras indagag¢des: como as tecnologias
emergentes da Web 2.0, que se traduzem em modelos ou suportes, permitem e
promovem a intensificagdo das possibilidades de codificagdo, apropriacao,
armazenamento, memorizacao, transferéncia, além da reutilizacdo e reproducdo da

informacgao?

Sem se deter em todas as vertentes que rodeiam o fendmeno da informagao na
contemporaneidade, especialmente para ndo tratar com superficialidade o tema,
focaremos no seu armazenamento e memorizagao a partir da nogdo de colaboragéo

que alguns modelos sugerem. Assim, a tentativa em compreender esse

territério circunstancial do construto informagédo pode orientar os aspectos tedricos de
memoria, tanto como registro da informagao no ambiente virtual, quanto como recurso
de (re)construgdo de uma memoéria social. Trava-se uma luta entre a dualidade
informacao e alienagéo do cérebro humano, com a consequentemente dificuldade de se
conservar a memoria de todas as ideias, fatos e acontecimentos que mais interessam
ao individuo (Lazzarin, Azevedo Netto & Sousa, 2015, p. 23).
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Para tanto, é necessario colocar o Homem como centro dessa discussdo, explorando
algumas faculdades que o constituem e que colaboram para a compreensao do lugar

que a informagao e a memoaria ocupam na contemporaneidade.

2.2 O Homem enquanto ser de memoria

Antes de falar sobre memodria, algumas consideragdes preliminares sao necessarias
para que possamos relacionar o conceito com a nog¢do de informacdo na
contemporaneidade, armazenada e preservada. Uma delas corresponde a informacao
biolégica, que pode ter varios significados e é de onde provém a inser¢gdo das
informacgdes do meio ambiente. Tal insercéo é feita através de processos percetivos,
que posteriormente elaboram as informagdes por meio de processos neurofisiolégicos
internos e que, finalmente, retornam ao ambiente como informagdes seméanticas através

de processos de comunicagao.

Esses processos, por sua vez, estdo intrinsecamente relacionados a realidade concreta
e a experiéncia, que se estrutura por meio de um conjunto de saberes fundados no
habito e, por isso, dependente dos mecanismos de memodria dos seres humanos.
Surgem, a partir dai, dois processos de sinais opostos: a rememoragao e a previsao
(Duarte, 1999).

A rememoracéo ¢ identificada pelas marcas do passado, que sdo evocadas pelos fatos
vividos no presente e que admitem o reconhecimento e a familiaridade (ibid, 1999).
Quanto a previsao, esta também se consolida no presente, com factos que evocam o
processo de antecipacao de efeitos futuros em relagdo a esses factos do presente. Mas
a memoéria também pode ser resgatada pelo que existiu de comum, em uma
comunidade concreta, e que se desenrolou pela convivéncia direta (ou indireta) e

imediata, no que se denomina de relag¢des sociais.

Segundo o sociodlogo francés Maurice Halbwachs (2006), a memdéria de um sujeito, ou
memodria individual, existe a partir de uma memoria coletiva® - termo criado por ele -, ja
que as lembrangas sdo constituidas no interior de um grupo, ou seja, a partir das
relagbes e da interacdo social em comunidade. Em adigdo, a origem de varias ideias,

reflexdes, sentimentos e paixdes que nos sao atribuidas, sdo, sobretudo, inspiradas pelo

9 O termo faz referéncia & Sociologia Tradicional de Emile Durkheim, em que as representagdes
coletivas do mundo, incluindo as do passado, tém suas origens na interacdo de entidades
coletivas desde o inicio e que nao poderiam ser reduzidas a contribui¢des de individuos.
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grupo social do qual fazemos parte e pela lingua que nos une. Sobre isso, Hall (2011)
afirma que, a medida que as sociedades modernas se tornam mais complexas, acabam
por adquirir uma forma mais coletiva e social. Emerge, entao, uma concegao de sujeito

mais ligada ao social, por conta da sua identificagdo com o meio, a cultura e a nagéo.

Contudo, ainda que a concecdao de Halbwachs tenha estabelecido um “territorio
conceptual” para a memodria, o reaproveitamento dos seus estudos pelas Ciéncias
Sociais e Humanas trouxe uma separagao de entendimento no que tange a memoéria
individual (ou neurobiolégica) e a memoria coletiva (ou social e histérica). A Psicologia
Cognitiva, por exemplo, reconhece trés principais “sistemas de memodria”, que sao a
memoria sensorial, a memoria de trabalho (ou meméria operacional e memaria de curta
duragédo) e a memoria de longa duragéo, a qual esta dividida em memoria declarativa
(que pode ser memoria episddica ou memoéria semantica) e memoria de procedimentos.
Essa divisdo advém do modelo de multi-armazenamento proposto por Atkinson e Shiffrin
(1968), em que cada tipo de memoria representa um determinado armazenamento

existente num nivel especifico do processamento da informacéo.

De acordo com esse modelo, a informacgao é recebida no armazenamento sensorial,
onde se mantém por poucos segundos ou milésimos de segundos apds o
desaparecimento do estimulo. Em seguida, a informagéo passa para o armazenamento
de curta duragao, o qual retém apenas uma parte da informagado, por menos de um
minuto. Depois desse percurso, a informacdo é esquecida ou processada através da
recapitulacdo, por exemplo, passando para o armazenamento de longa duragdo, onde

permanece por tempo indefinido (Atkinson & Shiffrin, 1968, p. 115).

A memoria ainda estdo associadas as ideias de “registo (gravagdo num suporte),
repositério (armazenamento), lembranga (testemunho, prova), passado (conservagéo),
acesso recorrente (recuperagao), comemoragao (evocagao de fatos; testemunhos) e
todas essas acegdes estdo igualmente associadas ao conceito de informagao”
(Passarelli et al., 2014, p. 91).

A quantidade de conceituag¢des corresponde a distingao dos objetos cientificos. Porém,
atendo-se a consideragao de Halbwachs (2006), em que a memoria individual existe a
partir de uma memodria coletiva, o elo entre as reminiscéncias do sujeito e as do grupo
social, no qual esse mesmo sujeito esta incluido, faz referéncia a lingua e ao lago cultural

que 0Os congrega, O que, consequentemente, gera a interagdo social. Logo, o laco
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cultural e a interagao social colaboram para a constituicdo de uma memoria individual e

coletiva.

Mas, e a memodria cultural? Seria esta um sindnimo da memoria coletiva? Vecchia
(2011) destaca que a memodria coletiva possui relagdo com a memoria cultural, mas néo
se confunde com ela, ja que é mais volatil e ndo perdura mais que a segunda. Vejamos
mais a frente o porqué. Ocupamo-nos agora da experiéncia humana, como parte

constituinte da memoaria.

2.2.1 Ser de experiéncia

A experiéncia, assim como o tempo, é dificil de definir, porque ambos sdo “construcoes
da faculdade de rememoragédo” e fazem parte “das condi¢des da linguagem e da
consequente possibilidade de qualquer definicao” (Duarte, 2007, p. 07). O Homem,
enquanto ser de experiéncia, desdobra-a a medida que amadurece, ampliando-a no
percurso do proprio existir. Tal desdobramento e ampliagao se efetiva a partir de alguns

fatores, entre eles a linguagem.

Levando em consideracdo a sua formacdo, a experiéncia pode ser primaria e
secundaria. Cronologicamente, a experiéncia primaria vem primeiro, assim como o
termo sugere, pois corresponde as competéncias adquiridas durante a infancia até o
momento de aquisi¢éo da linguagem. A experiéncia secundaria vem a posteriori, na fase

em que o ser humano ja possui o dominio da linguagem.

Contudo, apesar da linguagem enriquecer a experiéncia, a relagdo das duas é
contraditéria. E por qué? Porque ndo podemos afirmar que a experiéncia s6 se efetiva
através do discurso, mas, por outro lado, é através do discurso ou de alguma inscricao
linguistica que ela pode ser transmitida. Neste sentido, Duarte (2007), autor da Teoria
da Experiéncia, cita Gadamer (2005), que trata da ‘linguisticidade’ da experiéncia ou da
linguagem como possibilidade da experiéncia hermenéutica. Para o autor, uma
experiéncia s6 possui validade se ela puder ser confirmada, ou seja, se ela puder ser

reproduzida.

A experiéncia so se realiza nas observagdes individuais. Nao se pode conhecé-la numa
universalidade prévia. E nesse sentido que a experiéncia permanece fundamentalmente
aberta para toda e qualquer nova experiéncia - ndo s6 no sentido geral de corregao de
erros, mas porque a experiéncia esta essencialmente dependente de constante
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confirmacéo, e na auséncia dessa confirmacao ela se converte necessariamente noutra
experiéncia diferente (Gadamer, 2005, p. 460).

Para Gadamer (2005), ao se considerar a experiéncia a partir do seu resultado, atropela-
se o0 processo genuino da experiéncia, pois a sua formagdo se da, antes, pela
desconstrugdo do que era considerado tipico. Logo, a experiéncia é concebida como
um saber muito mais amplo e ndo apenas como um equivoco que pode ser corrigido.
Em outra medida, algo habitual ndo pode ser visto como uma experiéncia nova, a nao
ser que um fato inesperado esteja relacionado ao que era habitual. Diante disso, deste
inesperado que agrega valor, 0 homem experimentado se torna consciente da sua

experiéncia.

Um ponto importante, que € oportuno destacar, diz respeito a distingao entre experiéncia
e experimentacdo. A experiéncia nao ¢é somente adquirida apds diversas
experimentacdes diante de situagcdes ndo habituais. Para ilustrar, podemos citar como
exemplo o préprio processo de concepcgdo da plataforma aqui proposta. A acdo de
concebé-la e testa-la perpassa por varias experimentagdes, ou seja, fendbmenos novos,
até se alcangar o produto final. Nesse caso, a experiéncia pode se legitimar apos
algumas fases de experimentagao. Porém, € a experiéncia que faz com que o
profissional que a concebe se torne cada vez mais apto a inventar “novas maneiras de
intervir sempre que novas circunstancias, ainda ndo experimentadas, o exijam” (Duarte,
1997, p. 06). Isto é:

Enquanto a experiéncia capacita o seu possuidor para compreender sempre novas
situagdes, ainda ndo experimentadas, a partir de uma sabedoria adquirida que fornece
modelos e esquemas de comportamento razoaveis adequados as diferentes situacdes
da vida, a experimentagao incide sobre fendmenos novos ainda ndo compreendidos ou,
pelo menos, insuficientemente compreendidos. Através da experimentagcdo podera
evidentemente adquirir-se uma nova experiéncia, mas a experiéncia € independente da
experimentagédo que esta eventualmente na sua origem (Duarte, 1999, p. 03).

Nesse ambito, a experiéncia nunca chega ao fim, porque ela sempre vai adquirir uma
nova forma de saber, sobretudo porque o Homem oferece uma abertura para que novas
experiéncias ocorram e, nisso, residem as fases de constituicao da propria experiéncia.
Nas palavras da Gadamer (2005), a experiéncia ensina a reconhecer o que é real, o que
Ihe confere uma caracteristica qualitativa, entendida como esséncia histérica do

Homem.

Esse real, por sua vez, engloba uma multiplicidade de mundos, justamente porque o

Homem ndo tem a experiéncia a partir de uma unica realidade. Por isso, nestes mundos,
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a experiéncia adquire dominios, que sao, nomeadamente, trés, a partir da classificacdo
de Duarte (1999): as experiéncias de si préprio (mundo subjetivo), dos outros (mundo
intersubjetivo) e do mundo natural. Estes mundos, ou dominios, vdo adquirindo
autonomia a medida que o homem vai amadurecendo reflexivamente e fortalecendo um

conjunto de saberes que também se fundamenta no habito.

Conceptualmente, o mundo subjetivo corresponde ao nosso mundo préprio, que se
efetiva pelas sensagdes, pelos desejos, pelos sentimentos que identificamos e
reconhecemos como préprios do nosso eu, por isso € o mundo que nos diferencia um
dos outros, ainda que seja permeado por competéncias comuns a todos os seres
humanos. Ja o mundo intersubjetivo & aquele que se concretiza através das interagdes
qgue estabelecemos com os outros, a partir de normas. E, por ultimo, o mundo natural é

aquele regulado por leis e que resulta da intervengéao humana (Duarte, 1999).

Nesse seguimento, € a experiéncia que produz aquilo que Bourdieu (1980) da o nome

de habitus, que sao:

sistemas de disposi¢cbes duraveis e transponiveis, estruturas estruturadas predispostas
para funcionarem como estruturas estruturantes, isto €, enquanto principios geradores e
organizadores de praticas e de representacdes que podem ser objectivamente
adaptadas a sua finalidade sem suporem que sejam visados, de maneira consciente, fins
e o dominio expresso das operagdes necessarias para os atingir (Bourdieu, 1980, p. 88).

Por isso, a memoria € tdo importante na maturacéo da experiéncia, porque, através de
seus mecanismos, o0 Homem tem a capacidade de revisitar, no presente, o seu passado
e, de certa forma, prever o seu futuro. Estes processos de retorno ao passado e
prenuncio do futuro sdo chamados, respectivamente, de processo de rememoragao e
processo de previsao, ja referidos. Além disso, esses mecanismos também estao muito
préximos dos objetos da experiéncia, que sao divididos em quatro: sensacao,

sensibilidade, sentimento e conceito (Duarte, 1999).

O primeiro dos objetos, a sensagédo esta diretamente ligada a percepgao sensorial que
temos a partir do contato com outros seres e coisas. E por meio da sensacdo que
sabemos quando esta calor ou frio, quando algo cheira bem ou mal, quando o som que
ouvimos € barulhento ou suave. A sensibilidade, como segundo objeto, “percepciona as
qualidades sensiveis e constréi um espago ou um meio e um tempo ou uma memoria
corporal sensivel, relacionando entre si as sensagoes e distinguindo-as segundo graus
diferentes, segundo as categorias da quantidade e da qualidade” (Duarte, 1999, p. 06).

Ja o terceiro, o sentimento, avalia as sensag¢des a partir do prazer ou desprazer que
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causam. E, por fim, o conceito é “formado a partir da abstracdo das propriedades
comuns que a razdo encontra nos objectos da sensagdo, da sensibilidade e do

sentimento” (ibid, p. 07).

Apos categorizar a experiéncia tendo em vista sua génese e seus dominios, ha ainda
uma divisdo que é importante para iniciar o proximo topico: a divisdo da experiéncia em
modalidades. Segundo Duarte (2007, p. 12), as trés modalidades s&o: experiéncia
originaria, experiéncia tradicional e experiéncia moderna. Vale, contudo, destacar que

estas modalidades nao devem ser confudidas com etapas histdricas, pois

em cada época € em cada sociedade, prevalece uma ou outra destas modalidades de
experiéncia, mas encontramos sempre marcas de todas elas. Por mais que recuemos
no tempo, observamos sempre alguns tracos da experiéncia moderna e, por mais que
consideremos uma sociedade moderna, permanecem sempre marcas indeléveis da
experiéncia originaria e da experiéncia tradicional (ibid, p. 12).

Pela experiéncia originaria entende-se a modalidade que esta entre a natureza e a
cultura. E aquela mais afeita aos desejos, porém nZo é determinada pelo instinto e sim
pela aprendizagem de normas culturalmente estabelecidas e institucionalmente
fiscalizadas. Em contrapartida, a experiéncia tradicional é aquela adquirida pela
transmissdo dos saberes - como as crengas, a lingua -, que se enraizam ao longo do
nosso processo de socializagdo. Estes saberes ndo sado inventados, mas sao
apreendidos sem que haja comumente uma racionalizagdo sobre eles. Ja a experiéncia
moderna esta relacionada com a pretensdo de romper com a forga que a experiéncia
tradicional impde, “em busca de novas normas de discurso e de acgdo, em nome da
nossa autonomia e da nossa emancipagdo como sujeitos responsaveis pelos nossos

projectos e pela nossa maneira de ver e de viver” (ibid, p. 13).

A nogao dessas modalidades € necessaria, assim como todo o referencial tedrico
apresentado em torno da experiéncia, para se compreender uma outra dimensao
humana: enquanto ser constituinte do patriménio. Tal patrimbnio, conforme se vera a
seguir, ndo diz respeito somente aquilo que se edifica, como bem material, mas,

sobretudo, aquilo que se fortalece no convivio social, de forma imaterial.

2.2.2 Ser constituinte do patriménio

Comumente, a palavra patriménio acaba por ser relacionada a algo antigo, a alguma
velharia que faz sentido para uma pessoa ou para um grupo. Etimologicamente, a

palavra se origina de dois vocabulos greco-latino: pater (pai), o ‘patriarca’, como chefe
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de familia, e nomos, cujo significado esta proximo da lei, dos usos e costumes
relacionados a origem, tanto de uma familia quanto de uma cidade. De certa forma, ha

uma coeréncia sobre o que se acha da palavra numa primeira vista.

Indo mais além, o patriménio € uma dimensao que faz com que nos reconhecamos
como parte dele, especialmente porque, enquanto humanos, ajudamos a constitui-lo,
seja através de um habito, de uma forma que temos de preparar determinada comida,
ou o estilo de construir determinada edificacdo ou mesmo por meio da comunicagao de
algum saber. Aqui, podemos até fazer uma relagdo com uma das modalidades de
experiéncia acima citada, a experiéncia tradicional, que estabelece a sua aquisicao pela

transmissao dos saberes, como as crengas e a propria lingua.

Formalmente, a preocupacao com o patriménio se intensificou, em ambito internacional,
com a culminancia da Segunda Guerra Mundial, por conta dos ataques contra o
patriménio cultural dos paises invadidos. Assim, em 1954, a Organizagao das Nagdes
Unidas para a Educacgéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) proclamou a Convengéao
sobre a Protegao dos Bens Culturais, tendo em vista a possibilidade de conflito armado
(Machado, 2011). Quase vinte anos depois, em 1972, o mesmo 6rgdo aprovou a
Convengao sobre a Protegéo do Patriménio Mundial, Cultural e Natural, que preconiza
que “a degradacdo ou o desaparecimento de um bem do patrimonio cultural e natural
constitui um empobrecimento efectivo do patriménio de todos os povos do mundo”
(UNESCO, 1972). Consequentemente, outras agdes de salvaguarda patrimonial, tanto
em ambito internacional como nacional, passaram a proteger o patrimbnio cultural

material ou imaterial de paises, cidades e comunidades.

A partir disso, em 2003, a Convengao para Salvaguarda do Patriménio Cultural Imaterial
também foi aprovada pela UNESCO, reconhecendo que o patriménio cultural imaterial
¢ integrante das nossas vidas e essencial para a construgao das identidades. Consoante

a convencao, o patriménio cultural imaterial

compreende as praticas, representacdes, expressdes, conhecimentos e técnicas, bem
como os instrumentos, objetos, artefactos e lugares que lhes sdo associados, que as
comunidades, 0s grupos €, em alguns casos, os individuos reconhecem como parte
integrante de seu patriménio cultural (Iphan, 2000, p. 04).

Em outras palavras, é a dimensao intangivel da produc¢éo cultural dos povos, encontrada
nas representacdes da cultura, como as praticas, as formas de ver e de pensar o mundo,

as cerimonias (festejos e rituais religiosos), as dangas, as musicas, as lendas, os contos,
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as histérias, as brincadeiras e modos de fazer (comidas, artesanato, etc.) - junto com os
instrumentos, objetos e lugares que Ihes sdo associados - cujas tradi¢des sao
transmitidas de geracdo em geracdo pelas comunidades. A cultura imaterial pode
enriquecer e “aumentar’, com as suas camadas informacionais, a sua outra vertente
material (Baldi & Oliveira, 2013).

Do outro lado, esta o Patriménio Cultural Material, que abrange um conjunto de bens
culturais classificados segundo sua natureza, que pode ser arqueoldgica, paisagistica e
etnografica; histérica; belas artes; e artes aplicadas. No Brasil, a Constituicdo Federal
de 1988, estabeleceu outras formas de preservagao - como o Registro e o Inventario -
além do Tombamento, instituido pelo Decreto-Lei n°. 25, de 30 de novembro de 1937,
que é adequado, principalmente, a protegdo de edificagdes, paisagens e conjuntos

histéricos urbanos.

Por isso, segundo o Instituto de Patrimoénio Histérico e Artistico Nacional (Iphan), os
bens tombados de natureza material podem ser iméveis, como as cidades historicas,
sitios arqueoldgicos e paisagisticos e bens individuais; ou moveis, como colegdes
arqueoldgicas, acervos museoldgicos, documentais, bibliograficos, arquivisticos,

videograficos, fotograficos e cinematograficos.

Contudo, mesmo diante de toda a complexidade e dificuldade que envolve a protecdo
do patriménio cultural, 6rgaos internacionais e nacionais tém impelido um esforgo para
definir e consolidar instrumentos que propiciem o seu reconhecimento e, acima de tudo,
sua defesa e salvaguarda. Com a globalizagédo e seu efeito sobre todos os aspectos da
vida humana e social, a questao patrimonial surge como um importante elemento dessa

dindmica.

Virtualizado, o patrimdnio cultural, seja ele material ou imaterial, pode ser preservado e
documentado ndo somente através de textos e objetos, como tradicionalmente ocorre
nos museus, mas por meio de todo um conjunto de recursos multimidia (video, audio,
modelagens tridimensionais, imagens, links com outros sites e redes sociais, etc.), que

podem enriquecer e potencializar tragos de sua histéria (Cameron, 2007).

2.2.3 Ser de memoria cultural

O homem é um ser cultural. E o Unico capaz de criar simbolos para associa-los a

significados de coisas e situagdes e, através disso, torna-se possivel transmitir a sua
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cultura de geragédo para geragao, em uma atividade continua de transformacgao e
aperfeicoamento, de criacdo e recriagdo. Por esse e por outros motivos, ele ndo se
distingue dos demais seres pela vida social ou pela forga do trabalho, mas também por
se relacionar com outros seres, seus semelhantes, pela lingua, pelo lago social e ainda

pelo labor.

A partir disso, faz-se necessario conceituar cultura, o que nao é um termo facil de definir.
Apesar da variagao de conceitos, etimologicamente sua origem vem do latim, do verbo
colere, que significa cultivar. Por isso, seu conceito original esta associado ao ato de
plantar e cultivar plantas ou realizagao de atividades agricolas (Houaiss, 2003, p. 1.152).
Com a Revolugao Industrial, durante o século XIX, o termo cultura passou a estar ligado

ao desenvolvimento cientifico.

Peter Burke (1989), ao avaliar o termo, reconhece que ha uma ampliagao da semantica
do conceito: “hoje, contudo, seguindo o exemplo dos antropologos, os historiadores e
outros usam o termo cultura muito mais amplamente, para referir-se a quase tudo que
pode ser apreendido em uma dada sociedade, como comer, beber, andar, falar, silenciar
e assim por diante” (Burke, 1989, p. 25). Ao contrario de Burke, Canclini restringe o
termo cultura a “producéo de fendbmenos que contribuem, mediante a representacio ou
reelaboracao simbdlica das estruturas materiais, para a compreenséo, reproduc¢ao ou

transformacao do sistema social” (Canclini, 2008, p. 29). Ja para Morin (2002) é:

a emergéncia fundamental prépria da sociedade humana. Cada cultura concentra em si
um duplo capital: por um lado, um capital cognitivo e técnico (praticas, saberes, saber
fazer, regras), por outro, um capital mitolégico e ritual (crengas, normas, proibigoes,
valores). E um capital de meméria e de organizagéo, como é o patrimdnio genético para
o individuo. A cultura dispbe, como o patrimdnio genético, de uma linguagem propria
(mas muito mais diversificada), que permite a rememoragdo, a comunicagdo, a
transmissao deste capital de individuo para individuo e de geragdo em geragdo. O
patriménio hereditario dos individuos esta gravado no cdédigo genético; o patriménio
cultural herdado esta gravado, em primeiro lugar, na memoria dos individuos (cultura
oral), depois escrito na lei, no direito, nos textos sagrados, na literatura e nas artes.
Adquirida em cada geragdo, a cultura é continuamente regenerada. Constitui o
equivalente a um Genos sociolégico, ou seja, um engrama-programa, que garante a
regeneragéo permanente da complexidade social” (Morin, 2002, p. 159).

Nao ha, portanto, apenas uma forma de conceber a cultura, mas sim uma diversidade
de conceitos que estdo em constante relacdo. A cultura ndo esta restrita a um
determinado grupo social, mas “a humanidade como um todo e, ao mesmo tempo, a
cada um dos povos, nagdes, sociedades e grupos humanos, [ja que] [...] a cultura é um

produto coletivo da vida humana” (Santos, 1986, p. 8; 42). Ou seja, esta ligada as
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diversas formas de ser do homem em sociedade, suas formas de vestir, de habitar, de

constituir familia, de sentir, de ser e de guardar suas lembrangas.

Em complemento, para Halbwachs (2006):

Estamos em tal sintonia com os que nos circundam, que vibramos em unissono e ja néo
sabemos onde esta o ponto de partidas vibragdes, se em nds ou nos outros. Quantas
vezes expressamos, com uma convicgdo que parece muito pessoal, reflexdes tiradas de
um jonral, de um livro ou de uma conversa. Elas correspondem tdo bem a nossa maneira
de ver, que nos surpreendemos ao descobrir que, € o seu autor e constatar que nao sao
nossas. ‘Ja haviamos pensado nisso’ — percebemos que somos apenas um eco
(Halbwachs, 2006, p. 64).

E, ao guardar suas lembrangas, a partir do seu acervo cultural, como podemos
classificar este tipo de memadria? Por ndo agir isoladamente, a memadria humana “esta
diretamente ligada ao patriménio de um povo, pois gera, a partir da sua cultura, tomada
em manifestagdes naturais, materiais, um ponto de referéncia de sua identidade e as
fontes da sua inspiragéo” (Carneiro, 2006, p. 20). Em outras palavras, séo os elementos
formadores da identidade cultural de um grupo, constituidos ao longo de sua historia,
que contribuem para a formagao de uma memoria cultural. Esta refere-se, portanto, aos
modos de fazer, ser, sentir e se expressar do homem, constituindo um fator de

identificagdo do individuo em relagéo a si mesmo e ao grupo.

Nessa mesma linha, a memodria cultural de um individuo, grupo ou sociedade esta
associada ao patriménio cultural, onde se incluem bens de natureza material e imaterial.
Neste ultimo, constitucionalmente, é conferida a importancia'® da preservacéo atinente
a memoria dos diferentes grupos da sociedade — no caso, especificamente, da
sociedade brasileira —, protegao a identidade coletiva e as formas de expresséo (a lingua

nacional, a literatura, a musica, a danga, as festas religiosas e o folclore).

Logo, a memodria cultural se externaliza através das formas de expressdo de um grupo,
com as manifestagdes da cultura material e imaterial, e pode ser registada nos espagos
de convivéncia social, como os museus, e em instrumentos de preservacdo da memoaria.
No Brasil, um exemplo muito citado, especialmente por envolver um novo formato de
preservagao para a memoria historica, é o Museu da Pessoa, iniciativa que nasceu de

uma experiéncia realizada em dezembro de 1991, durante a exposicdo Memoria e

0O interesse pela tematica do patriménio e das praticas preservacionistas tém integrado as
agendas de organismos estatais, como a da UNESCO.
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Migracéo, que apresentava a trajetdria de imigrantes judeus para o Brasil e tratava, por

meio de inumeras atividades, as memorias dos imigrantes em Sao Paulo.

Por conseguinte, considerando as definigbes de informagdo e de memdria cultural
apresentadas neste capitulo e que sao norteadoras desta investigacdo, destaca-se, no
proximo capitulo, além do Museu da Pessoa, outros exemplos basilares em torno das
plataformas digitais que se ocupam do registro e preservagao de determinada memoria
cultural, bem como abordagens relacionadas a tecnologia e a colaboragdo no

ciberespaco.
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CAPITULO 3. A INTERAGAO HOMEM-MAQUINA E A PRESERVAGAO DA
MEMORIA

Ninguém questiona hoje o valor geral das
intervengbes no real tornadas possiveis pela
ciéncia moderna através da sua produtividade
tecnologica. Mas este facto ndo deve impedir-nos
de reconhecer outras intervengbes no real tornadas
possiveis por outras formas de conhecimento [Em:
Para além do pensamento abissal: das linhas
globais a uma ecologia dos saberes, de Boaventura
de Sousa Santos (2009, p. 49)].

Geralmente, uma interagcéo é um tipo de agao que ocorre entre duas ou mais entidades,
guando a acgao de uma delas provoca uma reacéo na outra ou nas demais, ocasionando
um efeito. Por exemplo, a interagéo entre um motorista e 0 seu carro numa estrada, o
feedback numa operacdo com um computador, ou a conversa entre duas ou mais
pessoas. Logo, “a interagao é o principio fundador da linguagem, sendo que o sentido
do que se quer transmitir depende da relagao entre sujeitos, ou agentes” (Oliveira, 2010,
p. 02).

Semelhante ao significado da palavra interagéo, a interatividade favorece a participagéo
ativa de agentes e sujeitos. Segundo Silva (1998), o proprio conceito de interatividade
€ recente e posterior ao conceito de interacdo, que tem se incorporado em varios
campos do conhecimento, inclusive na informatica. Nesse sentido e tendo em vista essa
participacdo ativa, o conceito de interatividade vai além do conceito de interacao:
enquanto este sugere uma separagao entre quem emite e quem recebe a mensagem,
a interatividade ndo separa os sujeitos em polo emissor e polo receptor, pois a

mensagem numa dimensao interativa ndo esta sujeita a emissao.

Por outro lado, Primo (2000) ressalta que o conceito de interatividade esta baseado na
distincdo entre o que € interativo e o0 que é reativo. Para o autor, um sistema interativo
possibilita a autonomia do utilizador, enquanto um sistema reativo oferece um conjunto

de possibilidades de escolha. Ou seja:

uma relagéo reativa ndo seria interativa. De fato, a primeira se caracteriza por uma forte
roteirizagao e programagéao fechada que prende a relagao em estreitos corredores, onde
as portas sempre levam a caminhos ja determinados a priori. A relagéo reativa seria,
pois, por demasiado deterministica, de liberdade cerceada (Primo, 2000, p. 86).

Ao aplicar o conceito de interatividade na informatica, tem-se uma possibilidade de

didlogo entre homem-maquina, através de uma zona de contato que vem a ser a

49



interface. Esta, por sua vez, seria o meio (hardware, software) em que se processa a

interacéo e a interatividade.

Nesse caminho, ao tratarmos da interacdo homem-maquina e, mais especificamente,
da interagdo homem-computador, Winograd (2003, p. 03) recomenda uma abordagem
mais humana do assunto, ja que a interagdo homem-computador € uma fase do
processo da interagcdo humano-humano. Contudo, a expressao aponta outros caminhos
de interesse, como a preocupacdo com todos os aspectos relacionados a interacéo
entre homem e computador, incluindo a configuragao dos equipamentos e do ambiente

informatizado.

Historicamente, durante o final da década de 1970 e inicio de 1980, a criagao do primeiro
computador pessoal da IBM possibilitou a experiéncia entre design e utilizador,
levantando uma série de problemas quanto ao acesso dos utilizadores com a interface
tecnoldgica (Chow, Bridges & Commander, 2014, p. 256). A partir de entéo, para facilitar
a interacdo homem-computador, a projegéo tecnoldgica para o utilizador passou a ser
uma prioridade, oferecendo alicerce para a formacéo do campo de estudo da interagcao

entre homem e computador (IHC ou HCI).

Ainda assim, muitos utilizadores tiveram problemas com o acesso e as empresas
perceberam que a maioria dos programadores e engenheiros nao era muito eficaz na
compreensao de como projetar uma interface amigavel para o utilizador iniciante. Assim,
o campo de interagdo humano-computador emergiu. Porém, a area do HCI, segundo
Preece et al. (1994), € muito mais que um projeto de interface, pois abrange todos os

aspectos relacionados a interacao entre utilizadores e computadores.

De acordo com Preece et al. (1994), a area do HCI procura especificamente atender a
fatores no que tange a interagdo humano-computador: seguranga, sociabilidade,
utilidade, eficiéncia, eficacia e usabilidade. Seu principio central € a concepcao de
interfaces tecnoldgicas, em que os utilizadores se tornam pegas chaves para o
desenvolvimento de sistemas intuitivos e amigaveis. Assim, ao centrar aten¢do no
utilizador, a area do HCI engloba outra pratica, que é conhecida como Design Centrado
no Utilizador (DCU ou UCD), a qual contempla a criagdo de experiéncias atraentes e

eficientes para o utilizador.

Mayhew (1992) ressalta que um sistema interativo € composto por computador, pelo

utilizador e pelos limites do sistema. Na Figura 4, a autora apresenta este modelo,
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destacando que a intersecao entre os dois circulos é onde se efetiva a interacdo

homem-computador.

Dominio do controle Dominio do controle
do homem do computador
Responder —» Ler-examinar .
Agao do usuario gerando Reconhecimento e interpretacao
input para o computador dos inputs do usuario

!Fc?rggg; de Pensar
Freseesd dOMpUEGS
resposta acordo com 0s
recebida do algoritmos
computador)

Ler-examinar <—1— Responder
Reconhecimento e Resposta do computador
interpretacdo da informagao enviada ao usuario
apresentada pelo computador

Figura 4: O modelo de trés fases da interagdo homem-computador (Mayhew, 1992).

Mayhew (1992) e Padovani (1998) afirmam que a interagdo homem-computador se
concretiza pela alternancia de dominio e controle, que ora é a favor do utilizador, ora é
a favor do computador. Essa alternancia segue trés fases: ler-examinar, pensar e
responder. Portanto, nesse modelo, tanto o homem quanto o computador possuem

forcas e fraquezas.

Logo, a projecdo de solugdes tecnoldgicas que sejam amigaveis e que atendam um
amplo numero de pessoas, com diferentes habilidades, ndo é uma tarefa facil, sobretudo
gquando o computador passa a ser visto como um meio de comunicacdo que nao se
restringe simplesmente a impresséo de dados. Ao conceber uma interface, o designer
prioriza os seis fatores acima mencionados, que estéo relacionados com os elementos
que fazem parte de um sistema; que fazem parte do utilizador do sistema; e com os

métodos de comunicagao de informacdes de um para outro.

Nessa interagdo humano-computador, também estdo incluidos outros sistemas e
interfaces como as plataformas digitais, onde utilizadores podem produzir conteudos,

compartilha-los e distribui-los, interagindo com outros utilizadores (West & Gallagher,
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2004). Nessa conjuntura, as redes sociais, sites, blogs, repositérios, entre outros,
ganham papel fundamental no desafio de facilitar ao sujeito aquilo que ele busca, e este
adquire outra postura diante dessas plataformas, como a funcdo de prosumer’!

(produtor + consumidor).

3.1 A plataforma digital na mediagao tecnolégica

De acordo com o Dicionario Houaiss, a palavra plataforma pode ter varios significados.
Tecnologicamente, ela é o “padrdo de um processo operacional ou de um computador;
a tecnologia fundamental em que se assenta um sistema de computador’ (Houaiss,
2003, p. 2.896). Mas, quando acompanhada do adjetivo digital, pode ser melhor

entendida como:

uma base tecnoldgica concebida e usada humana e socialmente para que produza,
armazene, recupere, dissemine, comunique e transforme o fluxo informacional. A PD néao
se esgota, pois, num mero registro tecnoldgico, embora seja sinbnimo ou equivalente ao
sentido que se da a um sistema informatico, mas vai mais além, porque ganha sua plena
inteligibilidade dentro do sistema de informagéo (Passarelli et al, 2014, p. 116).

No entanto, para o uso corrente do termo no campo das Ciéncias da Comunicacao e
Informacgao (CCl), os mesmos autores propdem um conceito que corresponde a um
“espaco de inscricdo e transmissao da informagdo humana e social visivel no écran do
computador e gravadal/inscrita no respectivo disco e memoria, de forma que possa ser
comunicada” (ibid, p. 116). Ou seja, € um espaco tecnoldgico onde ha convergéncia de
tecnologias e servigos, transformando-o em “um instrumento de mediacdo

infocomunicacional” (ibid, p. 116).

Essa convergéncia, muito comum em ambientes descritos como interativos e
hipermidiaticos, € um conceito apresentado por Jenkins (2008) e que faz
correspondéncia ao fluxo de conteldos através de multiplos e novos suportes midiaticos

e a cooperacgao entre mercados midiaticos:

No mundo da convergéncia das midias, toda historia importante é contada, toda marca
€ vendida e todo consumidor é cortejado por multiplos suportes de midia. [...] A circulagao
de conteudos — por meio de diferentes sistemas midiaticos, sistemas administrativos de
midias concorrentes e fronteiras nacionais — depende fortemente da participagéo ativa
dos consumidores (Jenkins, 2008, p. 27).

" Termo criado por Alvin Toffler (2012). E um neologismo originario da lingua inglesa e que
corresponde a unido das palavras producer (produtor) + consumer (consumidor) ou professional
(profissional) + consumer (consumidor).
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Vale ainda destacar que a convergéncia, na expressdo o ‘mundo da convergéncia’, “é
uma palavra que consegue definir transformagbes tecnoldgicas, mercadoldgicas,
culturais e sociais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando”
(ibid, p. 27). Por esse motivo e até a consolidagdo de um conceito mais social,
sobressaindo-se de uma descricdo que as representavam como uma arquitetura
meramente tecnolégica, as primeiras plataformas eram classificadas como plataformas
de propriedade, em que um fabricante de sistemas de computador controlava todo o

hardware e as camadas da arquitetura de software padrao.

Essas plataformas foram depois transformadas por dois sistemas operacionais de
hardware independentes: Unix e Windows. Tais sistemas reduziram a diferenciagéo
entre fornecedores de hardware e deslocaram o controle das plataformas para os
fornecedores de sistemas operacionais. O sistema operacional Unix também inspirou
uma mudanga mais radical: o movimento open source, em que o Linux permitiu que os

utilizadores e concorrentes controlassem a direcao de uma plataforma (Caminati, 2013).

Por isso, o movimento open source representou a antitese para a estratégia da
tecnologia e da plataforma por propriedade (West, 2003, p. 1.264). Nos paises
desenvolvidos, os softwares gozavam de forte protegéo dos direitos de propriedade
intelectual, na forma de segredos comerciais, direitos autorais e de patentes. No
entanto, a capacidade de criar e modificar produtos de software tornou-se possivel a
partir do acesso ao codigo-fonte, tratado historicamente como um segredo comercial
muito bem protegido. Assim, ao invés de usar protecdo e estabelecer limites entre
fornecedores, concorrentes e clientes, o movimento open source conclamava por

colaboradores.

Assim, ao migrar de uma plataforma de propriedade e consumo para uma plataforma
de criacdo e colaboragado, novas ferramentas e recursos tornaram-se disponiveis e a
postura do seu utilizador deixou de ser passiva para se tornar ativa. Agora, qualquer
utilizador pode criar seu conteudo, assumindo o papel de prosumer, e distribui-lo por
seus proprios canais de midia, em varios formatos: escrito (blogs), video (YouTube,
Vimeo, etc), audio (podcasts disponiveis em blogs, sites, etc.), imagens e video (Flickr,

Instagram), etc.

West e Gallagher (2004) ja mencionavam a relevancia dos novos recursos colaborativos
- que serdo destacados no proximo tépico - disponibilizados pelas tecnologias de

informagéo e comunicagao, como os blogs, wikis, as redes sociais € as comunidades
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virtuais abertas, enquanto exemplos consolidados de plataformas digitais da web 2.0.

Sobre isso, Rada (2004) destaca que:

O desenvolvimento de plataformas de colaboragao permite uma capacidade de acgao
inimaginavel até hoje. Possibilita que milhares de pessoas interactuem com milhares de
outras, de forma coordenada, porém auténoma, sem referéncia a uma estrutura
hierarquizada e sem outras regras sendo as inventadas por elas mesmas. Este cenario
traz novos desafios [...], a0 mesmo tempo, gera uma grande transparéncia do seu
desenvolvimento (Rada, 2004, p. 116).

Dentro de uma dimensdo tecnoldgica, tais modelos digitais tornam-se ainda mais
relevantes quando se tornam recursos de intermediacdo para o arquivamento, registro
e preservagao de informagdes, as quais, segundos depois, tornam-se memoarias. Para
Monteiro, Carelli e Pickler (2006):

Os mecanismos de busca no ciberespago tém grande importancia [para a] memoéria, pois
realizam “lembrangas” dos conteudos que la estdo. Entretanto, eles ndo atuam na
Internet “invisivel”, onde grandes quantidades de dados ndo s&o acessiveis aos
individuos. Para se ter uma ideia, o Google, hoje, € uma das maiores plataformas de
processamento de dados do mundo, entretanto, seu objetivo é a busca e ndo a
preservagéo dessa memoria (Monteiro, Carelli & Pickler, 2006, p.11).

Ao longo da histéria, o registro informacional era feito (e ainda é) em suportes de
variados tipos (pedra, pergaminho, papiro, papel, pelicula, etc.), com técnicas de registro
também variadas (pintura, impressao, gravagao, fotografia, etc.). Além disso, muitas
informacgdes e historias estavam resguardadas por uma suposta tradigéo oral de grupos
sociais e sujeitos anénimos. Mas, com a utilizacdo dos meios eletrénicos e digitais,
percebeu-se “a independéncia ontoldgica da informagéao relativamente ao seu suporte
material, tornando 6bvia a facilidade de reprodugéo/copia que as novas tecnologias da

informagéo e da comunicagéo (TIC) potenciaram” (Passarelli et al., 2014, p. 93).

Portanto, esses novos meios de preservacao e interagao, onde convergem varias midias
digitais que podem ser interligadas e elaboradas conjuntamente, configuram uma nova
linguagem e um novo espago de comunicacgdo entre os utilizadores, e, porque ndo, uma

nova relagdo com as suas memorias.

3.2 A plataforma digital e a preservagao da meméaria cultural

Considerados ambientes multimodais, caracterizados pela atualizagdo frequente de
informagéo, as plataformas digitais surgem como uma projegao tecnoldgica para a

insergao, produgao e compartilhamento de conteudo, diferentemente do que acontecia
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durante a vigéncia da Web 1.0. Elas emergem da propria primazia que os meios
eletrénico e virtual possuem e da transversalidade que ocupam no dia a dia das

pessoas.

Ao contrario de outras politicas de preservagdo da memoria — e aqui priorizou-se a
memoria cultural -, a disseminagcdo dos conteudos, que originariamente estava
restrita aos suportes materiais, passa a ser tdo ampla com as plataformas digitais,
que extrapola as perspectivas de sua utilizagdo. Ou seja, os documentos ou
informagdes restritas ao passado ganham novas possibilidades de interpretagao e,
por vezes, redirecionam outros processos de interacdo com o proprio material

revisitado e com a Historia.

Contudo, outras questbes pertinentes estao vinculadas aos processos de reapropriagao
e rememoragao, que se sobressaem diante da “facilidade” que os recursos tecnolégicos
oferecem. Para muitas instituicdbes de memoria, ainda que a digitalizagdo e a
virtualizagéo de informagbes e documentos sejam uma abertura e garantia de novos

acessos, todo esse procedimento exige investimento financeiro e trabalho a longo prazo.

Por isso, indubitavelmente, ha a selecado daquilo que sera digitalizado e do que néo ser3,
concretizando dois polos de forga, através de uma reelaboragcédo do que é descarte e
preservacgao, e esquecimento e lembranca. Ainda assim, aquilo que é digitalizado e
alojado em bases de dados cria uma nova mediacdo com a sociedade local e com
utilizadores remotos, “deslocando do esquecimento séries de documentos e obras raras

antes praticamente inacessiveis ao publico em geral” (Tavares, 2012, p. 10).

Agora, aquilo que antes podia estar restrito a uma consulta direta e localizada, consegue
estar disponivel de qualquer parte do mundo, guardada a devida proporcdo. Essa
questao, na perspetiva de Castells (1999, p. 517), associa o local e o global e assume
um carater intemporal. Em outras palavras, € como se o tempo se esvaziasse e a nogao
de lugar perdesse a significagdo no sentido de “ndao” ser um espago social estruturado
por referéncias simbdlicas, construidas historicamente. Ainda assim, ndo se pode
afirmar que ha a extingdo de uma experiéncia local, mas a predominancia de novas

relagdes econbmicas e sociais.

Mesmo sendo possivel reconhecer que as nogdes de tempo e espaco se alteraram e

estdo em processo de transformacgdo, o presente na contemporaneidade se nutre de
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praticas cotidianas cada vez mais estruturadas pelas relagdes mediadas por tecnologias
de informacdo (Castells, 1999). Diante da tendéncia do arquivamento digital de
documentos e informacgdes, torna-se oportuna a construgao critica do olhar sobre esse
material, que guarda uma memoria no presente e que se desloca de suportes
tradicionais para conjuntos de dados sustentados em sistemas informacionais (Le Goff,
1994, p. 549).

A partir disso,

Relembrando que a leitura que as sociedades fazem do passado se circunscreve ao
processo constitutivo da memoria socialmente produzida, compreende-se que o0s
documentos depositados em Jugares de meméria’? podem, em razdo de demandas
sociais ou coletivas, retornar a contextos e universos simbdlicos do presente, mas
reconfigurados em suas significagdes (Tavares, 2012, p. 14).

Logo, ao considerar o dinamismo da histéria social e os processos de rememoracao,
retoma-se a nocdo de memoria coletiva sustentada por Halbwachs, que pode nao
ultrapassar o grupo ou comunidade que a mantém como referéncia das praticas
cotidianas. Mas, se desdobramos essa definicao, o individuo que pertence a varios e
diferentes grupos pode estar facilmente imerso em varias memarias coletivas e, por que

nao, em varias e distintas memorias culturais.

Portanto, a partir dessas consideragdes, € indiscutivel que as plataformas digitais e
outros recursos tecnoldgicos surgem como modelos que podem auxiliar na reflexdo e
na interlocucéo entre os utilizadores e o seu passado, por se tornarem em potenciais
repositdrios de uma dada memaria cultural. Sobre isso, e mais especificamente sobre

as plataformas digitais destinadas a essa finalidade, se centrara o subtépico seguinte.

3.3 Plataformas digitais ligadas a preservagciao da memoéria

No contexto da preservagdo da memoria, é possivel observar novas caracteristicas
estruturais e novos processos construtivos que parecem marcar, com mais nitidez, a
durabilidade da informagao. Conforme ja mencionado, a inser¢do das tecnologias da
informacdo e da comunicagcdo na produgdo, no consumo e na circulacdo de bens
culturais, além do estreitamento da nocdo de espaco e tempo em que se move a
sociedade contemporanea, tem provocado outra relagao do utilizador com a informacgao

que € gerada e com a memoria que pode ser guardada.

2 Os lugares de memoria seriam instituigdes arquivisticas, museus e bibliotecas.
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Portanto, este topico trata de uma catalogagao preliminar em torno das plataformas e
de suas principais fungdes, especialmente aquelas que estdo relacionadas com a
proposta desta investigagcéo: a preservacdo da memoria cultural por meio de modelos
digitais. A descoberta e contato com essas plataformas se efetivou durante as unidades
curriculares do doutoramento, quando o projeto de tese estava se delineando. O critério
de selecdo contempla justamente a tematica deste trabalho e que, por sinal, € um ponto
comum entre todas elas: o registro de uma dada meméaria cultural.

A seguir, relaciona-se, considerando as semelhangas de abordagem da memoria
cultural, e avalia-se, a partir do modelo de andlise, as cinco plataformas digitais

selecionadas para analise nesta investigacao.

3.3.1 Museu da Pessoa

O Museu da Pessoa foi fundado em Sao Paulo, em 1991, e é considerado um museu
virtual e colaborativo, que, desde sua origem, tem como objetivo registrar, preservar e
transformar em informacéo, histérias de vida de toda e qualquer pessoa da sociedade.
A iniciativa para criagdo do museu se deu a partir de uma experiéncia realizada no
Museu da Imagem e do Som (MIS) de Sado Paulo, durante a exposicdo Memobria e
Migracdo, que abordava a trajetoria de imigrantes judeus para o Brasil e também as

memorias dos imigrantes em Sao Paulo.

Dentro da exposicdo realizada no MIS, disponibilizou-se um estudio para que todas as
pessoas interessadas viessem contar as suas historias. A experiéncia confirmou tanto
o interesse em partilhar a prépria historia, quanto a riqueza que cada histéria de vida

revelava, concretizando a estrutura que o museu dispde atuamente.

Formado ndo somente por obras audiovisuais gravadas por pessoas “andénimas”, o
Museu da Pessoa também possui exposi¢cdes com tematicas especificas - meméria do
desenvolvimento industrial no Brasil, da saude, do comércio, de mulheres
empreendedoras, de futebol, de superagao, de moradia, de imigrantes variados -, em
que “nao andnimos” sdo igualmente chamados a participar. Um dos exemplos foi a
exibicdo de depoimentos relacionados ao Sado Paulo Futebol Clube, em que foram

ouvidos ex-jogadores e outros importantes nomes da histéria do futebol paulistano.

O Museu propbe ainda que o visitante se torne parte do acervo ao registar sua historia

de vida, ou que assuma a funcdo de curador, na medida em que pode publicar suas
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préprias colecdes de histérias, imagens e videos. A iniciativa ja inspirou campanhas

internacionais para a valorizagédo de histérias de vida em vaias partes do mundo.

Abaixo, na Figura 5, é apresentada a parte superior da plataforma, que contém os links
“conte sua historia” e “montar sua colegéo”, essenciais para firmar o objetivo do museu

virtual e colaborativo.

Entenda Explore Educativo Apoie Contato m
Q\)@ 0600
(]
Museu da Pessoa Contesua Monte sua Como Z E] ,O
Une histiria pode mudar sew jeito de ver o mondo HISTORIA COLECAO -

Museu da Pessoa divulga os selecionados
para o curso de roteiros educativos

| Museu da Pessoa e Rede Globo destacam
pessoas e histérias inspiradoras da cidade
de Sao Paulo

Museu da Pessoa fecha parceria com a ONG
E de Lei

Museu da Pessoa: Cursos e Oficinas 2016

Figura 5: Parte superior da plataforma Museu da Pessoa.

Hoje, o acervo em Sao Paulo contabiliza mais de 17 mil depoimentos em audio, video
e textos, além de 60 mil fotos e documentos digitalizados. Outro trabalho bastante
salutar do Museu foi a publicagdo do livro Tecnologia Social da Memobria - Para
comunidades, movimentos sociais e instituigbes registrarem suas historias (2009), que

traz pesquisas relacionadas a tecnologia social da memoria.

O livro é uma sistematizagéo da forma como os grupos, organizagdes e comunidades
podem realizar projetos de memoaria e se apropriarem de sua historia, elaborada pelo
Museu da Pessoa. E feito o registro de uma metodologia - praticas, conceitos e
principios essenciais para publicos diferenciados, com objetivos diversos - para coletar
narrativas pessoais, bem como uma pratica de formagao de agentes locais, que passam

a elaborar e realizar suas proprias iniciativas de memoria.

O acesso a plataforma Museu da Pessoa ¢é feita pelo endereco

http://www.museudapessoa.net/pt/home (Acesso em: 9 out. 2017).
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3.3.2 Porta Curtas

Desenvolvido em agosto de 2002, o Porta Curtas € uma plataforma que objetiva nao
apenas catalogar as melhores curtas-metragens brasileiras para a internet, mas
também formar um painel representativo da produgcdo nacional de curtas no que
concerne as décadas, técnicas, tendéncias e elencos. O portal, que conta com o
patrocinio da Petrobras, é pioneiro na internet nacional brasileira, pois todas as curtas
disponiveis sao exibidas em sua forma original, sem cortes, e os direitos autorais dos

idealizadores sdo sempre respeitados.

Dentre os portais que exibem produtos audiovisuais ja existentes no Brasil, a
caracteristica mais marcante do Porta Curtas é que o foco principal reside na promogao
das curtas também através de outros sites, garantindo uma difusdo mais ampla.
Segundo as informagdes disponibilizadas no portal, “webmasters, editores e blogueiros
podem escolher flmes que sejam adigbes interessantes ao conteudo de seus sites e
receber um link que permite que o curta seja exibido a partir deles. A disponibilizacao
de links para outros sites € um servigo automatico e gratuito para todos” (Porta Curtas,
2017). Assim, é sugerido que a circulagao do conteudo audiovisual nao fique restrita

somente ao portal.

Na Figura 6 é apresentada a pagina principal da plataforma Porta Curtas (o acesso é

feito pelo enderecgo http://portacurtas.org.br/, acesso em 9 out. 2017), onde é possivel

visualizar informagbes importantes, como a quantidade de curtas catalogadas, a

selegao de curtas por género, além de informagbes sobre as estreias recentes.

BUSCAR! © Busca detalhada

HOME [ FiLmes || cANAls || MEU PORTA CURTAS || NoTiCIAS TNV

Filmes

Curtas catalogados 2 | Profissionais catalogados & Roleta

@ Quero me cadastrar :
880 1 Artistas e Técnicos (39662)
Atores (12289)

Estreias Recentes

Curtas para assistir [-]) Fotografia (4767)
01 Café com Leite .
e B Diretores (7241)
03 Pixador 1 1 28 Animadores (756)
04 E Tudo Lagrima
05 Maria Ninguém Filmes por género e
06 Cinema Mudo
T e e Canoa Selecione um género para fitrar -] i
08 Comtoe da Maré MAISVISTOS | MAISVOTADOS | | MAIS RECENTES | | MAIS COMENTADOS | - Género - =
09 O Membro Decaido Erros ou Sugestoes?

Figura 6: Pagina principal da plataforma digital Porta Curtas.
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Quanto a produgédo de conteludos, esta se estrutura de duas formas: a partir da
catalogacgéao de curtas feita pela prépria equipe do Porta Curtas e pela colaboragéo dos
prosumers. A colaboragéo se efetiva através de um contato de e-mail pelo portal ou pelo
envio de uma ficha técnica completa ou de um DVD para o endereco da curadoria do
Porta Curtas. O trabalho é avaliado por uma comissio editorial do portal, a partir de

critérios qualitativos e técnicos (incluindo adaptagao para ser exibido via internet).

3.3.3 Projeto Cidade Velha

O Projecto Cidade Velha faz parte de um plano de cooperagéo transdisciplinar,
encabegado pelo Ministério do Ensino Superior, Ciéncia e Inovagdao (MESCI), e
corresponde a criacdo de um museu virtual que ofereca uma dimensao da riqueza
histérica, cultural e identitaria da Cidade Velha, localizada na llha de Santiago, em Cabo
Verde. Reconhecida como patrimdnio mundial da humanidade pela UNESCO, em 2009,
a Cidade Velha é, atualmente, ndo apenas um local de interesse turistico, mas um

centro de valor historico.

Mesmo com todo o valor histérico e cultural que possui, as informagdes em torno do
passado da cidade estavam efetivamente dispersas e necessitavam de uma fonte ou
repositdrio que as agregasse. Por isso, foi idealizado um protétipo de museu virtual
(Figura 7), como uma solugao agregadora que facilite a constru¢do de um acervo digital

completo e capaz de fazer uso das vantagens ligadas as tecnologias de informacgéo e

comunicacgao.

Figura 7: Pagina principal do protétipo de museu virtual do projeto Cidade Velha.
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O projeto foi desenvolvido em parceria entre a Universidade de Cabo Verde e a
Universidade de Aveiro, em que a componente tecnolégica do mesmo esta a cargo da
Universidade de Aveiro e a elaboragao do conteudo histérico € uma responsabilidade
da Universidade de Cabo Verde. O projeto prevé o “desenvolvimento de uma
enciclopédia tematica de suporte historico aos lugares e artefactos da Cidade Velha; e
uma biblioteca digital com toda a documentacao imagética referente a Cidade Velha e
de suporte a enciclopédia tematica”

(http://www.ua.pt/coopdev/PageText.aspx?id=11981, acesso em: 9 out. 2017).

Quanto ao museu virtual, que contextualiza a histéria do local ao longo dos tempos, este
propde uma visita virtual, modelizando varios periodos histéricos da Cidade Velha
através da tecnologia 3D. Assim, o utilizador que ainda ndo visitou a cidade podera obter
a informagao de como era o lugar durante o século XVII, como ela ficou apés a fundagao
pelos portugueses, como esta agora e como se projeta para o futuro, tendo por base as
propostas de dois arquitetos portugueses, Siza Vieira e Bras Mimoso

(http://www.ua.pt/coopdev/PageText.aspx?id=11981, acesso em: 9 out. 2017).

Vale ressaltar que, de modo a permitir um acesso mais vasto de utilizadores, para além
de alunos e professores de varias areas do conhecimento, os conteidos do museu
deverao ser desenvolvidos em portugués, crioulo e inglés. Atualmente, o projeto Cidade
Velha esta alojado no seguinte endereco vitual: www.cidadevelha.gov.cv (Acesso em: 9
out. 2017).

3.3.4 Museum of London: Streetmuseum

O Museu de Londres, a partir da tecnologia de realidade aumentada, inaugurou, em
2010, uma aplicacdo intitulada Streetmuseum, que possibilita a comparagcao de fotos
atuais e antigas da cidade de Londres. O uso da aplicagdo comega pela escolha de um
destino no mapa de Londres ou através do GPS, que informa uma imagem a partir da

localizagdo indicada pelo utilizador.

Através da camera do smartphone, a aplicagcdo geolocaliza o utilizador quando ele
aciona o botao 3D views e reconhece o local onde ele se encontra. Assim, a partir de
um catalogo de fotos e obras de arte geoetiquetadas e disponibilizadas pelo Museu de
Londres, a aplicagao sobrepde as imagens histéricas cadastradas com o cenario que o

utilizador fotografa pelo smartphone.
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Além de acompanhar a evolucéo da cidade, a aplicagao torna-se um museu virtual da
cidade de Londres, pois todas as imagens catalogadas (que incluem edificios,
monumentos ou ruas de épocas historicas que vao desde o Grande Incéndio, em 1666,
até a era do swing) contam com um pequeno texto explicativo para que o visitante
conhega em poucas linhas a histéria do local. Olhando a aplicagao por outro viés, ela
pode também ser concebida como um guia de viagem, que combina dados atuais,
através de fotos inseridas pelo utilizador, com informacgao histérica.

Abaixo, na Figura 8, é exibida a pagina principal da aplicagcdo, visualizada no
computador por meio do endereco
https://www.museumoflondon.org.uk/Resources/app/Dickens webpage/home.html
(Acesso em: 9 out. 2017).

B

23 View fullscreen image

Mostrar drea de trab

Figura 8: Pagina principal da aplicagao Streetmuseum, desenvolvida pelo Museu de Londres.

No inicio, a aplicacdo estava disponivel somente para utilizadores de iPhone, estendo-
se agora aos portadores de smartphones que possuem o sistema Android.

3.3.5 Europeana

Uma das iniciativas mais expressivas do ciberespaco € o projeto Europeana, dirigido
pela Fundacgéo para a Biblioteca Digital Europeia e com apoio do Parlamento Europeu.
Langado em 2005, o projeto foi aberto ao publico em novembro de 2008, com o objetivo
de disponibilizar o patriménio cultural e cientifico de 27 Estados Membros da Unido
Europeia (UE), em 29 linguas, com uma abrangéncia que vai da pré-histéria a atualidade
(Winer & Rocha, 2013).
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Com sede na biblioteca nacional da Holanda, a Koninklijke Bibliotheek, o projeto
Europeana disponibiliza um vasto e crescente acervo que provém de bibliotecas,
arquivos, museus e outras instituicdes culturais europeias. Apesar de grande parte do
material ja se encontrar digitalizado em seus organismos de origem, através do projeto

é possivel identifica-los e agrega-los em uma unica plataforma.

A deciséao pela concretizagdo do projeto foi estimulada por uma carta escrita, em 2005,
pelo presidente da Franga, Jacques Chirac, e por mais seis primeiros ministros
europeus. A carta foi destinada ao Presidente da Comissao Europeia, José Manuel

Duréo Barroso, e dizia no seu inicio, conforme a Europe’s Information Society:

Senhor Presidente, o patrimbénio das bibliotecas europeias é de uma incomparavel
riqueza e diversidade. Ele exprime o universalismo de um continente que, ao longo de
toda sua historia, dialogou com o resto do mundo. Assim, se ele nao for digitalizado e
disponibilizado online, este patriménio podera, amanh&, ndo mais ocupar todo o seu
lugar na futura geografia dos saberes [...] (Europe’s Information Society apud Winer &
Rocha, 2013, p. 114).

O principal teor da carta era a defesa pela criacdo de uma biblioteca virtual europeia,
que reelaborasse o registro cultural e cientifico da Europa, tornando-se acessivel a
todos. Ou seja, a intengdo era facilitar o acesso e o uso do diversificado patriménio
cultural e cientifico da Europa, que estava guardado em outros suportes materiais

(livros, filmes, mapas, fotografias, etc.).

Posterior a criagdo do projeto, uma das agbes da Comissao Europeia para administrar
os obstaculos que surgiram em torno do projeto Europeana foi a criagéo, em 2010, de
um grupo de reflexdo intitulado “Comité de Sabios”. A fungdo do grupo era propor
recomendagdes a Comissao Europeia, instituicdes culturais europeias e outros 6rgaos
interessados, “sobre as formas e meios para tornar o patriménio cultural da Europa
disponivel na Internet e para preserva-lo para as geragdes futuras, procurando [...] as
fontes de financiamento e as formas de digitalizar materiais vinculados a direitos de
propriedade” (ibid, p. 115).

A Figura 9 apresenta a pagina principal da plataforma digital Europeana, que pode ser
acessada pelo enderego virtual http://www.europeana.eu/portal/ (Acesso em: 9 out.
2017).
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Figura 9: Pagina principal da plataforma Europeana.

No inicio do projeto, como resultado das acdes implementadas pelos comités gestores
e de apoio, o acervo inicial era composto por dois milhdes de documentos,
disponibilizados por paises, como Franga, Reino Unido, Espanha e Alemanha. Ja em
2010, o numero de material alcangou 25 milhdes de documentos digitalizados entre
livros, jornais, mapas, manuscritos, documentos, cartas, fotografias, pinturas, musicas,

videos, filmes, documentarios e programas de TV.

Ao todo, ao longo do periodo de existéncia do projeto, mais de 2.200 organizagdes
culturais de toda a Europa constribuiram com o acervo da plataforma. A Franga, através
do Instituto Nacional do Audiovisual Francés, enviou 80.000 videos do século XX, que
exibem as primeiras imagens filmadas nos campos de batalha franceses, no ano de
1914. Além dessas informagdes, os videos incluem conferéncias e discussbes com
varios historiadores franceses, entre eles Jean Pierre Vernant, Jacques Le Goff, René
Rémond, George Duby, entre outros (ibid, p. 116).

3.3.6 Avaliacao das plataformas a partir do modelo de analise

A partir do modelo de analise apresentado na seccgao introdutéria deste documento
(topico “objetivos” e “modelo de analise”), composto por conceitos, dimensoes,
indicadores e escalas, destaca-se neste subtépico a avaliagdo das cinco plataformas
acima descritas, apontando as suas principais funcionalidades. Para facilitar a
visualizacdo das informagbes e sem se deter numa analise aprofundada sobre cada
uma delas, estruturam-se cinco tabelas que priorizam os aspectos mais relevantes de
cada uma.
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Essa avaliacdo torna-se oportuna por contribuir para a circunscricdo do que sera
discutido na primeira sessao de focus group, quando os exemplos das plataformas
serdo utilizados para estimular os participantes a identificarem os futuros requisitos
funcionais do prototipo de plataforma digital colaborativa. A organizagao das tabelas de

5 a 9 segue a ordem dos exemplos abordados anteriormente.

Tabela 5: Analise do Museu da Pessoa

Escala
Conceitos | Dimensdes Indicadores (Presente/Ausente)
L Presente (possui blog e
Utilizagdo de blog microblog)
Utilizagdo de wiki Ausente
L s : Presente (secgbes
d
) Utilizagéo de esr;ac{‘z para envio de Conte sua historia
Colaboragéo conteudo Monte sua colegéo)
b i Presente (somente nas
olatat Utilizagdo de espaco para opinido redes sociais)
ad.a .(t)r:na Utilizagédo de galeria de imagens Ausente
'gita Utilizacdo de instant messaging Presente
Utilizagdo de nuvem de tags Presente
Seccgao de noticias recentes Presente
Galeria de noticias antigas Presente
Requisitos FAQs Ausente
funcionais Editais de fomento a produgéo
o Ausente
audiovisual
Busca detalhada Presente
Utilizagdo de imagem Presente
Utilizacéo de texto Presente
Preservacio Utilizagdo de animagao Ausente
Memoria ¢ Utilizacao de audio Ausente
cultural Utilizagdo de video Presente
Utilizacdo de outras midias (3D, etc.) Ausente
Envolvimento Participante Presente
Fonte: elaborado pela autora.
Tabela 6: Analise do Porta Curtas
. . . . Escala
Conceitos | Dimensdes Indicadores (Presente/Ausente)
Utilizag&o de blog Ausente
Utilizag&o de wiki Ausente
Utilizagdo de espaco para envio de Presente (secgao Envie
~ contetdo seu curta)
Colaboragéo Presente (secgdo Erro
P|at.af.°rma Utilizag&o de espago para opinido ou Sugestdes?)
digital Utilizac&o de galeria de imagens Ausente
Utilizagéo de instant messaging Ausente
Utilizagdo de nuvem de tags Presente
. Seccéo de noticias recentes Presente
Requisitos - — -
funcionais Galeria de noticias antigas Presente
FAQs Presente
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Escala
Conceitos | Dimensdes Indicadores (Presente/Ausente)
Editais de forr.1er?to a producao Presente
audiovisual
Busca detalhada Presente
Utilizagdo de imagem Presente
Utilizacéo de texto Presente
Preservacio Utilizagdo de animagao Ausente
Memoaria r ¢ Utilizacédo de audio Ausente
cultural Utilizac&o de video Presente
Utilizacdo de outras midias (3D, etc.) Ausente
Envolvimento Participante Presente
Fonte: elaborado pela autora.
Tabela 7: Analise do Projeto Cidade Velha.
. . . . Escala
Conceitos | Dimensdes Indicadores (Presente/Ausente)
Utilizagao de blog Presente
Utilizagdo de wiki Presente
Presente (segdes Blog,
Utilizagdo de espaco para envio de Wiki, Galeria de
conteudo Imagens e Galeria de
Colaboragao Videos)
Presente (secgéo
Utilizagdo de espaco para opinido Deixe-nos uma
Plataforma mensagem)
digital Utilizagédo de galeria de imagens Presente
Utilizagéo de instant messaging Ausente
Utilizagdo de nuvem de tags Presente
Seccéo de noticias recentes Presente
Galeria de noticias antigas Presente
Requisitos FAQs Ausente
funcionais Editais de fomento a produgéo
oo Ausente
audiovisual
Busca detalhada Presente
Utilizagdo de imagem Presente
Utilizacao de texto Presente
. Preservacio Utilizagdo de animagao Ausente
Memoria ¢ Utilizac&o de audio Ausente
cultural Utilizac&o de video Presente
Utilizacdo de outras midias (3D, etc.) Ausente
Envolvimento Participante Presente
Fonte: elaborado pela autora.
Tabela 8: Analise da Europeana
. . . . Escala
Conceitos | Dimensdes Indicadores (Presente/Ausente)
Plataforma Utilizagao de blog Presente
. . Colaboragao A
digital Utilizagdo de wiki usente
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Escala

Conceitos Dimensoes Indicadores (Presente/Ausente)
b o . nte (secgéo
Utilizagéo de espac{‘o para envio de Puz;gzeyou;co //gc tion
contetido with europeana)
Utilizagdo de espaco para opinido Ausigzjee(ss;)(r)r:ia;ts nas
Utilizagdo de galeria de imagens Presente
Utilizagéo de instant messaging Ausente
Utilizagdo de nuvem de tags Ausente
Secgéo de noticias recentes Presente
Galeria de noticias antigas Presente
Requisitos FAQs Ausente
funcionais Editais de fomento a produgéo
o Ausente
audiovisual
Busca detalhada Presente
Utilizagdo de imagem Presente
Utilizacao de texto Presente
~ Utilizagdo de animagéo Ausente
Memoria Preservagao Utilizagdo de audio Presente
cultural Utilizac&o de video Presente
Utilizacdo de outras midias (3D, etc.) Presente
Envolvimento Participante Presente
Fonte: elaborado pela autora.
Tabela 9: Andlise do Museum of London: Streetmuseum
Escala
Conceitos | Dimensdes Indicadores (Presente/Ausente)
Utilizag&o de blog Ausente
Utilizagdo de wiki Ausente
Utilizagéo de espac{‘o para envio de Presente
Colaboragao conteudo
Utilizagdo de espaco para opinido Ausente
Utilizagédo de galeria de imagens Presente
Plataforma Utilizagéo de instant messaging Ausente
digital Utilizagdo de nuvem de tags Ausente
Seccéo de noticias recentes Ausente
Galeria de noticias antigas Ausente
Requisitos FAQs Ausente
funcionais Editais de fomento a produgéo
o Ausente
audiovisual
Busca detalhada Ausente
Utilizagdo de imagem Presente
Utilizacéo de texto Presente
. Utilizagdo de animagao Ausente
Memoéria Preservagao Utilizagao de audio Ausente
cultural Utilizag&o de video Ausente
Utilizacdo de outras midias (3D, etc.) Presente
Envolvimento Participante Presente

Fonte: elaborado pela autora.
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De forma geral, no conceito plataforma digital, dimenséo colaboragao, os indicadores
mais comuns sdo: utilizacdo de espaco para envio de conteudo, utilizagdo de galeria de
imagens e utilizacdo de nuvem de tags. Ainda no mesmo conceito, mas na dimensao
requisitos funcionais, os indicadores mais frequentes sdo: seccdo de noticias

recentes, galeria de noticias antigas e busca detalhada.

Ja no conceito memoéria cultural, dimensao preservagdo, os indicadores mais

recorrentes foram: utilizagdo de imagem, utilizagdo de video e utilizagao de texto.

Tendo em vista os indicadores mais recorrentes, reitera-se que estes foram
considerados fundamentais para compor a lista de sugestées de requisitos funcionais
do protoétipo de plataforma colaborativa, ao lado de outros que nao foram tao apelativos

nos exemplos selecionados.

3.4 O processo colaborativo no ciberespaco

No ambito de um grupo, um trabalho colaborativo pode ser influenciado por diversos
fatores. Quando bem articulados, esses fatores contribuem para o alcance satisfatério
dos objetivos que foram delineados numa etapa inicial. No entanto, parte desse
processo colaborativo envolve a postura dos participantes diante do que foi definido
conjuntamente, bem como as atividades que lhes sédo pertinentes. Outrossim, em
ambientes online, as dinamicas geradas pelas interfaces podem, ou nao, facilitar uma
comunicacdo em beneficio da interacdo, o que é fundamental para estimular a

colaboragao entre os participantes do grupo.

Semanticamente, “o conceito de colaboragao esta relacionado com o de contribuicao e
cooperacgao, por envolver um trabalho coletivo que visa alcangar um objetivo comum”
(Barros, 1994, p. 38). Preece e Shneiderman (2009), no entanto, ao tratar da sucessao
de niveis de participagdo social da maioria dos utilizadores - reading, contributing,
collaborating and leading (p. 16) - colocam a contribuicdo em uma etapa anterior a
colaboragao. Porém, os autores fazem uma ressalva de que nem sempre essa sucessao
é perfeita ou completa, e que os utilizadores podem ou nao progredir de uma etapa para

outra (Figura 10).

68



y
UsAgrs ( Reader I:> |:> Collaborator| =) {Leader )

Figura 10: The Reader-to-Leader Framework (Preece & Shneiderman, 2009).

Para Denning e Yaholkovsky (2008), o conceito de colaboragao envolve dois ou mais
contribuintes que discutem, colaboram e trabalham em conjunto para criar algo ou
compartilhar informagdes. Ja para Butler, Joyce e Pike (2008), ao tratarem da
participacdo na midia social, a contribuicdo assume um papel individualizado e
independente, enquanto que a colaboragao pressupde um trabalho de grupo. Contudo,
as contribuicdes individuais podem trazer beneficios substanciais para todos os

participantes, mesmo que nao seja diretamente (Preece, 2001).

Logo, quando os sujeitos de um grupo decidem trabalhar juntos com a finalidade de
atingir objetivos comuns, a colaboragéo ocorre ativamente. O auxilio mutuo efetiva-se
guando ocorre um envolvimento com a atividade a ser desenvolvida, a responsabilidade
€ compartilhada e as relacbes que se estabelecem entre os participantes sao,

certamente, menos hierarquicas (Bedran & Barbosa, 2016).

Os editores da revista Wired, Jeff Howe e Mark Robinson, em junho de 2006, que
cunharam o termo crowdsourcing. Foi aplicado, a priori, como modelo de negdcio
baseado na web, que utiliza as solugdes criativas de uma rede distribuida de individuos,
através de um convite aberto para a apresentagao de propostas. Assim, Howe (2006,

apud Brabham, 2008) conceitua o termo como:

Simply defined, crowdsourcing represents the act of a company or institution taking a
function once performed by employees and outsourcing it to an undefined (and generally
large) network of people in the form of an open call. This can take the form of peer-
production (when the job is performed collaboratively), but is also often undertaken by
sole individuals. The crucial prerequisite is the use of the open call format and the large
network of potential laborers (Howe, 2006, p. 5 apud Brabham, 2008, p. 76).

Brabham (2013) complementa que, além de ser um novo arranjo para fazer um trabalho,
crowdsourcing é também um fendmeno que, dentro das condi¢gdes adequadas, grupos

de pessoas podem desempenhar atividades individuais, trazer novas ideias para
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solucionar problemas internos e trabalhar juntas, mesmo que dispersas
geograficamente. O resultado é a produgéo de politicas e projetos que sejam agradaveis

para uma maioria significativa.

Ja Bedran e Barbosa (2016), apesar de aplicarem o conceito no contexto da formagao
de professores, a partir da relagao entre professores e alunos, atividades e, também, do

conhecimento (co)construido, identificam a colaboragdo como:

[...] processo de interagéo social, que se fundamenta em uma perspectiva sociocultural,
e tem como fundamento a (co)construgdo e a (trans)formagéo de conhecimento, por
todos os membros engajados nessa pratica, por meio do desenvolvimento de atividades,
que tornam-se meio e fim, uma vez que representam tarefas, resolugdo de problemas
e/ou alcance de objetivos diversos e semelhantes que sao definidos e realizados por
todos os envolvidos em um processo de influéncias e contribuigbes multiplas (Bedran &
Barbosa, 2016, p. 100).

Para Surowiecki (2004, p. 19), a web oferece a tecnologia perfeita capaz de agregar
milhdes de sujeitos dispares, com ideias independentes, da mesma forma como os
mercados e os sistemas de votagao inteligentes fazem, sem os perigos da comunicagao
demasiada e do compromisso. Tal fendmeno é denominado por ele de sabedoria das
massas, pois a agregacgao da informacgao é feita em grupos, o que resulta em melhores
tomadas de decisdo do que aquelas pensadas individualmente. Essa nocéo defendida
por Surowiecki tem raizes no conceito de inteligéncia coletiva, desenvolvido por Lévy
(1997), onde a interagado e a colaboragéo entre os agentes em comunicagao propiciam

um tipo de inteligéncia compartilhada.

It has become impossible to restrict knowledge and its movement to castes of
specialists... Our living knowledge, skills, and abilities are in the process of being
recognized as the primary source of all other wealth. What then will our new
communication tools be used for? The most socially useful goal will no doubt be to supply
ourselves with the instruments for sharing our mental abilities in the construction of
collective intellect of imagination (Lévy, 1997, p. 9).

No processo comunicacional, com a introducéo de novos suportes midiaticos e recursos,
tanto a contribuicdo quanto a colaboracao, que se concretizam por meio de plataformas
digitais, “conforma[m] novos espacgos culturais, sendo capaz[es] de alterar as interagdes
sociais e a estrutura social em geral” (Santaella & Noth, 2005, p. 11). Por isso, um fator
essencial neste processo € o desenvolvimento de uma base comum, ou seja, de uma
compreensdo mutua entre os sujeitos, além do compartilihamento de crengas e

parametros (Convertino et al., 2008).
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Para Tapscott e Williams (2007), “enquanto a velha web era construida por sites, cliques

e chats, a nova web é composta de comunidades, participagao e peering” (p. 30). Logo,

Ninguém gasta mais tempo com a internet do tipo ‘publique e navegue’. Cada vez mais
as pessoas preferem participar de uma nova geragdo de comunidades fabricadas por
usuarios nas quais esses mesmos usuarios interagem e criam junto com seus
colaboradores [...]. A web néo significa mais navegar ociosamente e ler, escutar ou
assistir passivamente. Significa produzir por peering: compartilhar, socializar, colaborar
e, acima de tudo, criar no ambito de comunidades livremente conectadas (ibid, pp. 53-
62).

Logo, a partir do que € comum, torna-se plausivel a facilidade da comunicagéo e a
efetivacdo do ato de contribuir e colaborar, como, por exemplo, no caso do documentario
norte-americano Life in a Day, composto por imagens filmadas dentro das 24 horas do
dia 24 de julho de 2010 e enviadas ao YouTube por pessoas comuns e de todo o mundo:

no total, foram 192 paises participantes, da Australia a Zambia.

Assim, enquanto colaboradores, os utilizadores tornam-se legitimamente coautores de
um dado processo colaborativo ou de crowdsourcing. De acordo com Lipovetsky e
Serroy (2009), as “inovagodes tecnolégicas permitiram explorar de uma nova maneira os
recursos da interatividade digital, de modo que o publico ndo [seja] mais apenas
testemunha, mas ‘coautor’ da obra” (p. 288). Assim, a coautoria € uma abordagem

importante ao se conceituar um processo de criacido a partir da colaboracgao.

Contudo, ndo ha somente a coautoria como fator que caracteriza o processo
colaborativo, ja que a descentralizagdo de fungdes e papéis, entre individuos e
organizagdes (que estdo vinculados informalmente e por motivagdes diferentes)
também fazem parte de atividades deste género. Logo, tem-se a projegdo de um espago
de igualdade que possibilita a todos os envolvidos a exposicado e o debate das suas

ideias, além da partilha de suas experiéncias, conhecimentos e desejos.

Da mesma forma como na criagdo coletiva, o processo colaborativo também se
desenvolve de maneira mais eficiente a partir do trabalho em equipe. Assim, a partir do
que foi referido, coloca-se a colaboragao - ou crowdsourcing - como um conceito-chave
para o desenvolvimento desta investigacéo, especialmente no que tange a concepgao
do protétipo de plataforma digital aqui proposto. Mais do que ser um meio entre as
mensagens e as pessoas, a intengdo é que o processo colaborativo na plataforma seja

um modo criativo e que efetive a interatividade entre os seus potenciais utilizadores.
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Portanto, tomando-se como base os conceitos até aqui trabalhados — informacao,
memoria cultural, plataforma digital e colaboragao -, segue-se para o quarto capitulo
deste documento, que tratara de um ponto crucial para o processo de
elaboragado/concepgao, avaliagdo e validagdo do protédtipo de plataforma digital do
Festival Guarnicé de Cinema: o modelo conceptual para organizagao e registro de
informagao relacionada aos festivais de cinema. Neste capitulo também é reservado um
espaco para uma breve contextualizacao histérica sobre o cinema no Maranhdo e o

surgimento do Festival Guarnicé, propriamente dito.
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CAPITULO 4. MODELO CONCEPTUAL PARA ORGANIZAGAO E REGISTRO DE
INFORMAGAO RELACIONADA AOS FESTIVAIS DE CINEMA

Né&o s6 0 mago ou o engenheiro, efc., mas também
o sacerdote, o filbsofo ou o politico, constroem
modelos e vao sendo a pouco e pouco uma dada
religido, filosofia, ideologia, que estabelece a
familia dos modelos admissiveis (Geymonat,
Giuseppe, Giorello & Giulio, 1992, p. 188).

Este capitulo se ocupa de uma etapa primordial ao desenvolvimento desta investigagéo
e a qual é indispensavel para subsidiar a concepgao do protétipo de plataforma digital
colaborativa aqui proposta: a elaboragdo de um modelo conceptual destinado a
organizacao e registro de informacao para festivais de cinema. Porém, antes de adentrar
nos pressupostos tedricos que suportaram a elaboracdo do referido modelo e na forma
como ele se estruturou, ressalta-se o cenario do objeto de estudo, que é importante para
compreender o porqué da escolha do Festival Guarnicé de Cinema enquanto ponto de

partida desta investigacao.

4.1 Cenario da pesquisa

O estado do Maranhao (Figura 11) esta localizado na Regido Nordeste do Brasil e é
conhecido pelas suas riquezas naturais, manifestagbes culturais, peculiaridade da
culinaria e musicalidade. Além disso, € um estado que tem se destacado pela sua
produgéo audiovisual, que se traduz em algumas iniciativas de fomento, de consumo e

de distribuicao.

Figura 11: Estado do Maranhdo em destaque no mapa do Brasil. Fonte: Google.
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Uma dessas iniciativas, cronologicamente a mais antiga do estado e a quarta mais
antiga do Brasil (além de ser o segundo maior festival universitario do pais), é o Festival
Guamicé™ de Cinema. Foi criado em 1977, com o nome de Jornada Maranhense de
Super 8, e é promovido pelo Departamento de Assuntos Culturais da Universidade
Federal do Maranhdo (DAC/UFMA). Durante sua realizagéo, o festival apresenta um
panorama da produc¢ao audiovisual brasileira, exibindo videos de curta, média e longa-
metragens de todo o Brasil, nos formatos 8mm, 16mm e 35mm, em mostras informativas

e competitivas.

Além de ter na imagem seu principal ingrediente, o festival € uma forma de revelar para
o Brasil e para o mundo ndo somente novos talentos, mas a propria cultura maranhense,
peculiarmente rica e diversificada. Realizado ha 40 anos, o Guarnicé (como
popularmente ficou conhecido) sempre contou com a participagdo massiva e
representativa de artistas de todas as regides do Brasil e de outros paises que também
falam o portugués. Por isso, muito mais que um festival de cinema, a importancia do
Guamicé para o Maranhao e para o Brasil reside no incentivo a realizac&o de videos de
curta e média duragdo, fomentando o aparecimento de novos cineastas e
documentaristas, e promovendo o intercambio cultural com paises ibero-americanos e

de lingua portuguesa.

Contudo, os registros em torno do Festival, tanto de conteudo filmografico quanto de
informagbes sobre as edigdes (premiagbes, programacgdes, videos concorrentes,
quantidade de inscri¢des, etc.), ndo foram armazenados de forma adequada, resultando
na sua deterioracdo e/ou completa destruicdo. Consequentemente, observou-se que
iniciativas como a criagcdo de um site para cada edicdo também comprometia esse
registro e a organizagao da informagao, ja que, atualmente, os dados estao dispersos

em varios ambientes digitais.

Diante desse contexto, surgiu a intencdo em se investigar o cenario da producgéo
audiovisual na cidade de Sao Luis (Maranhao, Brasil) e propor uma solugao para o
registro e organizagdo da memodria cultural do Festival Guarnicé de Cinema. Esta
solugdo, por sua vez, € subsidiada por meio de um modelo conceptual, elaborado a

partir do desenvolvimento de focus groups, os quais se concretizaram em duas etapas,

3 Guarnicé é uma palavra que faz referéncia a manifestagéo folclorica do bumba-meu-boi, no
Maranhao. Ela corresponde ao momento de preparagdo, em que os brincantes se relinem em
torno da fogueira onde esquentam os seus tambores e pandeirbes, cantando a toada que
anuncia a chegada do Boi. No festival, simbolicamente encarna o espirito cultural da terra e
sintetiza o vigor de suas tradigdes.
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ja citadas no inicio deste trabalho, e que serdo esmiugcadas no quinto capitulo deste

documento.

O modelo conceptual tem o foco de nortear nao somente a concepgéo do protétipo para
o festival aqui estudado, mas também de ser um instrumento de base para a criacéo de
qualquer plataforma que se destine a preservar a memoria cultural de festivais de
cinema e produgéao audiovisual espalhados por outras geografias. Assim, antes de tratar
da sua elaboragdo, bem como de suas diretrizes, apresenta-se um panorama historico
em torno do exemplo real e concreto utilizado neste estudo, o qual inclui um breve relato
sobre o cinema no Maranhdo, o surgimento do Festival Guarnicé e suas primeiras
edicdes, além das acdes que atualmente sdo colocadas em pratica para a preservacao

da memoria do Festival.

4.2 O cinema no Maranhao: uma breve contextualizacao histoérica

Historicamente, pesquisas realizadas em torno da memoria do Festival Guamicé de
Cinema apontam que as realizagbes cinematograficas no Maranhao tém seus primeiros
passos por volta do ano de 1911, quando foi documentado em pelicula o “Transporte
dos Restos Mortais de Jo&o Lisboa e a Festa de Sdo Benedito” (Carvalho, 2002, s/p).
Posteriormente, na década de quarenta, um cineasta amador, chamado Murilo Viana,
realizou um documentario sobre a Fabrica de Cola Jesus, as paradas militares, aspectos
da cidade de S&o Luis e a visita de Eurico Gaspar Dutra, entdo presidente do Brasil, na
capital ludovicense. Ja na década de cinquenta, em Pinheiro (MA), um filme foi
produzido por uma congregacao religiosa de italianos, mas sem qualquer registro sobre

o seu titulo.

Mais a frente, em 1960, houve alguns filmes realizados no Maranhdo, nao
correspondendo a uma produgéo local, como é o caso do filme Maranhdo 66 (1966),
realizado pelo diretor baiano Glauber Rocha. Contudo, nessa época, ndo houve uma
produgédo significativa de filmes, concretizando-se apenas um movimento
cinematografico que “envolveu pessoas que produziam filmes isoladamente, com
conotagao especificamente documental, registrando eventos de valor sentimental, como

cenas de familias e fatos historicos” (Carvalho, 2002, s/p).

4 Maranh&o 66 ¢ um documentario de curta-metragem, em preto e branco, com dez minutos de
duragéo, produzido em 1966 a pedido do entdo governador eleito, José Sarney. O documentario
retrata a ceriménia da posse do politico, a qual ocorreu dois anos depois do golpe militar de 1964.
A posse de Sarney, em 1966, marcava o inicio do dominio politico de sua familia no Maranhao,
interrompido somente em 2007, com a posse do governador Jackson Lago.
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Somente na década de setenta, as producdes de filmes no Maranhao se tornaram mais
significativas, especialmente com a atuagdo do fotdgrafo e cineasta José Murilo de
Moraes dos Santos e do cineasta e professor de Comunicag¢ao Social Euclides Moreira
Neto. Outra razao que fez da década de setenta um periodo frutifero para o cinema no
Maranhao foi a criagdo, em 29 de outubro de 1972, do Laboratério de Expressdes
Artisticas (Laborarte), que, na altura, era constituido por grupos de pessoas que se
identificavam com diversas linguagens artisticas, entre elas: teatro, dancga, fotografia,

cinema, artes plasticas, musica e literatura (Pinheiro et al., 2008).

Sao dessa época, documentarios sobre a Festa do Divino Espirito Santo, da cidade de
Alcantara (MA), dangas folcléricas, como: a Danga do Lili, de Buriti Bravo (MA), Bumba-
meu-boi e Danga do Pela Porco da cidade de Rosario (MA), como também filmes de
ficcdo baseados em pecas teatrais e outros produzidos especialmente para o cinema,
como: Um Boémio no Céu, Addo e Eva, Maré Memodria e outros (Carvalho, 2002, s/p).

O objetivo principal era transformar o cinema amador no Maranhdo em um cinema de
experimentos com linguagens e expressdo, como um laboratério cinematografico onde
as imagens documentadas serviriam de ferramenta para trabalhar o resgate das dangas
populares no Estado. Porém, os cineastas maranhenses encontravam muitas
dificuldades para concretizar a realizacdo de filmes. Além da auséncia de uma equipe
que trabalhasse na producdo do filme, faltavam equipamentos e laboratérios

especializados na area.

Ainda na década de setenta, mais precisamente em abril de 1975, o professor
universitario e ex-padre Mario Cella, com o apoio da Coordenacdo de Extensdo e
Assuntos Comunitarios (CEAC), fundou o Cineclube Universitario, que depois passou a
se chamar Uira (Carvalho, 2002; Pinheiro et al., 2008). A partir do cineclube, outros

grupos comegaram a se organizar para fazer cinema.

Esse periodo de efervescéncia da cinematografia maranhense possibilitou o surgimento
de duas correntes de producio audiovisual: a primeira voltada para as propostas da
UFMA (na época da censura), representada pelo Cineclube Uira, abordando temas
leves que ndo suscitavam questionamentos; a segunda estava preocupada com a
abordagem de tematicas sociais, politicas, econémicas e culturais, onde se destacaram

dois grupos organizados de cinema: Virilha Filmes e o Urubu Filmes (Carvalho, 2002,

s/p).

76



Mas foi com o documentario em super-8mm intitulado Os Pregoeiros de Sdo Luis
(1975)", cuja responsabilidade da produgéo ficou a cargo do Cineclube Universitario,
que a Universidade recebeu o estimulo para promover cursos € seminarios sobre

cinema.

Durante muito tempo esse meu trabalho se manteve como unico, ndo havia outras
produgdes. Foi o primeiro trabalho que se encaixou nesse movimento chamado super 8,
o primeiro trabalho maranhense aconteceu se enquadrando perfeitamente, e sendo
premiado, e sendo referéncia, foi esse filminho chamado Os Pregoeiros de Séo Luis
(Santos, 2006, p. 5 apud Pinheiro et al., 2008, p. 6).

Foi assim que no ano seguinte, em 1976, o cineclube realizou o primeiro curso de
cinema, o qual foi ministrado pelo fotografo e cineasta Fernando Duarte. Nesse mesmo
ano, Euclides Moreira Neto produziu o filme Poluigdo ou vida e Murilo Santos, Zangaria,
ambos para concorrerem ao concurso de filme em super-8, promovido pelo Instituto de

Recursos Naturais (IRN), que foi extinto antes da realizagéo do evento (Carvalho, 2002,

s/p).

Considerando um carater de classificacdo, todas essas producbes se inserem em
praticas cinematograficas que apontam para um cinema de bordas ou periférico, como
atesta Ferreira (1989-1990):

Fica numa faixa de transicdo entre uns e outros, entre as culturas populares
(reconhecidas como folclore) e a daqueles que dteém maior atualizagéo e prestigio, uma
producédo que se dirige, por exemplo, a publicos populares de varios tipos, inclusive
aqueles das periferias urbanas (as ditas culturas de massa) (Ferreira, 1989-1990, p.
173).

Assim, os produtos que mais tarde foram/sao exibidos pelas jornadas e pelo Festival
Guamicé enquadram-se sob um contrato periférico, que mesmo nao sendo, de certa
forma, um cinema de periferia, nos moldes como o termo é usado atualmente, estéo a
margem dos modos tradicionais de realizagao e circulagédo. Sdo comumente produzidos
por realizadores/produtores autodidatas, moradores da cidade de S&o Luis/MA ou de
arredores das grandes capitais. Consequentemente, o publico consumidor desses
produtos é bastante especifico, até pelo fato de que a maioria dos videos retrata estérias

adaptadas a regido, ao modo de vida e ao imaginario popular.

'S Os Pregoeiros de Sdo Luis retratam a atividade dos vendedores ambulantes nas ruas da
capital maranhense. A equipe de producado do filme era composta por José Pereira Silva Filho
(argumento); Murilo Santos (dire¢ao) e Josias Sobrinho (trilha sonora). O filme obteve o 10° lugar
na classificagédo do lll Festival Nacional de Cinema (FENACA), realizado na cidade de Aracaju
(SE), em 1975, além das mengdes honrosas de melhor trilha sonora (atribuida a Josias Sobrinho)
e melhor diregao (José Murilo Santos) e também premiagdo em moeda corrente.
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4.3 As jornadas e o Festival Guarnicé de Cinema

Em consequéncia do sucesso que o documentario Os Pregoeiros de Sdo Luis alcangou,
especialmente apos varias premiagdes em festivais de cinema, incluindo o Il Festival
Nacional de Cinema (FENACA), o Cineclube Uira decidiu promover as Jornadas
Maranhenses de Super 8mm, em 1977, instituidas pela Universidade Federal do
Maranhao. Segundo Carvalho (2002, s/p), através das jornadas, “alguns cineastas [...]
expressaram as suas ideologias, tendo o super-8 como instrumento disseminador da

realidade da época’.

A primeira Jornada foi realizada exatamente nos dias 24 e 25 de setembro de 1977,
com a inscrigao de, aproximadamente, 23 filmes, sendo apresentados dezoito durante
a jornada. Todos os filmes foram produzidos na bitola super-8mm. Da premiagao,
apenas seis filmes obtiveram destaque, sendo trés com as primeiras colocacgoes e os
outros trés premiados com menc¢ao honrosa. A Figura 12 mostra a capa do catalogo
produzido para essa primeira Jornada.

Figura 12: Capa do catalogo da | Jornada Maranhense de Super-8. Fonte: Acervo do Festival
Guarnicé de Cinema.

O ano de 1977 também se tornou significativo por ter marcado o crescimento da
produgéo de filmes no Maranhao. Neste rol, estdo Haleluia, de Ilvan Sarney, e Fabricas,
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de Luis Carlos Cintra. Depois, no ano seguinte, em 1978, a Il Jornada Maranhense de
Super-8mm passou a ser promovida em ambito regional, estimulando cineastas de

outras cidades do Nordeste a participarem do evento com suas producdes.

Por ter sido uma década de fortes repressoes politicas, de censuras e autoritarismo por
conta do regime militar, os filmes de cunho politico-social ocuparam o espago das
produgbes que tinham um carater mais cientifico. O proprio formato super-8mm
possibilitava esta mudanca, especialmente por ter um custo mais baixo em relagao as
bitolas profissionais de cinema (35mm e 16mm) e a sua qualidade em relagdo ao 8mm
tradicional, facilitando essas produgoes de protesto, que abordavam questdes sociais,

culturais e religiosas. A Figura 13 traz exemplos de bitolas utilizadas em uma das
edicOes das jornadas.

g

BITOLAS DE FILMES
CINEMATOGRAFICOS

FILME Super 8 FILME 16mm FILME 35mm

'

|

sssssenses
B it

Figura 13: Exemplos de bitolas de filmes cinematograficos. Fonte: Acervo do Festival Guarnicé
de Cinema.

O documentario A llha Rebelde’®, de Euclides Moreira Neto, é uma destas producdes
de cunho politico-social, que retrata os momentos de tensdo e os choques violentos que
ocorreram durante a greve em favor do direito a meia passagem na cidade de Sao Luis,
em setembro de 1979. Sobre isso, o préprio diretor comenta:

'6 Documentario de 30 minutos sobre a greve pela meia passagem (meio bilehete em portugués
de Portugal) em S&o Luis, Maranhdo, em setembro de 1979. Apesar de ter sido uma produgao
em conjunto, seu maior crédito é destinado ao diretor Euclides Moreira Neto.

79



Era um movimento de reivindicagdo dos estudantes do 2° grau e que ganhou uma
proporgao muito grande quando a passeata foi barrada pela policia estadual da época.
Como nés participavamos do cine clube e tinhamos uma preocupagéo muito grande em
fazer filmes documentarios, a gente viu naquele ato um momento que deveria ser
documentado (Moreira Neto, 2006, p. 1 apud Pinheiro et al., 2008, p. 14).

Dentro desse cenario de protestos politicos e sociais, em 1980, mais precisamente a
partir da quarta Jornada Maranhense, o evento passou a ser de ambito nacional.
Consequentemente, o nome mudou para Jornada Nacional de Cinema no Maranhao.
Depois, em 1985, a Jornada foi interrompida por falta de incentivos financeiros e apoio
por parte das autoridades competentes, sendo retomada no ano seguinte, tendo a frente
a Professora Nerine Lobao, pertencente ao Departamento de Assuntos Culturais (DAC)
da UFMA e o professor e diretor de cinema Euclides Moreira Neto (Carvalho, 2002, s/p).
A retomada trouxe também uma nova denominagao para o evento, que passou a se
chamar Jornada de Cinema e Video no Maranhdo. Essa edi¢do trouxe “a introducdo
definitiva do videocassete; a restricdo da amostra para filmes nas bitolas 16mm e 35mm,
excluindo o super-8mm, que ja estava em declinio; e a inclusdo de uma mostra itinerante

dos filmes premiados no festival” (Carvalho, 2002, s/p).

Finalmente, durante a 132 edicdo, em 1990, a Jornada passou a se chamar Festival
Guarnicé de Cinema, denominagédo que recebe até hoje, fazendo uma referéncia ao
momento de preparacao dos brincantes para a apresentacao folclérica do bumba-meu-

boi com a palavra guarnicé, conforme mostrado na Figura 14.

Figura 14: Brincantes do grupo Cupuagu “guarnicendo” com o aquecimento do couro dos
tambores. Fonte: Google.
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Atualmente, na tentativa de recuperar os catalogos do festival e de digitalizar o acervo
de mais de trés décadas de producao audiovisual no Brasil, exibido nas edi¢cdes do
Guarnicé, alunos, colaboradores e professores da UFMA tém trabalhado no projeto
Memoria Guarnicé. O projeto compreende a execugao de suas atividades em quatro
etapas: a primeira, ja executada, recuperou todos os catalogos do Festival. A segunda
etapa, também ja executada, catalogou todos os filmes em VHS, conforme apresentado

na Figura 15:

Figura 15: Estagiarios do Projeto Memoria Guarnicé durante procedimentos de catalogagao de
processos. Fonte: Acervo Centro de Memoria.

A terceira compreendeu a criagado de uma cinemateca, que visa motivar a pesquisa e a
producao de filmes. Por fim, a quarta etapa, ainda em andamento, prevé a
disponibilizagdo do acervo na grade de programac¢do da TV UFMA por meio do

programa Sessdo Guarnicé.

Quanto a cinemateca, esta foi inaugurada no dia 6 de junho de 2016, pelo Departamento
de Assuntos Culturais/Proexce (DAC) da UFMA, em decorréncia da 392 edigdo do
Festival Guarnicé de Cinema. Estéa localizada na sede do DAC, na Rua Humberto de
Campos, 174, centro historico de S&o Luis (Maranhao) e funciona como um museu, com
componentes cinematograficos, biblioteca especializada em cinema e cabines de
pesquisa para acesso ao acervo filmico, que correspondem ao material de mais de trés

décadas do Festival.
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De acordo com o coordenador da Cinemateca, Prof. Gersino dos Santos, a Cinemateca
(Figura 16) € um espago inédito de pesquisa, documentagao, formagao e difusao do
cinema brasileiro, em especial, 0 maranhense: “Filmes, livros, periddicos, catalogos,
todo esse material sera disponibilizado para consultas e visitas do publico em geral’
(Santos, 2016, online). Assim como as outras etapas do projeto Memoria Guarnicé, a
Cinemateca Guarnicé recebeu financiamento da Fundacdo de Amparo a Pesquisa e

Desenvolvimento Cientifico do Maranhao (Fapema).

{ CINEMATECA
. GUARNICE

Figura 16: O projecionista Guterres Filho exibindo maquinario utilizado nas primeiras edigbes
do Festival Guarnicé, durante inauguragéo da Cinemateca. Fonte: Acervo Festival Guarnicé.

Para que o visitante da Cinemateca tenha acesso ao acervo filmico para fins de
pesquisa, € necessario que ele fagca um cadastro simples no proprio local. Apds o
cadastro, ele podera assistir aos filmes catalogados, em cabines individuais, sem a
possibilidade de fazer download. Além disso, o visitante também podera solicitar o
empréstimo de livros que estdo disponiveis no acervo bibliografico da Cinemateca
(Figura 17).
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Figura 17: Acervo bibliografico e material, disponivel na Cinemateca Guarnicé. Fonte: Acervo
Festival Guarnicé.

Segundo o diretor da TV UFMA, Prof. Silvano Bezerra, “tanto a Cinemateca Guarnicé

quanto o Sessdo Guarnicé'’

encerram um ciclo de projetos que teve o objetivo maior de
preservar a histéria de um dos mais antigos festivais de cinema do Brasil” (Bezerra,
2016, online). A partir da catalogagao feita pelos investigadores do projeto, o conjunto
de obras audiovisuais compreende aproximadamente quatro mil filmes maranhenses e
de outros estados. Ao todo foram catalogados 15 lotes em VHS, cada lote contendo 100

filmes.
4.4 Modelo conceptual: definicdo e elaboragao

A elaboragdo de modelos conceptuais dentro das Ciéncias da Informacdo e
Comunicacgao (CIC) tem se tornado uma pratica mais comum, sobretudo pela sua
relacao estreita com a teorizagao e pela influéncia da prototipagem. Nesta investigagao,
a criagdo de um modelo conceptual destinado a organizagédo de informagbes e
preservacdo da memoéria de eventos culturais, especialmente aqueles relacionados a
produgéo audiovisual e cinematografica, como os festivais de cinema, se efetivou apos
a realizagéo do primeiro focus group’®, com os intervenientes selecionados do Festival

Guarnicé de Cinema, e se aprimorou ao longo do desenvolvimento da pesquisa.

7 Série documental para a televisdo que conta a historia dos primeiros anos do Festival
Guarnicé.
'8 O detalhamento da realizagéo dos focus groups é feito no capitulo 5 deste documento.
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Mas, antes dessa efetivagao, intensificou-se um estudo em torno de alguns modelos
inscritos no ambito da Ciéncia da Informacgéo (Cl) trans e interdisciplinar'®, o que
comprovou a necessidade de encontrar uma teoria que fundamentasse o modelo aqui
proposto (Tabela 10). Sao eles: Modelo de Tom Wilson, Modelo de Dervin e Modelo de
Krikelas (Silva, 2010).

Tabela 10: Descrigdo dos modelos em Cl estudados.

Modelos em CI trans e interdisciplinar

Incide sobre a caracterizagdao da conduta de busca de
informacdo por parte de um inividuo, que age em
consequéncia da percepcdo de uma necessidade de
Modelo de Tom Wilson informagdo. As necessidades de informacdo ndo séao
consideradas uma necessidade primaria e sim uma
necessidade secundaria, motivada por outras necessidades
mais basicas.

Parte da ideia de descontinuidade, concebendo a informagéo
como aquele sentido ou significado criado num determinado
momento (tempo-espago) por um ou mais seres humanos.
Uma situacdo de necessidade de informagéo sera aquela em
que desaparece o sentido interno e a pessoa tem de criar um
novo sentido. A informagédo € interpretada como algo
construido pelo usuério, ou seja, ela ndo existe sem que
antes tenha sido interpretada e assimilada como resposta a
uma situagéo vital.

No processo de busca se encontra, em primeiro lugar, a
difusdo ou disseminagdo e a recolha de informagdo. Os
individuos s&o, em simultaneo, receptores e disseminadores
de informacgdo. As necessidades de informagcdo emergem
sempre como consequéncia de algum acontecimento
ocorrido no ambiente do individuo. Os resultados da recolha
de informagéo sdo armazenados na memoria, ou em algum
meio fisico, como podem ser os ficheiros pessoais.

Modelo de Dervin (Teoria
do Sense-Making)

Modelo de Krikelas

Fonte: Silva (2010).

O Modelo elLit.pt foi outro exemplo que contribuiu para a elaboragdo do modelo
conceptual aqui proposto, sobretudo pelos elementos dispostos na sua estruturacéo e
pela indicagao das referéncias contextuais que devem ser observadas ao se conceber
um modelo dessa natureza. Resultado do projeto de investigacdo A literacia
informacional no espago europeu do ensino superior: estudo das competéncias da

informacdo em Portugal (eLit.pt), o modelo propdée um olhar para a literacia

19 Segundo Silva (2006), € “uma ciéncia social que investiga os problemas, temas e casos
relacionados com o fendbmeno info-comunicacional perceptivel e cognoscivel através da
confirmacdo ou nado das propriedades inerentes a génese do fluxo, organizacdo e
comportamento informacionais (origem, colecta, organizacdo, armazenamento, recuperacao,
interpretacdo, transmisséo, transformacéo e utilizacéo da informacao)” (Silva, 2006, p. 141).
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informacional, tendo em conta “a moda explosiva e a variedade de literacias que a
literatura exibe” (Azevedo & Sardinha, 2009, pp. 1-34 apud Silva, 2010, p. 43). Em
sentido amplo, o contexto escolhido para a investigagao foi o escolar, envolvendo alunos

de varias escolas secundarias, universidades e institutos politécnicos de Portugal.

Assim, partindo-se de uma nova visdo e diante dos desafios tecnolégicos que
confrontam a gestédo da informagéo, é fundamental perceber a sua articulagdo com as
tecnologias de informagéo e comunicagéo (TIC). Diante disso, assim como os demais
modelos acima, o modelo desta pesquisa esta vinculado a Teoria Geral dos Sistemas,

de Ludwig von Bertalanffy, adaptado ao fenémeno info-comunicacional (Silva, 2010).

Originalmente, segundo Hammond (2003), a Teoria Geral dos Sistemas nasceu a partir
do desenvolvimento de um quadro tedrico mais abrangente e holistico em biologia,
embora sua associagdo com o desenvolvimento tecnologicamente orientado por ideias
de sistemas contribui, muitas vezes, para a sua ma interpretacdo, particularmente
quanto as suas implicagbes para a compreensao dos sistemas sociais. Em

complemento:

Most importantly, Bertalanffy saw the system view as an alternative to the reductionist
methodology and mechanistic values of the industrial revolution. In contrast, he saw the
system perspective, with its emphasis on relationship, as the basis of a new scietific
paradigm that offered both science and humankind something better (Hammond, 2003,
p. 105).

Desde o inicio do projeto, foi identificada a inevitabilidade de se elaborar um modelo
conceptual, tendo em vista que, além de investigar a problematica em torno do Festival
Guamicé de Cinema, o objetivo era explorar esse cenario, tragar um diagndstico
possivel e desenhar um plano de intervencdo que beneficiasse os eventos culturais
como um todo. Por isso, através da definicdo de requisitos funcionais, elencados pelos
participantes para o prototipo de plataforma colaborativa do Festival Guarnicé, e
genéricos, selecionados pela investigadora e equipa de desenvolvimento, tornou-se
possivel analisar as necessidades e conceber solugbes para a problematica em
questao. Até a avaliacdo e validacao do protétipo, as atividades ocorreram conforme o

esquema ilustrado pela Figura 18:
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Figura 18: Esquema de a¢des da pesquisa. Fonte: elaborado pela autora.

Em nivel geral, considerando os conceitos operatérios do Modelo eLit.pt, temos como
meio ambiente a cidade de S&o Luis, Maranhdo (Brasil), que se inscreve numa
realidade cultural, social, econbmica e politica que nao prioriza a preservacao de
acervos, a organizagao de informagdes, o registro da memoria cultural. Os festivais de
cinema e de producao audiovisual, inseridos nesse ambiente, ttm uma forte tendéncia
para a nao sistematizagdo da informagdo e, consequentemente, da meméaria, o que

dificulta a busca e, até mesmo, o acesso ao conteudo.

Ha ainda outros dois conceitos operatorios que sdo oportunos para a estruturagdo de
um modelo conceptual: o contexto e a situagcao. O primeiro, segundo Silva (2010), é a
unidade agregadora de elementos materiais (um edificio, uma sala, um escritorio),
tecnoldgicos (mobiliario, material de escritério, computadores com ou sem ligacdo a
internet) e simbolicos (as fungbes desempenhadas pelas pessoas ou atores sociais). O
segundo corresponde ao “estado circunstancial, temporario, de duragdo mais ou menos
reduzida e continua, que da historicidade a agao info-comunicacional” (Silva, 2010, p.
47).

No caso do Festival Guarnicé, a sede do Departamento de Assuntos Culturais da UFMA
(DAC), setor responsavel pela organizagao e realizagéo do Festival, € atualmente um
edificio no Centro Histérico de Sao Luis, localizado na Rua Humberto de Campos, 174.
Segundo o interlocutor F, durante a segunda sessao de focus group, afirmou que o
prédio possui acesso restrito a internet, em particular por conta da velocidade e do sinal
deficientes. A equipe que trabalha no evento € composta por, aproximadamente, oito

profissionais, entre jornalistas, administradores, projecionista, técnicos em audiovisual.
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Esses conceitos operatorios intervém decisivamente na elaboracdo de modelos
agregados a area da Ciéncia da Informagao, ou mais amplamente na Ciéncia da
Informagdo e Comunicagdo, considerando problemas e situagcdes que envolvem a
organizagao da informagao e o registro da memadria. Consequentemente, o modelo
conceptual aqui apresentado incide no modo como essa informagéo e/ou memaria pode
ser produzida, gerida e representada, a partir de um meio ambiente, contexto e situacao
concreta, a exemplo dos eventos culturais ligados a producdo audiovisual e

cinematografica.

Por ser um modelo que diagnostica e orienta uma intervengao mais aplicativa, ele foi
estruturado dentro de trés grandes areas que envolvem o objeto estudado, a saber:
produgédo, organizagao e representagao da informag¢ao e memaria. Abaixo, a Figura 19

ilustra 0 modelo conceptual elaborado.

Modelo Conceptual

Organizagio da informagao e registo da memoria cultur

N

- Institucional
- Entidades
individuais ou
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L9
Ambpiente
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- Econémico
- Politico

Produgao

catalogos, fotos, DVDs, etc.)
- Bibliotecas piiblicas

- Busca em outros recursos de informagao

- Acervo fisico do Festival (documentos,
- Busca na rede de relagdes pessoais

Ambiente  Contexto

Representagado
Colaboragao
\ )

|
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Figura 19: Modelo conceptual para organizagdo da informacgao e registro da meméria cultural
de eventos culturais. Fonte: elaborado pela autora.

O publico, quer como consumidor, quer como produtor, esta condicionado ao meio
ambiente em que esta inserido, movendo-se por suas necessidades e pela busca em
supri-las. Tais necessidades, por sua vez, estdo atreladas a esse contexto mutavel. Ao
mover-se, 0 publico age infocomunicacionalmente, ja que ele “busca e acede a
informagéo que necessita, mostra, de seguida, se avalia e escolhe criticamente a

informagéo encontrada para o(s) uso(s) imediatos e contextuais” (Silva, 2010, p. 52).
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No modelo conceptual, é o publico quem demanda a necessidade de informacéo e de
resgate da memoria, pois é ele quem age info-comunicacionalmente. Por outro lado,
nao ha como deixar de lado os acervos fisicos, como as bibliotecas, ainda que a
influéncia da internet, por meio dos motores de pesquisa, comumente liderados pelo
Google (Monteiro et al., 2006), sejam a primeira opgdo quando o assunto € acessar

informagéo/memoria.

O acesso a informagcdo/memoria também suscita outras duas agdes: a avaliagdo e a
selegdo do conteudo encontrado. Consequentemente, se esse conteudo corresponde
ou ndo a busca inicial, o resultado pode oscilar entre a satisfagdo e a insatisfagdo do
utilizador. E nesse ponto que a plataforma digital surge como um ambiente viavel,
colaborativo, propicio a produgao, organizagao e representagao da informagao e

memoria, tanto pelo publico utilizador quanto pelas entidades que as gerem.

Mais do que uma explicagdo sobre o modelo conceptual acima, o foco é destacar como
e para qué se elaborar um modelo na area da Ciéncia da Informacao e Comunicacgao.
Além de permitir a criagdo de um produto que ndo seja arbitrario, incoerente e complexo,
o modelo conceptual facilita o mapeamento das operagdes do sistema. Por isso, dele
resultou o mapeamento de tarefas/acoes que o Portal do Festival Guarnicé deve

abranger (Figura 20):

Ficha de inscrigdo

Publico produtor

Linha do tempo

Upload de videos

Figura 20: Mapeamento de tarefas/fungbes do Portal do Festival Guarnicé. Fonte: elaborado
pela autora.

Reds Cria i Publico consumidor
sociais utilizador

Tema/Programagio

Outro importante aspecto proveniente do modelo conceptual foi a necessidade de se

obter uma compreenséo pratica sobre os procedimentos a serem adotados na criacéo
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e implementacdo de uma plataforma digital colaborativa para eventos culturais.
Utilizando a experiéncia de Pinto (2009, p. 35), que se centra nas estratégias de
implementagdo de sistemas/plataformas de gestao na area de seguranga e saude no
trabalho (SST), esse processo pode ser realizado em etapas, as quais ndao sao

estanques, pois podem ocorrer atividades em simultaneo e/ou em diferentes fases.

Segundo o autor, essas etapas podem ser divididas em dez, que sdo, nomeadamente:
levantamento da situagao inicial, sensibilizagdo da gestao, definigdo da politica de SST,
definicdo da equipa de projeto, formagao da equipa de projeto, definigdo do projeto de
implementagado, planeamento, implementagdo e funcionamento, verificagdo e agdes

corretivas, e certificagao.

Nesta pesquisa, a busca por procedimentos estratégicos, que podem ser chamados de
diretrizes, & essencial por comunizar componentes e atividades que otimizam
principalmente o tempo e, até mesmo, o custo de um projeto. A constatagdo das
diretrizes aqui elencadas decorre da propria vivéncia pratica (ja mencionada na Figura
18) com esta pesquisa, quando foram estudados os varios procedimentos
metodoldgicos e a sua aplicagdo no contexto e ambiente apresentado.

A seguir, sdo apresentadas as oito diretrizes destinadas a criagcdo e implementacéo de
uma plataforma digital colaborativa para eventos culturais, as quais também se
assemelham ao que Pinto (2009) propds em seu estudo com sistemas de gestdo em
SST.

1

Levantamento
de necessidade

Figura 21: Diretrizes para a criagao e implementagéo de uma plataforma digital colaborativa
para eventos culturais. Fonte: elaborado pela autora (2018).
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Cada diretriz, de forma detalhada, indica algumas agbes que podem facilitar o

andamento de um projeto de plataforma digital colaborativa:

1. Levantamento de necessidade: nesta primeira diretriz procura-se saber como é o
contexto, o ambiente e as necessidades de determinado evento cultural. E o momento
qgue se percebe como funciona o evento, sua estrutura, principais atividades, fungbes e

meios de que dispoe;

2. Definicdo do publico-alvo, contexto, ambiente e necessidade (modelo
conceptual): nesta diretriz toma-se o modelo conceptual para assinalar o que foi
estudado no momento do levantamento de necessidade. Aqui sdo definidos o publico-
alvo com o qual se ira trabalhar (se € um publico consumidor ou produtor, ou ambos), o

contexto, o ambiente e a necessidade;

3. Concepgao de solugao: nesta diretriz a plataforma digital colaborativa é a proposta
de solugdo para determinada necessidade ou problema. E a etapa que demonstra que
0 processo de criagcdo e implementacdo de um produto digital sera norteado pelas

abordagens metodolégicas de uma investigagdo-desenvolvimento;

4. Definicao da metodologia apropriada: nesta diretriz sdo definidas as técnicas de
construgao de dados, considerando as informagbes levantadas na diretriz 2. Técnicas
metodoldgicas como focus groups, entrevistas e/ou inquéritos sao aconselhadas para

esse tipo de trabalho;

5. Identificagcao dos requisitos funcionais e genéricos: nesta diretriz, a partir da
participagao e contribuigdo do publico-alvo, séo identificados os requisitos funcionais e
genéricos da futura plataforma. Para facilitar a compreensao do publico e motivar o seu
envolvimento, recomenda-se a apresentacdo do objetivo do encontro, da importancia
de sua concretizagdo e de alguns requisitos que sdo comumente contemplados em

plataformas dessa natureza;

6. Prototipagem: nesta diretriz sdo estudados/efetivados os requisitos definidos (cores,
fontes, botbes, funcionalidades, segbes, etc. Caso o protétipo seja elaborado por uma
equipa de desenvolvedores, é aconselhavel que todo o processo seja continuamente

acompanhado por seus mentores;
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7. Teste (testes de usabilidade) e validagao: nesta diretriz sdo definidos os testes de
usabilidade para o protétipo e como ocorrera sua validacdo. Alguns testes de
usabilidade sdo mais comuns, como os protétipos de papel, os testes exploratorios,
testes de avaliagao, testes de validagao, testes de aceitagdo. A forma como esses testes
poderao ser concretizados também depende do publico-alvo, contexto e ambiente. O

encontro presencial € a melhor opgao para viabilizar essas atividades;

8. Ajustes, acompanhamento e implementagao: nesta diretriz sdo feitas as agdes
corretivas para melhorar o produto. E o momento de definicdo dos recursos, das
atribui¢cdes, das responsabilidades e das competéncias de todos os envolvidos na
consolidacdo da plataforma. Sdo implementados os procedimentos de formacao,

sensibilizagdo, comunicagao, gestao e controle dos documentos e dados.

Apods o detalhamento do modelo conceptual e das suas referidas diretrizes, o proximo
capitulo se debruga sobre o processo de concepgao da plataforma digital propriamente
dita. Nesta secgdo sdo detalhadas as etapas de construcdo de dados, bem como os
procedimentos de elaboracédo, avaliagdo e validacdo do protétipo. Todo esse processo

foi subsidiado pelo modelo conceptual elaborado e aqui apresentado.

91



92



CAPITULO 5. A PLATAFORMA COLABORATIVA DO FESTIVAL GUARNICE:
ELABORAGAO, AVALIAGAO E VALIDAGAO DO PROTOTIPO

Um sistema ndo consegue nunca ser uma
representagcédo perfeita do “mundo real”, podendo
apresentar abstragbes incorretas e inconsisténcias
na codificacdo dos procedimentos, pois o “mundo
real” é sempre mais complexo que a abstragdo que
gerou o sistema. Na verdade, um sistema técnico
nunca chega a estado totalmente acabado
(Simondon diria concreto) e por isso necessita
sempre de atualizagbes. [Em A articulagdo entre
técnica e semidtica na concretizacdo do ambiente
virtual, de Marcelo Araujo Franco, 2003, p. 212].

Tendo por base a elaboracdo do modelo conceptual, apresentado no capitulo anterior,
esta seccdo se ocupara do detalhamento referente ao processo de elaboracéo,
avaliagao e validagao do prototipo de plataforma digital, criado a partir do Festival
Guamicé de Cinema, enquanto exemplo real e concreto. Os processos que serdo aqui
apresentados também estéo relacionados as fases desta investigagdo, nomeadamente

a segunda, terceira e quarta fases, descritas no segundo capitulo deste documento.

Obedecendo a um carater cronoldgico, sera tratado, primeiramente, o processo de
elaboragao do protétipo funcional, que teve inicio com a identificagéo e definigdo dos
seus requisitos funcionais, por meio de uma sessao de focus group, com os agentes-
alvo da pesquisa, e dos requisitos genéricos, em reunides da investigadora com os web
developers. Em seguida, serdo abordados os processos de avaliagdo e validagado da
plataforma, com a descrigdo das duas atividades de avaliacio propostas, as quais foram

feitas tendo por base a estrutura atual do protétipo da plataforma.

5.1 Construcao de dados

A etapa da construgdo de dados, além da revisao bibliografica, congregou o uso de duas
técnicas de investigagao: o focus group e a entrevista semiestruturada. A utilizagao
dessas duas técnicas foi fundamental para identificar e definir os requisitos funcionais
do protétipo, assim como conhecer as formas de registro e organizagdao da memaria

referentes ao Festival Guarnicé de Cinema.

Para tanto, foi realizada uma sessao de focus group, a qual sera detalhada a seguir, e
duas entrevistas com colaboradores do Festival, a partir de um guido semiestruturado
(Apéndice 4).
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5.1.1 Focus group (FG)

Apos grande dificuldade em agendar uma data, hora e local que fosse conveniente para
os participantes da primeira sesséo de focus group, o encontro foi finalmente realizado
no dia 21 de dezembro de 2015, segunda-feira, as 14h30, no anfiteatro do Centro de
Ciéncias Sociais (CCSo) da Universidade Federal do Maranhao (UFMA). A escolha do
local deveu-se a sua proximidade com o local de trabalho da maior parte dos sujeitos

envolvidos.

Para a realizagdo dessa primeira sessao do FG, a investigadora se deslocou de
Portugal, seu pais de estudo, para o Brasil, conforme previsto no cronograma de
trabalho (Apéndice 1). A sessao foi estruturada a partir da apresentagédo em Power Point
do projeto de tese aos participantes (Apéndice 2), a qual durou em torno de 20 minutos,
e posterior discussao para identificacdo e definicdo dos requisitos funcionais que a

plataforma colaborativa deveria possuir.

A primeira sessdo contou com a presenca de seis participantes, os quais foram
escolhidos por meio de contato exploratério prévio, tendo em vista o critério de serem
atuantes no contexto audiovisual de Sao Luis, Maranhdo. Séo eles: A (critico de
cinema); B (critico de cinema); C (realizador, professor da UFMA e ex-organizador do
Festival Guamicé); D (realizador); E (produtora); F (projecionista e integrante da
comissdo organizadora do Festival Guarnicé). Na Tabela 11 é apresentada a
identificacdo em letras para cada participante e as respectivas fungdes que cada um

desempenha no contexto audiovisual de Sao Luis, Maranhao.

Tabela 11: Nomenclatura em letras para identificar os participantes do primeiro encontro do
Focus Group.

Participantes do primeiro focus group

A | Critico de cinema (34 anos) B | Critico de cinema (32 anos)

Realizador, professor da UFMA e ex-
C | organizador do Festival Guarnicé (58 | D | Realizadora (47 anos)
anos)

Projecionista e integrante da comissao
E | Produtora (31 anos) F | organizadora do Festival Guranicé (56
anos)

Fonte: elaborado pela autora.
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Toda a sesséo foi gravada em audio. A transcrigéo das falas esta disponivel no Anexo
2 deste documento. Na ocasiao, foram discutidos alguns aspectos bastante oportunos
para a concepgao do protdtipo, como alojamento em servidor, direitos de autor e
trabalhos que envolvem o Festival Guamicé e sao desenvolvidos em conjunto com

outros projetos do Departamento de Assuntos Culturais (DAC/UFMA).

As Figuras 22 e 23 sao registros visuais da primeira sesséo do FG.

(a, SE TRUMBICA

u
QUEM NAO SE COMUNI

Figura 22: Apresentagéo do projeto de pesquisa para os participantes do primeiro FG.

QUEM NAC sg coMUNICA, SE TRUMBICA

Figura 23: Discusséo entre os participantes durante o primeiro FG.
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Assim, diante do estudo e anadlise de outras plataformas digitais, que se ocupam do
registro e organizagdo da memoria, como o Museu da Pessoa, Portal Porta Curtas,
Projeto Cidade Velha, Europeana e StreetMuseum (Museu de Londres), citados no
terceiro capitulo, foram elencadas, para a apresentagdo, algumas sugestbes de
funcionalidades para o protétipo, as quais também subsidiaram a definicdo dos
requisitos funcionais. As sugestbes, apresentadas pela investigadora, foram as

seguintes:

» Login a partir de redes sociais ou criagdo de um usuario e senha;

» Upload de imagens relacionadas as edi¢des anteriores do Festival para a criagao
de uma galeria de imagens;

» Upload de curtas inscritas nas edigdes do Festival para a criagdo de uma galeria
de curtas;

» Upload de roteiros para a criacdo de uma galeria de roteiros;

» Existéncia de um blogue;

» Informacgdes sobre editais de producao audiovisual;

* Pesquisa por palavras-chave a partir de secdes especificas da plataforma ou
nao;

* Partilha de conteudo em redes sociais;

» Secgao de memorial do Festival (origem, relevancia, principais momentos, curtas
premiados);

* Espaco do utilizador: sec¢cdo onde ele pode agrupar os videos, imagens e
roteiros que mais gostou;

» Seccao de curtas em destaque;

+ Classificagao de curtas: mais vistas, mais comentadas, mais votadas;

» Acesso por meio de outros idiomas;

» Seccao de duvida e/ou FAQs;

* Arquivo de noticias;

» Seccao de ultimas noticias.

Apods a discussao de cada topico apresentado, os requisitos funcionais definidos pelos

participantes do focus group foram:

« Plataforma destinada a dois publicos: publico produtor (cinema/audiovisual) e
publico consumidor (cinema/audiovisual);
» Duas opgdes de login: pela conta do Facebook e por um cadastro prévio, com a

criacdo de um utilizador e password, especialmente para o publico produtor;
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« Existéncia de uma curadoria para a plataforma;

« Criagdo de um canal no YouTube do Festival Guamicé para trazer o link a
plataforma;

» Trés opgdes de idiomas: Portugués, Inglés e Espanhol.

« Audio-guia;

» Linha do tempo;

« Secgédo para critica de cinema;

« Seccéao para inscricao no Festival Guamicé;

« Seccgao para detalhar a histéria do Festival Guarnicé, projetos;

« Secgdo de curiosidades: homenageados, significado do nome Guarnicé,
produgdes premiadas;

« icones da plataforma: pequenos boizinhos (relacionados & identidade visual);

+ Identidade visual ligada as bandeiras do Maranho e Brasil;

* Insergdo da trilha sonora do Festival Guarnicé no momento de abertura da

plataforma.

Além da identificacdo e definicdo dos requisitos funcionais para o protétipo, os
participantes B e E sugeriram a analise de quatro plataformas ligadas a produgao
musical, audiovisual e cinematografica, as quais poderiam servir de inspiragéo para o
layout, conteudo a ser disponibilizado, dentre outras funcionalidades. Sao elas: Mubi,

IMDb, Grammy Awards e Oscar.

As plataformas foram brevemente analisadas em reunido realizada no dia 19 de maio
de 2016, as 18h, entre a investigadora e os trés web developers. Alguns aspectos foram
pontuados para serem levados em consideragdo no momento da elaboragdo do
prototipo, como disposi¢ao de recursos, uso de imagens, tipografia, encadeamento de

cores e conteudo disponibilizado.

As figuras de 24 a 28 mostram as paginas principais de cada plataforma.

97



- Mubi (Disponivel em: https://mubi.com/, acesso em: 9 out. 2017)

MUBI'E; Q NOW SHOWING BROWSE NOTEBOOK LOGIN =

f 4 | A HAND PICKED SELECTION
WATC H ; 1 OF THE BEST FILMS FOR JUST

| , . €5,99 A MONTH
G R EAT N e o 4 START YOUR FREE TRIAL

CINEMA

AVAILABLE ON

v AL W ;

Figura 24: Layout da pagina principal da plataforma Mubi.

- IMDb (Disponivel em: http://www.imdb.com/, acesso em: 9 out. 2017)

Mmoo~ | Hlp f W O

Movies, TV Celebs, Events News & . o — -
ESnowtnes™™ E PRGOS - Community ~ Watchlist ~ § Sign in with Facebook  Other Sign in options

Opening This Week
O Espacgo Entre Nos
O Chamado 3

Journey to the West: Demon

Chapter
I Am Not Your Negro Limited
w £ oy The Comedian Limited
“"Dates in Movie & TV *JENIIV: [HEASH
History" Ghost in the Shell Beauty and the Beast See more opening this week »

Feb. 2: Groundhog Day Super Bowl LI Spot Theatrical Trailer

Browse trailers

Highest-Grossing Black Directors by Box Office Totals

Now Playing (Box Office)

Fragmentado

Quatro Vidas de um Cachorro

Estrelas Além do Tempo

Figura 25: Layout da pagina principal da plataforma /IMDb.
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- Grammy Awards (Disponivel em: https://www.grammy.com/, acesso em: 9 out. 2017)

THE RECORDING ACADEMY GRAMMY FOUNDATION MUSICARES THE LATIN RECORDING ACADEMY GRAMMY MUSEUM CRAMMV‘&PRO

R [/ b 5%
The GRAMMYs & 2 cammysToRE com 1Y 2

CBS® Sunday Feb 12 - OFFICIAL MERCHANDISE SORREE

HOME NOMINEES NEWS PHOTOS VIDEOS GRAMMY LIVE PRESS PARTNERS STORE GRAMMY UPDATES Q

BULOVA

OFFICIAL PARTNER OF THE
SSTH GRAMMY AWARDS®

Figura 26: Layout da pagina principal da plataforma Grammy Awards.

- Oscar (Disponivel em: http://oscar.go.com/, acesso em: 9 out. 2017)

E\i ’lra

@ Roil;nx V

HOME NOMINEES VIDEO OSCARS CHALLENGE NEWS RED CARPET PHOTOS

7

Vols- . £
N/‘O M I N A T I O N S FIRST PRESENTERS FOR

THE 2017 OSCARS

% ANNOUNCED! BEST PICTURE NOMINEES

o B [
4 ) ' g 1 7
% l "a
AT

Figura 27: Layout da pagina principal da plataforma Oscar.
Vale ressaltar que na fase da prototipagem serao especificados os requisitos que foram

implementados na solugdo apresentada e os que estardo presentes somente em uma

versao final da plataforma.
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O grupo durou 1h10min47s. Ao final, a investigadora foi convidada pelo participante F
para participar de uma reunido® sobre a revis&o do edital para o 39° Festival Guarnicé,
que seria realizada no dia seguinte, 22 de dezembro de 2015, pelas 10 horas, no
Gabinete da Pro-Reitoria de Extensdo, Cultura e Empreendedorismo (Proexce) da
UFMA.

5.1.2 Entrevistas

Aliada a técnica do focus group, a entrevista semiestruturada auxiliou na construgao de
outros dados que foram relevantes para compreender a importancia do Festival
Guarnicé e para o desenvolvimento de um protétipo, que realmente atendesse o objetivo
para o qual foi concebido. Assim, foram realizadas duas entrevistas, sendo a primeira
com o Professor Euclides Moreira Neto, ex-diretor do DAC e organizador do Festival
Guarnicé por mais de 30 anos, e a segunda com José Guterres Filho, projecionista e

técnico responsavel pelo Festival.

A primeira entrevista foi realizada no dia 13 de janeiro de 2016, as 14h30, na morada
do Professor Euclides Moreira Neto. A entrevista durou em torno de uma hora e foi
importante para coletar informagdes histéricas sobre o Festival, bem como sobre o
cenario da producdo audiovisual em Sao Luis na época da sua criagdo. Dentre os
guestionamentos, perguntou-se ainda sobre curiosidades relacionadas ao Festival e, de
forma mais direcionada, sobre dificuldades na organizagao e registro de informagdes do

evento.

20 A investigadora esteve presente na reunido, quando apresentou seu projeto de pesquisa sobre
o Festival Guarnicé a comisséo organizadora do evento. Contudo, na ocasido, foi questionada
pela Pro-reitora de Extensdo, Cultura e Empreendedorismo, Profe. Dr?. Dorlene Maria Cardoso
de Aquino, se a pesquisa sobre o Festival tinha aprovagéo do Comité de Etica da UFMA. Como
a investigadora desconhecia tal tramite para a area das Ciéncias Sociais Aplicadas, que
prevalece desde 2012, por meio da Resolugdo n° 466, de 12 de dezembro de 2012, ndo havia
preliminarmente nenhuma aprovacgéo. Diante disso, a Proé-reitora orientou que fosse feito o
cadastro da pesquisa, do orientador e do orientando na Plataforma Brasil
(http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil/login.jsf), uma base nacional e unificada de
registros de pesquisas envolvendo seres humanos para todo o sistema CEP/Conep, ligado ao
Conselho Nacional de Saude (CNS). A plataforma permite que as pesquisas sejam
acompanhadas em seus diferentes estagios - desde sua submisséo até a aprovacgao final pelo
Comité de Etica em Pesquisa (CEP) e pela Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP),
quando necessario - possibilitando o acompanhamento da fase de campo, o envio de relatérios
parciais e dos relatorios finais das pesquisas (quando concluidas). Somente apds a aprovagao
pelo Comité de Etica da UFMA, a investigagdo poderia ter continuidade nos dominios da
universidade. O numero do protocolo de envio de toda a documentagdo necessaria para a
Plataforma Brasil € 035990/2016 (Anexo 1) e a ultima atualizagao informa que um parecer ja foi
liberado para o pesquisador.
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Quanto a segunda entrevista, esta foi realizada no dia 19 de janeiro de 2016, as 15
horas, com José Guterres Filho, na sala do DAC/UFMA. A entrevista durou em torno de
duas horas e meia e, na oportunidade, a investigadora teve acesso a alguns materiais
relacionados as primeiras edi¢des do Festival. As primeiras perguntas do guido de
entrevista (Apéndice 4) foram respondidas, porém, apds a primeira hora, o entrevistado
se sentiu livre para abordar outros assuntos, como a transi¢cdo das bitolas de filmes
cinematograficos para o filme digital®".

Além das duas entrevistas, havia a possibilidade de realizar uma terceira. Esta seria
com o cineasta maranhense Murilo Santos, um dos mais expressivos e atuantes do
estado, além de ser um dos mais premiados nas edigoes do Festival Guamicé. Contudo,

por indisponibilidade na sua agenda, nao foi possivel efetiva-la.

5.2 Prototipagem

A fase da prototipagem, de acordo com Paula Filho (2001), inclui os processos de
desenvolvimento de software por meio de uma técnica aplicavel ao fluxo de requisitos.
Seu produto, o protétipo, € um modelo operacional do software que sera desenvolvido
(Budde & Zullighoven, 1990), cujo principal objetivo € auxiliar na especificacdo e
validacao de requisitos relevantes ou problemas de implementagao. Além disso, € uma

via visual e interativa para a elaboragao de testes de interfaces com os utilizadores.

Normalmente, os protétipos sdo uma solugdo rapida por apresentarem uma versao
simplificada do futuro software, com areas navegaveis e outras sem estarem totalmente
implementadas. A escolha pelo processo de prototipagem pode trazer algumas
vantagens para o desenvolvimento de um software, entre elas a reducdo de riscos
relacionados as mudangas de requisitos e a definigdo de projetos de interface. Em
contrapartida, a prototipagem também possui desvantagens, como “a omissdo da
complexidade de algumas regras de negécio e a frustragdo dos usuarios devido a

eventuais mudancas na interface do software final” (Soares, 2007, p. 1).

Didaticamente, os prototipos podem ser classificados como de alta ou baixa fidelidade.
Nesse caso, quanto mais se assemelham ao software final, mais alta é a sua fidelidade

(Walker, Takayama, & Landay, 2002). Outra classificagdo importante corresponde as

2! A transcrigdo das entrevistas esta disponivel nos anexos digitais deste documento (Anexo
digital 1: entrevista com o professor Euclides Moreira Neto; Anexo digital 2: entrevista com o
projecionista e técnico da UFMA, José Guterres Filho).
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suas metas/objetivos (goals) (Lichter, Schneider-Hufschmidt & Zullighoven, 1993) ou
alvos/finalidades (aims) (Budde & Zullighoven, 1990): 1) prototipagem exploratéria; 2)
prototipagem experimental; e 3) prototipagem evolutiva ou evolucionaria (evolutionary).
Lichter et al. (1993) citam ainda uma diferenciagéo entre os protétipos pelas técnicas de
construgao: horizontal, que corresponde a implementagao superficial de apenas uma
camada do software, geralmente a camada de interface com o utilizador; e vertical,

quando uma parte especifica do software é implementada por completo.

Vale ressaltar que essas diversas classificagdes, na pratica, podem se justapor.
Segundo Soares (2007), os tipos se distinguem pelas caracteristicas do protétipo como
produto e pelos objetivos ou finalidades que se relacionam aos processos de
desenvolvimento. Nesse aspecto, Paula Filho (2001) e Gordon e Bieman (1995) tratam
das metodologias de prototipagem, que podem ser descartaveis (throw-away) e

evolutivas ou evolucionarias (evolutionary).

Detalhadamente, a metodologia descartavel de prototipagem trata o protétipo como o
préprio nome sugere, deixando-o de lado ou servindo apenas para consultas apos sua
utilizagéo. Nessa situagao, o processo de desenvolvimento do software real é totalmente
independente do processo utilizado para a elaboragcdo do protétipo. Normalmente
possuem baixa fidelidade, ja que apenas auxiliam na especificagdo de requisitos e nao
integram o desenho do software. Ja pela metodologia evolutiva, os prototipos sao
concebidos na fase inicial do projeto e melhorados durante o desenvolvimento do
software. Quando os requistos funcionais sao incrementados, estes se incorporam ao
prototipo, que, tendo sua fidelidade gradualmente aumentada, pode vir a se tornar o
software final. Logo, os processos de desenvolvimento do protétipo e do software final

sao essencialmente os mesmos (Soares, 2007).

A partir dessas especificagbes, o protétipo do Festival Guarnicé de Cinema esta
totalmente subsidiado pelo modelo conceptual elaborado. Enquadra-se como um
produto de baixa fidelidade, especialmente por ndo possuir todas as areas navegaveis,
ainda que suas caracteristicas estejam bastante proximas de uma plataforma final;
possui carater evolutivo, de acordo com sua meta ou finalidade, visto que por nao estar
totalmente navegavel pode agregar, até a sua implementacdo, outros requisitos
funcionais; sua técnica de construgao é horizontal, por ndo ter todas as suas camadas
implementadas; e, por fim, metodologicamente, € considerado evolucionario, ja que,
desde a sua concepgéo, o foco é que o protétipo possa ser melhorado até o momento

da sua implementacao.
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O protétipo, conforme ja mencionado, foi desenvolvido por trés web developers
estudantes da Universidade de Aveiro, selecionados a partir dos seguintes critérios:
experiéncia em desenvolvimento Web; conhecimentos de HTMLS5, Javascript, CSS,
Ajax, jQuery, Bootstrap; autonomia para desenvolver websites cross platform (incluindo
responsive); conhecimentos de Modelos de Base de Dados; e conhecimentos e

experiéncia de PHP.

A necessidade de uma ajuda externa foi aprovada tanto no projeto submetido a bolsa
de estudos pela CAPES, quanto na defesa do pré-projeto, ao fim do primeiro ano de
doutoramento, ja que a investigadora nao domina linguagem de programacgéao, fator que
também n&o é colocado como demérito na selecdo para o curso de terceiro ciclo em

questao.

Considerando o exposto, passa-se a detalhar o processo de concepcao do protétipo - o
qual foi totalmente acompanhado pela investigadora -, tendo em vista o referido modelo
conceptual, elaborado a partir dos requisitos funcionais, identificados e definidos na
primeira sessao de focus group, e dos requisitos genéricos, estruturados pela

investigadora, com auxilio dos membros da equipa de desenvolvimento.

5.2.1 Nome e marca

A partir das sugestdes de nomes para a plataforma - Curta Guamicé, Festival Guarnicé
de Cinema, Memaria Guarnicé e Porta Guarnicé (Anexo 2) -, apresentadas durante a
primeira sessao de focus group, os participantes debateram e definiram a denominagao
Portal Guarnicé de Cinema, por congregar as caracteristicas que eles acharam
imprescindiveis para o produto: o uso do termo ‘portal’, por sugerir que a futura
plataforma ndo sera somente um ambiente digital destinado ao registro da memaria do
Festival, mas também um espaco de mediacao para as edicdes que serao realizadas;
e o destaque para o nome do Festival - Guarnicé de Cinema, propiciando a rapida

identificagcdo do produto

Com a definicdo do nome para a plataforma, iniciou-se a discussdo em torno da marca
do Festival. Mas, o que é marca? Para Sampaio (2002), marca é todo o sinal distintivo,
que inclui a utilizagdo de nomes, figuras ou formas tridimensionais e serve para
identificar e distinguir produtos e servigos de outros que sejam parecidos, de
procedéncia diversa, bem como certificaA-los com determinadas normas ou

especificagbes técnicas. Em outras palavras, a marca € um nome, normalmente
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representado por um desenho (logétipo e/ou simbolo), que, com o tempo, devido as
experiéncias reais ou virtuais, objetivas ou subjetivas, passa a ter um valor especifico
(Strunck, 2001).

Como o Festival Guarnicé ja existe ha quase 41 anos, foi questionado pela
investigadora, durante o primeiro focus group, se existia alguma identidade visual para
o evento. Na ocasido, o participante C informou que o simbolo do Festival é o boi,
elemento da manifestagéo folclérica bumba-meu-boi, que faz jus ao termo utilizado na
denominacgao do evento: Guarnicé. Contudo, apesar de se manter o boi como simbolo,
todos os anos essa identidade visual muda, o que dificulta a memorizagdo do publico
quanto a marca do Festival. Por isso, a intengcdo, através da implementacdo da
plataforma, € também consolidar essa marca, favorecendo a materializagdo da

identidade do Festival.

Abaixo, segue trecho da transcrigao do focus group, quando o boi € mencionado como
simbolo do Festival. E feita uma referéncia ao cartaz desenvolvido para a edigdo n° 35,

que serviu de base para a elaboracido da marca utilizada na plataforma.

Participante F: E criada uma arte.

Juliana: Uma arte, né?

Participante C: E criado, mas em cima do boi. O boi, por isso que o
nome é Guarnicé.

Participante F: Bote os varios catélogos, que estavam...

Participante C: O nosso simbolo é o boi. O troféu € um boi. (Focus
group, 21 de dezembro de 2015).

A Figura 28 apresenta o cartaz que serviu de referéncia para o logétipo da plataforma.
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Figura 28: Capa do cartaz da edi¢do n° 35 do Festival Guarnicé, no ano de 2012, que traz o boi
como simbolo.

Diante dessas referéncias, a marca utilizada na plataforma € a que segue na Figura 29.

4% GUARNICE

Figura 29: Marca da plataforma Portal Guarnicé de Cinema.

Nesse caso, a marca € composta pela combinagao de um simbolo e tipografia, ou seja,
é formada respectivamente por um boi estilizado, coberto por um rolo de filme colorido,
que ressignifica o couro do boi (este € feito de veludo preto e bordado a mao com
missangas, canutilhos e paetés, os quais formam desenhos que remetem a um tema
especifico) e a barra de tecido que vai até o chao (que serve para facilitar o bailado do

boi durante a manifestagéo do folguedo); e pela palavra “Guarnicé”, grafada com a fonte

Open Sans®, em cor preta.

A marca aparece ao lado esquerdo do menu principal, na parte superior de todas as

paginas da plataforma, como mostra a marcagédo em vermelho na Figura 30. Nessa

22 Em sistemas que ndo leem a fonte Open Sans, a mesma € automaticamente substituida pela
fonte Arial.
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parte, a marca esta fixada em fundo branco para realgar a figura do boi e 0 nome do

Festival.

Aﬁ'GUARh"CE Iniio  Sobre ~  Programagdo  Participantes  Inscrigdes

FESTIVAL DE CINEMA

Figura 30: Marca em fundo branco a esquerda do menu principal.

Ja na parte inferior das paginas (rodapé), a marca prioriza o simbolo em escala de cinza

por conta do fundo escuro (Figura 31).

Copyright © 2016 39° FESTIVAL GUARNICE DE CINEMA. Todos os
direitos reservados.

Figura 31: Parte inferior (rodapé) que compde as paginas da plataforma.

As Figuras 32 e 33 mostram a aplicagdo do simbolo a partir de duas escalas de cores:

RGB e Escala de Cinza, conforme o fundo e secgéao utilizados.

Figura 32: Simbolo do boi em escala RGB, aplicada em fundo branco e na parte superior da
plataforma.
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Figura 33: Simbolo do boi em escala de cinza, aplicada em fundo escuro e na parte inferior da
plataforma.

No préximo subtdpico é apresentado o projeto grafico da plataforma, quando sao

especificados o uso de cores, bibliotecas de iconografia e fonte.

5.2.2 Projeto gréfico

Todo o processo de comunicagao, para que seja eficaz, depende do entendimento de
basicamente trés elementos: o veiculo a ser utilizado, a natureza das informacgdes € 0
publico que se deseja atingir (Meadows, 1999). Inserido no processo de comunicagao
visual, o projeto grafico € um plano que determina os aspectos técnicos e grafico-visuais,

decorrentes da composigao visual do conteudo (diagramacgao e layout).

No protétipo foram desenvolvidos tanto o front-end como o back-end, com as principais
funcionalidades previstas em cada pagina (ver subtopico 5.2.3). O protétipo
desenvolvido recorreu a varios frameworks disponiveis online, nomeadamente
Bootstrap (biblioteca de estruturas de HTML + CSS), FontAwesome e FontGlyphicons
Halflings Regular (bibliotecas de iconografia), JqueryUl (biblioteca de fungdes
interativas) e linguagens de programagao Web, como o HTML, CSS, JavaScript, Jquery
e PHP.

Vale ressaltar que como eram criados sites para cada edigdo do evento - conforme
mencionado, este foi um dos fatores que motivou a proposta desta investigagao -, os
quais tinham a finalidade de facilitar a comunicagdo entre o publico e a comissao
organizadora do evento, o foco foi congregar aspectos graficos do que ja havia sido
produzido nos sites, com os requisitos funcionais e genéricos identificados, e com as

plataformas que serviram de referéncia.
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As Figuras 34 e 35 apresentam os prints das paginas principais dos dois sites criados
para as duas ultimas edigdes do Festival Guarnicé de Cinema (392 edigéo, em 2016, e

38?2 edicao, em 2015, respectivamente) e que ainda estdao com acessos ativos.

NOVOS OLHARES.
NOVAS EXPERIENCIAS.

4 W 39GUARNICE 611

FESTIVAL DE CINEMA ~ JUN

39° FESTIVAL GUARNICE DE CINEMA

=

HiRdikRO'

==

Sor) e [E—"
PROGRAMACAO | ENCERRAMENTO | PREMIACAO

Confira registros do Quarto dia de atividades no
encerramento do 39° Festival Guarnicé (10/06): confira os
Guarnicé de Cinema registros CmESEﬂ

Figura 34: Pagina principal do site destinado ao 39° Festival Guarnicé, em 2016.
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GUARNICE DE
CINEMA

SAIUALISTADOS

Prévia Festival SELECIONADOS
Guarnicé: Mostra PARA AS
Cenario Brasil OFICINAS!

Figura 35: Pagina principal do site destinado ao 38° Festival Guarnicé, em 2015.

Quanto as cores utilizadas, estas foram escolhidas e trabalhadas a partir da definicao
da marca e das caracteristicas sugeridas pelos participantes do focus group. Na
ocasido, o participante B sugeriu utilizar as cores das bandeiras do Maranhdo e do
Brasil, apontando para uma facilidade de identificacdo do publico que nao é

maranhense, sobretudo dessa ultima, conforme trecho transcrito abaixo.

Participante B: Eu acho assim, se a gente ta4 pensando que o festival
aponta tanto pra Sao Luis, mas ele também aponta... Porque assim, as
cores do boi sédo faciimente identificadas por nés, daqui, assim, as
cores do Maranhdo, vamos dizer assim. Pra quem &, e ja que ta se
falando do festival, ele é internacional, pra quem ta em Aveiro, isso ndo
fica tdo facilmente identificado.

Juliana: Tanto é que eu tive que explicar muito o que era Guarnicé.
Qual era, o que significava essa palavra Guarnicé, porque eles ndo
conseguiam, eles achavam uma palavra engragada, diferente. Acham
que tava mesmo ligada ao povo indigena. E muito, muito diferente pra
eles.

Participante C: Vai no blog do cavalo branco.
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Participante B: E o verde e amarelo ele aponta pro Brasil muito
facilmente. Entdo, eu acho que poderia misturar os dois. A parte...
Participante A: Aquela identidade do 33° é sensacional.

Participante B: Sim, por ali, mas assim, que ndo desprezasse
nenhum, nem outro, porque eu acho que o verde e amarelo vai auxiliar
pra um leitor de fora do pais, e 0, a cor do boi, do bumba-meu-boi, ele
ja aponta mais pra nés aqui, entendeu? Eu acho que precisa conjugar

isso.
Juliana: Tentar conjugar isso. Pronto. [...] (Focus group, 21 de
dezembro de 2015).

As Figuras 36 e 37 mostram as bandeiras do estado do Maranhao e do Brasil, de forma

a evidenciar o uso de cores sugerido pelo grupo.

Figura 36: Bandeira do estado do Maranh&o.

Figura 37: Bandeira do Brasil.
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No que diz respeito a biblioteca de iconografia, os web developers optaram em usar
duas na composicao das paginas: FontAwesome e FontGlyphicons Halflings Regular. A
primeira oferece um conjunto de ferramentas com base em CSS?® e LESS, entre elas
icones com vetores escalaveis, que podem ser instantaneamente personalizados em
tamanho, cor e sombra. Originalmente foi projetada para bootstrap?, funcionando muito
bem com todos os frameworks. Por isso, além de ter uma linguagem pictografica de
acOes relacionadas a web, outra vantagem é que oferece menos problemas de

compatibilidade, ja que nao requer JavaScript.

Com a mesma finalidade da FontAwesome, a FontGlyphicons Halflings Regular faz
parte de uma biblioteca de icones e simbolos monocromaticos preparados com precisao
e criados com énfase na simplicidade e orientagéo facil. Os icones sdao adequados ndo
apenas para os sistemas iOS, mas também para o desenvolvimento em sistema
Android, criagao de sites, aplicagdes web, infograficos e wireframes, gragas a fonte web

e ao formato SVG?°.

Relativamente a tipografia, os desenvolvedores recorreram a fonte Open Sans. E um
tipo de letra sem serifa desenhada por Steve Matteson e encomendada pelo Google.
Foi projetada com formas abertas e uma aparéncia neutra, mas amigavel. Foi otimizada
para interfaces impressas, web e moveis, possuindo excelentes caracteristicas de
legibilidade. Para os sistemas que nao leem a fonte Open Sans, a conversao é feita

para Arial. A Figura 38 apresenta as identificagdes da referida fonte.

23 Com a intengéo de melhorar visualmente as paginas criadas em HTML, Hakon Wium Lie e
Bert Bos criaram o CSS, que significa Cascading Style Sheets. O CSS define como seréo
exibidos os elementos contidos no codigo de uma péagina da internet e sua maior vantagem é
efetuar a separagdo entre o formato e o conteddo de um documento. (Disponivel em:
https://tableless.com.br/entrevista-com-bert-bos-e-hakon-wium-lie-criador-da-css-e-w3c/ Acesso
em: 9 out. 2017).

24 O Bootstrap ¢ o framework criado por Mark Otto e Jacob Thornton, ambos engenheiros do
Twitter. Trata-se de uma cole¢do de ferramentas para criacdo de websites e aplicagcbes WEB
utilizando o HTML e CSS. (Disponivel em: https://www.vrsys.com.br/blog/15-tecnologia/58-o-
que-e-o-framework-twitter-bootstrap Acesso em: 9 out. 2017).

25 SVG é a sigla para Scalable Vectorial Graphics (Graficos Vetoriais Escalaveis) e corresponde
a um projeto que trabalha com desenhos vetoriais.  (Disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/imagem/1756-gimp-ferramenta-vetor.htm Acesso em: 9 out.
2017).
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Styles

Light
Light Italic ABCCCDDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXYZ

Regular Zabctéddefghijklmnopqrs$tuvwxyzzABB
Regular Italic MrABEEEX3SUITNIKNBMHBONPCTRYY®
Semi-Bold XUYUWLWbbIbOHOAaberraheéexssniinjk
Semi-Bold Italic NbMHBONPCThyydXuuyWWbbib3OAABIA
Bold EZHOIKAMNZIOMPETY®XWQaBySelnBLKA
Bold Italic H\A/EAonpOtucpquwd’As”Eé'H['L"i’l(')’Ot’J(')U’YY’QA
Extra-Bold AEOOUAaaédéou1234567890?""!"(%)[#]1{@

Extra-Bold Italic ''&% < 17X >@O%EL¥C, ¥

Figura 38: Identificagcdes da fonte Open Sans.

Quanto aos esbocos, todos foram desenvolvidos em Adobe Photoshop? (Figuras 39,
40, 41 e 42). Nessa etapa foram experimentadas varias fontes, cores e composigoes,

até se alcancar uma arquitetura visual satisfatéria.

D5 File Edit Image Layer Select Filter Analysis 3D View Window Help | [B Pl 55 Wy @~ | essentiaLs panTiNG  » | O cstiver (S]e ()

R - | [C] Show Bounding Box

QP @Y (e || Pk R4 TIE ]

Hyriad Pro

i zet [o] & [(wo) [5]
Ay [V [ m4 o

W Ercnsom-nresnnbkasnae0n? |

Figura 39: Esbogo da pagina registro/login da plataforma.

% E um software que se caracteriza por ser um editor de imagens bidimensionais do tipo raster
(sdo formadas integralmente por pontos, como um mosaico, por exemplo. Devido a esta
estrutura, ao se redimensionar uma imagem assim, certamente ela sofrera deformagdes), com
algumas capacidades de edigdo tipicas dos editores vetoriais. E desenvolvido pela Adobe
Systems (Zemel, 2014, p. 04).

112



D5 Fle Edit Image Layer Select Fiter Anslysis 3D View Window Hep | B [ Fv 167 v EEv W< | essenmias [N eamiive » | O cstiver [Slo s
[ showsoundngoex | QP @A [ crove || Bom B A | T b |

B W oG08 EE N Ao RN FAR[NARDTT |

Figura 40: Esbogo da pagina noticia da plataforma.
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Figura 41: Esbogo da pagina tema da plataforma.
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Figura 42: Esbogo da pagina video da plataforma.
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A partir dos esbogos, as paginas foram colocadas em linguagem html. O subtépico a
seguir se ocupa dos conteudos disponibilizados na plataforma, detalhando a fungéo de

cada seccao e o tipo de informagéo que o utilizador podera encontrar em cada uma.

5.2.3 Conteudo do Portal Guarnicé de Cinema

Desde o momento em que a proposta desta investigagao foi definida, estabeleceu-se
que o protdtipo a ser concebido seria de baixa fidelidade, especialmente por conta do
curto tempo para o desenvolvimento de toda a pesquisa. Conforme mencionado, dentre
as paginas que compdem a solugdo apresentada, algumas foram implementadas e
outras estardo presentes somente em uma versao final da plataforma, com os ajustes
gue venham a ser necessarios. O protétipo desenvolvido esta disponivel para consulta

em: http://portalguarnice.web.ua.pt

Neste subtdpico, portanto, apresentam-se todas as sec¢des disponiveis no protétipo,
com seus respectivos conteudos e fun¢des, nomeadamente: 1) pagina registro/login; 2)
pagina inicio; 3) pagina noticia; 4) pagina linha do tempo; 5) pagina tema; 6) pagina

programacao; 7) pagina ficha de inscrigao; 8) pagina participantes; e 9) pagina videos.

A pagina registro/login deve possibilitar o acesso de dois tipos de utilizadores, a saber:
utilizador colaborador e utilizador visitante. Para o utilizador colaborador é possivel
aceder a ficha de inscrigdo do Festival (ver Figura 58 mais a frente), bem como submeter
um trailer ou trecho do seu filme na pagina destinada aos videos da suposta edigéo do

evento. Ja o utilizador visitante ndo tem acesso a essa pagina com a ficha de inscrigao.

A pagina é composta por um menu, na parte superior da plataforma, por um rodapé com
as logomarcas dos realizadores, produtores, patrocinadores e apoiadores, bem como
pelos contatos da comisdo organizadora do Festival, distribuidos em duas colunas
principais. A primeira coluna destina-se ao primeiro registro dos dois tipos de
utilizadores. Quanto ao registro, a sugestao dos participantes do focus group € que esse
seja feito pela criagdo de um nome de utilizador e password especificos para a
plataforma ou através da rede social Facebook. Contudo, no protétipo foi implementada

apenas a primeira sugestao.

Ja a segunda coluna corresponde ao login, apos a criagdo das respectivas credenciais

de acesso. Caso o utilizador tenha esquecido a sua password, o botdo “Esqueceu sua
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password”, ao lado do botdo “Entrar”, pode ser acionado. A Figura 43 demonstra a
disposigao das informagdes na pagina de registro/login do utilizador.

AGWGUARNICE INiclo  [NSOBRE PROGRAMAGAO ~ TEMA  PARTICIPANTES  INSCRIGOES

VAIS PERDER TODA A
ACAO?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc
ultrices pellentesque egestas. Suspendisse hendrerit scelerisque Password:
convalls.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc _

ultrices pellentesque egestas.

LOGIN
Utilizador:

Suspendisse hendrerit scelerisque convallis.

ESQUECEU SUA PASSWORD?
REALIZAGAO PRODUGAO
in]
& e et o
PATROCINIOS APOIOS
@ renonnas [Rbmade R BRASIL RORE ey A

Copyright © 2016 39° FESTIVAL GUARNICE DE CINEMA. Todos os direitos

reservados.

Figura 43: Pagina de registro/login da plataforma.

Ja a pagina inicio é a pagina principal da plataforma. Nela estao presentes o menu, na
parte superior da plataforma, a seccao “Sobre o Festival’, as principais noticias, e as
logomarcas dos realizadores, produtores, patrocinadores e apoiadores, além dos
contatos da comissao organizadora do Festival no rodapé. Na parte superior, abaixo do
menu, ha a passagem de um video promocional do Festival, com a possibilidade de
assisti-lo com ou sem a trilha sonora do evento, de acordo com a Figura 44.
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Figura 44: Parte superior da plataforma, com o menu e o video promocional do Festival.

Na secgéo “Sobre o Festival”, ha uma breve descrigao sobre o evento (Figura 45). Ao
final do texto, caso o utilizador queira saber mais detalhes sobre a histéria do Festival
ou acompanhar dados relevantes em torno de cada edicao, ele pode ser direcionado
para duas paginas distintas, a partir de dois botdes: “Linha do Tempo” e “Tema”. O

conteudo dessas duas paginas sera explicitado mais a frente.

4% GUARNICE
SOBRE O FESTIVAL

Inicio  Sobre -  Programagio  Participantes  Inscrigdes = &

GUARNICE FESTIVAL
DEC

nos formatos 8mm, 16mm

TEMA

Figura 45: Secgao "Sobre o Festival" na pagina principal da plataforma.

competitivas.

Na seccdo mais abaixo, caso o utilizador se interesse em participar do evento como
produtor de algum material audiovisual ou como publico, ele pode clicar no botao
“Participar” e ser direcionado a pagina que disponibiliza a ficha de inscrigdo do Festival.
Esta, por sua vez, s6 estara habilitada para preenchimento no periodo propicio ao seu

recebimento. Ja& na coluna ao lado, o utilizador pode ser direcionado a pagina que
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contém informacgdes sobre a edicao passada do Festival, com destaque aos premiados
das mostras competitivas, conforme a Figura 46.

4% GUARNICE

QUARTO MAIS MELHORES DAE g.“—"‘}O.J—'\\\..'EFHC.)F{ |
ANTIGO FESTIVAL DE T :Ililvt:exrequleentand|nstrumentsare

CINEMA DO BRASIL N A

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc All their equipment and instruments are
ultrices pellentesque egestas. Suspendisse hendrerit scelerisque alive.

convallis. . = !‘»
- * Me
PARTICIPAR

Figura 46: Secgéo que direciona a ficha de inscricdo e aos premiados da edi¢édo anterior.

Na seccéo “Noticias”, o utilizador pode acompanhar, em ordem cronoldgica, as ultimas
divulgagdes sobre o Festival (Figura 47). As noticias estao dispostas em seis pequenos
quadros, com suas respectivas imagens, titulos e leads. Caso o utilizador queira fazer
a leitura completa da noticia, ele deve clicar sobre ela ou no botdo “Ler mais” para,
entdo, seguir a pagina onde ha o conteudo sem cortes.

4% GUARNICE

NOTICIAS

TERCEIRO DIA DE ATIVIDADES DO CONFIRA OS REGISTROS DO PRIMEIRO
FESTIVAL GUARNICE DE CINEMA DIA DE GUARN

- gitsizar o Nat

LER MAIS LER MAIS

NOVOS OLHARES, NOVAS EXPERIENCIAS: CONFIRA A PROGRAMACAO DO 39° ABERTAS AS INSCRICOES PARA AS

GUARNICE TEM SOLENIDADE DE FESTIVAL GUARNICE DE CINEMA OFICINAS DO 39° FESTIVAL GUARNICE DE
ABERTURA Nat: ol e G Gigitaizar © CINEMA

LER VA LER A

Figura 47: Secgao “Noticias” da pagina principal da plataforma.

Além disso, como se vé pela figura acima, para facilitar a busca das noticias, em cada
quadro ha uma categorizacdo do conteudo, localizado no canto superior esquerdo, a
partir de nomenclaturas que estao relacionadas as atividades promovidas pelo Festival,
como, por exemplo, Workshop, Participantes, Programacao.
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Conforme referido, em todas as paginas, além do menu, na parte superior, que contém
os botbes “Inicio”, “Sobre” - dividido em “Tema” e “Linha do Tempo” -, “Programacao”,
“Participantes”, “Inscricdes” e um icone para a pagina de registro/login (Figura 48), ha
também, no rodapé, as logomarcas dos realizadores, produtores, patrocinadores e

apoiadores, bem como os contatos da comisao organizadora do Festival (Figura 49).

A€ GUARNI CE Inicio  Sobre ~  Programagdo  Participantes  Inscricoes = &

Figura 48: Botbes que compdem o menu da plataforma.
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Figura 49: Rodapé com as logomarcas das instituicdes e empresas envolvidas, além dos
contatos da comissdo organizadora do Festival.

Outro ponto que é importante mencionar corresponde a construgao do /ayout de fundo
das paginas. As cores branco e cinza predominam na sua arquitetura, de acordo com
os elementos disponiveis nas secg¢des. Outro elemento utilizado, além das cores, sdo
trés formas geométricas que remetem a saia colorida em formato de rolo de filme do
boi, a qual compde a marca da plataforma. Essas formas geométricas estdo presentes
nas extremidades das seccbes e contribuem para a harmonizagcdo de todos os

elementos dispostos na pagina.

As formas geométricas podem ser visualizadas nas Figuras 50, 51 e 52, seguidamente

apresentadas.
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Figura 50: Forma geométrica em cor verde.

Figura 51: Forma geométrica nas cores laranja e amarela.

Figura 52: Forma geométrica na cor vermelha.
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A Figura 53 apresenta uma visdo geral da pagina inicio da plataforma, com todos os

elementos mencionados.

GUARNICE

SOBRE O FESTIVAL

GUARNICE
FESTIVAL DE CINEMA

QUARTO MAIS ANTIGO
FESTIVAL DE CINEMA
DO BRASIL

LOREM IPSUM
DOLOR SIT AMET

LOREM IPSUM
DOLOR SIT AMET

2

LOREM IPSUM

LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET LOREM IPSUM

DOLOR SIT AMET

REALIZAGAO PRODUGAO

& e B0
PATROCINIOS APOI0S
iremoonss ez e BRBSIL [ T

Figura 53: Viséo total do layout da pagina principal da plataforma.

Ainda ligada a pagina inicio, a Figura 54 mostra o layout da pagina noticia, para a qual
o utilizador é direcionado quando ele escolhe a noticia que deseja ler na integra.
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Lorem ipsum dolor sit amet,
consectet adipiscing elit

REALIZAGAO

& wate
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Figura 54: Layout da pagina de noticias.

De acordo com o que foi mencionado, o botao “Sobre”, do menu, se desdobra em outros
dois, que sdo “Linha do Tempo” e “Tema”. Estes se ocupam, respectivamente, das
informacdes relacionadas as edicbes passadas do Festival e da tematica que sera
trabalhada na edigdo mais atual. Na linha do tempo, a proposta é organizar a memoria

do evento, tendo em vista a catalogagéo das principais informagdes sobre cada edigao.

No protétipo, a pagina linha do tempo esta organizada para receber as informagdes
das oito ultimas edigdes do Festival. Ao clicar sobre uma delas ou acionar as setas®
que estdo nas extremidades da pagina, o utilizador é direcionado para a pagina que
deve conter os dados mais relevantes sobre aquela edigdo (data de realizagédo do
evento, videos premiados, principal programagédo, homenageados, participagbes de

destaque), com fotos, videos, premiagbes, como mostra a Figura 55.

27 As setas servem para uma passagem ordenada das edigbes do Festival, caso o utilizador ndo
opte em ver uma edi¢cdo em especifico.
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Edicao31° Edicio32° Edicdo33° Edicio34° Edicdo35° Edicio36° Edicdo 37°  Edicao 38°
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Edicao 39°

» 31° EDICAO

Quisque id leo non libero imperdiet tristique
vitae ac elit. Donec orci erat, auctor ac ex
quis, dapibus dignissim est. Donec tincidunt
libero sem, ac sodales urna pharetra eu.

-

Figura 55: Visdo fragmentada da pagina que contém a linha do tempo da plataforma.

Ja a Figura 56 apresenta uma visdo fragmentada da pagina tema, que destaca a
tematica do Festival, abordando informagdes gerais sobre as atividades que seréo

desenvolvidas no evento e que estdo de acordo com o tema a ser trabalhado.

PROGRAMAGAO TEMA PARTICIPANTES INSCRIGOES

4% cuarNicE

TEMA

A T A

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Praesent sem urna, scelerisque et interdum nec, posuere vitae purus. Curabitur vel dolor
pulvinar, scelerisque turpis quis, elementum risus. Ut pulvinar ex a nulla commodo, quis iaculis dui pretium. Duis et varius mi. Donec in nis! dui.
Vivamus venenatis nibh a sapien commodo, ut fermentum justo aliquam. Fusce non finibus ligula. Donec hendrerit risus aliquam nisl maximus
fringilla. Aenean sit amet augue et lorem mattis mollis quis ac dui. Aliquam tincidunt dolor eu risus facilisis, ut egestas lacus porttitor. Donec sit
amet tellus sit amet neque lobortis pharetra. Sed sem augue, accumsan vitae diam congue, volutpat cursus nisi. Nulla vitae sem at augue porta
varius. Aliquam imperdiet sem quis neque egestas mollis.

Vestibulum mollis aliquam ultricies. Vestibulum eu diam sit amet justo tincidunt tincidunt. Praesent vel gravida purus, quis dictum ante. Aliquam
non fermentum ipsum. Ut aliquet ipsum ut facilisis eleifend. Quisque rutrum, turpis id cursus egestas, ipsum lorem blandit turpis, a lacinia diam
diam vitae neque. Nulla facilisis felis et nisi fringilla mattis. Curabitur vestibulum, urna in pharetra iaculis, metus arcu mattis risus, sed volutpat orci
mauris nec lorem. Maecenas augue velit, tincidunt eu ligula iaculis, convallis congue velit. Morbi vulputate feugiat nulla non accumsan.

Vivamus lacus nulla, pretium ac auctor eu, convallis vitae est. Fusce in consectetur massa, id condimentum quam. Ut a diam pretium velit viverra
congue et eu felis. Nam in arcu sed nulla accumsan porttitor non ac nibh. Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere
cubilia Curae; Donec venenatis dolor vitae nibh aliquam placerat ac et ex. Nunc scelerisque massa nec suscipit consectetur. Quisque porta
vulputate tortor ac tempus.

Quisque mattis eros condimentum metus lobortis maximus. Proin dui urna, mattis et augue vitae, finibus luctus augue. Vivamus id luctus nisi
Phasellus pretium orci tincidunt lacus imperdiet, quis tristique tortor maximus. In varius ligula id lacus hendrerit, non consectetur tellus eleifend.
Nulla sollicitudin accumsan quam, eget interdum sem hendrerit mollis. Cras a tortor ac lorem imperdiet tincidunt sit amet nec odio. Nunc tincidunt
faucibus tincidunt.

Maecenas turpis elit, viverra eu scelerisque vel, molestie a nunc. Vivamus consectetur dolor nibh, vel pretium risus molestie vitae. Sed molestie
neque magna. Donec egestas in massa vitae ornare. Fusce suscipit sem odio, pharetra posuere eros mollis nec. Phasellus dictum risus sit amet erat
hendrerit, vel tempus tellus auctor. Nam vitae dictum felis. Nulla et felis sollicitudin, ringilla velit interdum, ultricies tellus. Vivamus quis eleifend
nulla. Sed ut odio tristique, venenatis massa in, lobortis tellus. Mauris vel diam tortor. Phasellus eleifend mi quis odio imperdiet, non venenatis
dolor rhoncus. Ut condimentum, quam ac posuere hendrerit, ligula erat interdum ligula, vel lobortis orci dolor nec massa. In consequat quis lectus
ut volutpat.

Figura 56: Parte do layout da pagina que detalha informagbes sobre o Festival, bem como a
tematica que sera trabalhada.
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O segundo botdo do menu corresponde a programacgao. Ao clicar nele, o utilizador é
direcionado a pagina programacao, onde consta toda a programagao do evento por

data, disposta em trés colunas com fundo branco para facilitar a leitura (Figura 57).

Programacdo  Participantes

PROGRAMACAO - 2

OFICINA DE AN

08h00
SOLENIDADE DE ABERTURA
ATRO ARTHUR A OFICINA DA IDEIA AO ROTEIRO com Maria OFICINA DA IDEIA
08h00 08h00
OFICINA DIRIGINDO FILMES com Nathalia Tereza OFICINA DIRIGINDO FILMES com Nathilia Tereza
08h00 08h00
FORMATACAO E ESTRATEGIAS DE VIABILIZACAO FORMATAGAO E ESTRATEGIAS DE VIABILIZACAO
08h00 08h00

AMONTAGEM E A CONSTRUCA ARRATIVA A MONTAGEM E A CONSTRUCAO DA NARRATIVA

08h30 08h30
RECEPCAO LUDICA com o Grupo Catartica RECEPCAO LUDICA com o
08hds 08hds

Figura 57: Pagina com a programacéo diaria do Festival.

A proxima pagina é a pagina ficha de inscrigao, que esta vinculada tanto ao botao do
menu “Inscricdes”, quanto a secgdo ao meio da pagina inicial, onde ha o botao
“Participar”. A ficha de inscricdo serve exclusivamente para o publico que deseja
participar do Festival com algum material audiovisual. O objetivo € que ela esteja
habilitada para preenchimento somente durante a abertura das inscri¢des para a edicao

mais atual do Festival (Figura 58).

Todos os campos presentes na pagina da ficha de inscrigdo constam no real formulario

utilizado pelo Festival. Um exemplar da ficha foi fornecido pelo participante F.
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Inicio Sobre ~

FICHA DE
INSCRICAO

INFORMAGOES TECNICAS DO
FILME

Titulo:

Nome

Diregao: Produtor:

Nome Nome

Diregdo: Produtor: Produtor:

Nome Nome Nome

Finalizado em:
Més/Ano:

Nome
Nome

Cidade: Estado:

Nome Nome

Sinopse

Duragdo:

Nome

Roteiro: Fotografia:

Montagem/Edicdo: Trilha Sonora:

Nome Nome

Direccdo de Arte: Ator(es):

Nome Nome

Atriz(es):

Nome

Participacdo em
Festivais/Premiacdes:

Nome

Programacéo

Participantes In:

DADOS DO RESPONSAVEL PELO
FILME

Nome do Responsavel pela inscri¢do:

Produtora/Distribuidora:

DDD/Telefone: Celular:

Nome Nome

E-mail: Site:

GER3

Endereco Completo:

Nome Nome

Cidade: Estado:

Nome Nome

Datar e Assinar:

Decla ue todas as informagdes contidas nesta
l iras e concordo com os
stantes no regulamento do 39°

e de Cinema

ENVIAR

Figura 58: Layout da pagina ficha de inscri¢ao.

A penultima pagina a ser apresentada € a pagina participantes. Nela sdo destacados
os videos que irdo participar da proxima edi¢ao do Festival. A finalidade dessa secgéo
€ dar visibilidade aos participantes do evento, mostrando ndo s6 o ftrailer/trecho do
enviado, mas também exibindo uma ficha técnica do

material audiovisual

produtor/diretor, bem como da equipe que auxiliou na produg¢ao do video.
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A pagina, além de trazer os videos participantes da edigdo mais atual (Figura 59),
retoma os que foram premiados na edicao anterior, a partir do /ink “Melhores da Edi¢cao
Passada” (Figura 60). Diante disso, para facilitar a leitura do utilizador, os videos estao
dispostos em quatro pequenos quadros, com seus respectivos frames, titulos e nome
do produtor/diretor. Caso o utilizador queira assistir o trailerftrecho completo, ele deve
clicar sobre o quadro ou no botdo “Visualizar” para, entdo, seguir & pagina onde ha o
material sem cortes. Ao passar o mouse sobre o quadro onde ha o video desejado, este
se projeta como num movimento de alto relevo, de forma a identificar que aquela area

esta habilitada ao clique.

\
A€ GUARNICE Inicio  Sobre ~ Programacdo Participantes  Inscricoes &

PARTICIPANTES 40° EDICAO

GERALDINOS EU QUERIA DAS RAIZES OS OLHOS
& Pedro Asbeg e SER AS PONTAS DE ARTHUR
Renato Martins ARREBATADA, & Flora Egécia & Allan Deberton
AMORDACADA
VISUALIZAR E, NAS VISUALIZAR VISUALIZAR
MINHAS
COSTAS,
TATUADA

& Andy Malafaia

VISUALIZAR

Figura 59: Disposi¢ao dos quadros com os links dos videos participantes para a edi¢cdo a ser
realizada.

A\t GUARNICE Inicio Sobre ~ Programacao Participantes Inscricdes &

MELHORES DA EDICAO PASSADA

GERALDINOS EU QUERIA DAS RAIZES OS OLHOS

& Pedro Asbeg e SER AS PONTAS DE ARTHUR
Renato Martins ARREBATADA, & Flora Egécia & Allan Deberton
AMORDACADA
VISUALIZAR E, NAS VISUALIZAR VISUALIZAR
MINHAS
COSTAS,
TATUADA

& Andy Malafaia

VISUALIZAR

Figura 60: Disposi¢cao dos quadros com os links dos videos premiados na edi¢gao anterior.
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Por fim, ao escolher o video para ser assistido, o utilizador € encaminhado a pagina
videos, onde consta o trailer/trecho na integra (Figura 61). Para evitar custos com o
pagamento de servidor, a proposta do focus group € a criagao de um canal na plataforma
YouTube ou Vimeo para que os videos fiquem hospedados nesse ambiente e sejam,

dessa forma, “linkados” para a plataforma do Festival.

Ag"’GUARNICE INICIO  SOBRE ~ PROGRAMAGAO  TEMA | PARTICIPANTES  INSCRIGOES

—
&

LOREM IPSUM DOLOR
SIT AMET, CONSECTET
ADIPISCING ELIT

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc
ultrices pellentesque egestas. Suspendisse hendrerit scelerisque
convallis

A F

[ =

Nome do autor/estidio

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc NOMEACOES
ultrices pellentesque egestas.

Suspendisse hendrerit scelerisque convallis.

Figura 61: Secgéo da pagina videos onde consta o frailer dos videos inscritos no Festival.

Nessa pagina também foi indicado pelo FG o compartilhamento dos videos nas redes
sociais (Facebook, Twitter e Google+), a partir de um botao “Compartilhar”, que pode
estar localizado abaixo do ecra. A sugestédo nao foi implementada no protétipo, mas esta
elencada como recurso indispensavel ao uso satisfatorio da plataforma, até para garantir
que a informagao desejada chegue ao feed de noticias dos amigos e seja replicada em

outros perfis de redes sociais, tornando o alcance do conteido muito maior.

Abaixo do video, ha duas colunas: uma, em fundo branco, com a sinopse do material
audiovisual enviado, e outra, em fundo preto, com foto e informacdes do produtor/diretor,
bem como de suas premiagdes ou nhomeacgdes para prémios. A secg¢ao é acompanhada
por outra parte, que sdo os comentarios dos utilizadores (Figura 62), distribuidos em

quadros com fundo branco, onde constam o nome e a foto (caso o utilizador faga o
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upload de uma imagem no momento do registro) do utilizador, além da data do

comentario.

A(‘»GUARN":E Inicio  Sobre+  Programacio  Participantes  Inscrices &

COMENTARIOS

@ Nome da Pessoa @ Nome da Pessoa

Lo
adipisc

condime I 1 condimentum porta et eget ipsum. Fusce
varius arcu augue, sed accumsan sem pulvinar varius arcu augue, sed accumsan sem pulvina

sodales. sodales.

@ Nome da Pessoa @ Nome da Pessoa

porta et eget i

ugue, sed accumsan sem

Figura 62: Secgéo da pagina videos onde constam os comentarios dos utilizadores.

Note-se que o prototipo ndo € uma verséo integral da plataforma, por isso ha secgdes
que sao navegaveis e outras ndo. Além disso, também ha requisitos funcionais e
genéricos que nao foram implementados, como a galeria de imagens e o recurso do
audio-guia para deficientes visuais, ja que o tempo para o desenvolvimento de todas as

funcionalidades teria que ser maior do que o programado.

Portanto, as paginas apresentadas constituiram o material encaminhado para avaliagéo
e validagao dos participantes presentes no segundo focus group, o qual sera detalhado

no proximo tépico, bem como as atividades de teste aplicadas em torno do protétipo.

5.3 Avaliacao e validagao do protétipo: focus group

Apbs cinco meses do processo de concepgao, estudo e elaboracdo do protétipo da
plataforma colaborativa para o Festival Guarnicé de Cinema, o qual, conforme referido
no tépico anterior, teve o apoio de uma equipe de trés web developers da Universidade
de Aveiro, chegou-se ao momento de sua avaliagao e validagéo. Esta ultima fase do
trabalho de investigagdo aconteceu nove meses apds a realizagao do primeiro focus

group, em 21 de dezembro de 2015, na cidade de S&o Luis, Maranh&o (Brasil).
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Pela propria natureza do protétipo, que € de baixa fidelidade, a plataforma nao esta
completamente navegavel, contendo algumas areas que possuem apenas botdes para
demarcar fung¢des. Contudo, possui um grafismo cuidado, com visual dindmico e
programado com linguagens finais e aspecto bastante desenvolvido. A partir disso,
foram desenvolvidas duas atividades de avaliacao, as quais foram condizentes com a
atual estrutura da plataforma: um roteiro de tarefas definidas (Apéndice 5) e um

questionario referente a sua usabilidade (Apéndice 6).

O segundo focus group deste trabalho de investigagao foi realizado no dia 05 de outubro
de 2016, uma quarta-feira, pelas 10 horas, na sala de reportagem da televisao
universitaria da Universidade Federal do Maranhao, a TV UFMA (Campus do Bacanga).
Nesta fase, a dificuldade para concretizagao do grupo foi maior do que em relagdo ao
primeiro encontro, ja que, desta vez, havia a necessidade de um local com acesso a

internet para permitir a navegacgao na plataforma.

Outra dificuldade foi a escolha de uma data e hora em que todos os participantes do
primeiro grupo pudessem participar. Por isso, por conta da disponibilidade do local e
pelo grupo ter sido realizado no turno da manha, trés participantes do primeiro grupo
nao puderam comparecer por incompatibilidade de horarios. Sao eles: A (critico de
cinema), B (critico de cinema) e E (produtora). Consequentemente, eles foram
substituidos por outros trés membros que, de acordo com os critérios de escolha dos
participantes do focus group, também se enquadravam como agentes-alvo do contexto
audiovisual de Sao Luis, Maranhdo. Séo eles: G (publico participante), H (produtor e
colaborador do projeto Cinemateca Guarnicé®®) e | (produtor e colaborador do projeto
Cinemateca Guarnicé). Todos os participantes foram informados com antecedéncia

sobre o grupo, de forma a evitar qualquer desisténcia.

A Tabela 12 apresenta a identificagdo em letras para cada participante e as fungdes que

cada um desempenha no contexto audiovisual de Sao Luis, Maranhao.

28 A Cinemateca Guarnicé ¢ um museu com componentes cinematograficos, biblioteca
especializada em cinema e cabines de pesquisa para acesso ao acervo filmico de mais de trés
décadas do Festival Guarnicd de Cinema. E ainda um espaco inédito de pesquisa,
documentacgao, formagao e difusdo do cinema brasileiro, em especial, do maranhense. O projeto
recebeu financiamento da Fundagcdo de Amparo a Pesquisa e Desenvolvimento Cientifico do
Maranhao (Fapema). O acesso ao acervo filmico, para fins de pesquisa, € feito através de um
cadastro simples no sistema da Cinemateca (Fonte: Site do 39° Festival Guarnicé. Disponivel
em: http://www.cultura.ufma.br/39guarnice/index.php/390o-festival-guarnice-de-cinema-traz-
inauguracao-de-cinemateca/ Acesso em: 18 out. 2016.
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Tabela 12: Nomenclatura em letras para identificar os participantes do segundo encontro do
focus group.

Participantes do segundo focus group

Realizador, professor da UFMA e ex-
C | organizador do Festival Guarnicé (59 D Realizadora (48 anos)
anos)

Projecionista e integrante da comissao
F | organizadora do Festival Guarnicé (57 G | Publico participante (44 anos)
anos)

Produtor e colaborador do
| projeto Cinemateca Guarnicé (33
anos)

Produtor e colaborador do projeto

5 Cinemateca Guarnicé (33 anos)

Fonte: elaborado pela autora.

Por ndo haver equipamento de data show no local, o grupo teve inicio com uma breve
contextualizacdo do projeto de investigagdo e leitura das caracteristicas genéricas,
apontadas durante a realizagao do primeiro focus group, para subsidiar a concepgao do
prototipo. Em seguida, foram propostas duas atividades que foram desenvolvidas para

a avaliagdo da plataforma. O grupo durou cerca de uma hora.

Conforme referido, a primeira atividade proposta foi a definicdo de cinco tarefas, a partir
das quais os participantes do focus group teriam que navegar na plataforma para
realiza-las. A segunda foi a aplicagdo de um questionario, contendo oito perguntas em
torno da usabilidade da plataforma. Mas como se da a avaliagdo da usabilidade de uma
plataforma, aplicagao ou interface? Para entender esse tipo de avaliagédo, apresenta-se,
brevemente, o conceito de usabilidade, suas caracteristicas, testes e métodos de

mensuracao.

Em linhas gerais, a usabilidade é o fator que possibilita ao utilizador a facilidade de uso
de determinado produto, interface, aplicacao, plataforma, software. Contudo, apesar das
normas e dos pesquisadores da area de HCI ja terem produzido diversas definigdes

sobre o termo, é possivel encontrar sintonia em determinados pontos dessas defini¢gdes.
Inicia-se, entdo, com o conceito de usabilidade definido formalmente pela International

Organization for Standardization (1ISO 9241-11, 1998), que considera “the extent to

which the product can be used by specified users to achieve specified goals with
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effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use™ (ISO 9241-11,
1998). No Brasil, essa norma foi adotada pela Associagao Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT*) sob denominagédo NBR 9241-11, em agosto de 2002. A partir dessa
conceituacdo, a usabilidade se estabelece como um conjunto de diretrizes que
possibilita ao utilizador atingir seu objetivo e satisfagdo, dentro de um contexto

especifico de necessidades (Rebelo, 2009).

Porém, antes da ISO 9241-11, a primeira norma ISO a utilizar e a definir o termo
usabilidade foi a ISO 9126, cuja tradugao para o portugués esta na NBR 13596 (Rebelo,
2009). Essa norma se centra na qualidade do software, a qual & definida por seis
caracteristicas basicas: funcionalidade, confiabilidade, usabilidade, eficiéncia,
manutenibilidade e portabilidade. Cada caracteristica € suportada por um conjunto de
sub-caracteristicas de qualidade, que sédo entendidas como fundamentais para garantir

a qualidade interna do software.

No caso da usabilidade, que é concebida como um conjunto de atributos relacionados
ao esforgo necessario para seu uso, por determinado conjunto de utilizadores (Rebelo,

2009), as sub-caracteristicas que a apoiam sao:

Inteligibilidade: atributos do software que evidenciam o esfor¢o do usuario para
reconhecer o conceito l6gico e sua aplicabilidade; Apreensibilidade: conhecido por
Learnability. E o atributo do software que evidencia o esforgo do usuario para aprender
funcionalidades, controles de operagédo, compreender formatos de entrada e saida, etc;
Operacionalidade: atributos do software que evidenciam o esforgo do usuario para sua
operagao e controle de sua operagao; Atratividade: evidencia a satisfagao subjetiva do
usuario durante o uso; e Conformidade: atributos do software que fazem com que o
software esteja de acordo com as normas, convengdes ou regulamentagdes previstas
em leis e descri¢cdes similares, relacionadas a aplicagao. Também significa que esta em
harmonia com padrées ou convengbes relacionadas a portabilidade (Rebelo, 2009,
online).

2% Tradug&o da autora: “Grau em que o produto pode ser usado por utilizadores especificos para
atingir metas especificas com eficacia, eficiéncia e satisfagado em um contexto especifico de uso”
(ISO 9241-11, 1998).

30 A ABNT ¢ o Foro Nacional de Normalizag&o por reconhecimento da sociedade brasileira desde
a sua fundagdo, em 28 de setembro de 1940, e confirmado pelo governo federal por meio de
diversos instrumentos legais. E uma entidade privada e sem fins lucrativos. E membro fundador
da International Organization for Standardization (Organizagéo Internacional de Normalizagéo -
ISO), da Comision Panamericana de Normas Técnicas (Comissdo Pan-Americana de Normas
Técnicas - Copant) e da Asociacion Mercosur de Normalizacion (Associagdo Mercosul de
Normalizagdo - AMN). Desde a sua fundagdo, &€ também membro da International
Electrotechnical Commission (Comissao Eletrotécnica Internacional - IEC). E responsavel pela
elaboracdo das Normas Brasileiras (ABNT NBR), elaboradas por seus Comités Brasileiros
(ABNT/CB), Organismos de Normalizagdo Setorial (ABNT/ONS) e Comissbes de Estudo
Especiais (ABNT/CEE). Fonte: Site da ABNT. Disponivel em:
http://www.abnt.org.br/abnt/conheca-a-abnt Acesso em: 27 out. 2016.
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Considerando a abrangéncia do termo, a usabilidade deve ser tratada como um critério
de desenvolvimento para qualquer projeto, € n&o, simplesmente, uma mera
determinagao intuitiva que facilita o uso. Sobre isso, Nielsen (2008) pontua que a
“usability allows us to make everyday life more satisfying by empowering people to
n31

control their destiny and their technology rather than be subjugated by computers
(Nielsen, 2008, online).

Sao atribuidos a Nielsen (1995) muitos conceitos ligados a usabilidade. Reconhecido
internacionalmente por seu envolvimento com questdes associadas aos estudos de HCI
e Ergonomia, ele formulou dez heuristicas que se tornaram principios para um projeto

de interface, onde o utilizador é o foco principal. Sdo elas:

- Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter os utilizadores
informados sobre o que esta acontecendo, através de feedback apropriado num prazo

razoavel;

- Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve falar a linguagem
dos utilizadores, com palavras, frases e conceitos familiares ao utilizador, ao invés de
termos orientados ao sistema. Deve-se seguir as convengdes do mundo real, fazendo

com as informagdes aparegcam em uma ordem natural e Idgica;

- Controle e liberdade de escolha do utilizador: os utilizadores costumam escolher
as fungdes do sistema por engano e vao precisar de um roteiro claro, marcado por uma
“saida de emergéncia”, onde seja possivel deixar o estado indesejado sem ter que

passar por um dialogo alargado. E o suporte para desfazer e refazer uma agéo;

- Consisténcia e padroées: os utilizadores ndo devem ter que se perguntar se diferentes
palavras, situagdes ou agdes significam a mesma coisa. Deve-se seguir as convengdes

da plataforma;

- Prevengao de erro: ainda melhor do que boas mensagens de erro € um projeto

cuidadoso que impeca um problema de ocorrer. Eliminar as condigdes passiveis de

3" Tradugéo da autora: “Usabilidade nos permite fazer o cotidiano mais satisfatorio, capacitando
as pessoas a controlar o seu destino e sua tecnologia em vez de ser subjugado por
computadores” (Fonte: Nielsen, “25 Years in Usability,” useit.com, April 21, 2008. Disponivel em:
www.useit.com/alertbox/25-yearsusability.html. Acesso em: 26 out. 2016).
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erros e possibilitar aos utilizadores uma opgéo de confirmacao antes de se comprometer

com a acao é o melhor caminho;

- Reconhecimento ao invés de recordagao: minimizar a carga de memoéria do
utilizador, fazendo objetos, agdes e opgbes visiveis. Instrugdes para a utilizagdo do

sistema devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis, sempre que adequado;

- Flexibilidade e eficiéncia de uso: os aceleradores - invisiveis pelo utilizador iniciante
-, muitas vezes, podem facilitar a interagdo para o utilizador experiente. Contudo, o

sistema deve servir para ambos os utilizadores, inexperientes e experientes;

- Estética e design minimalista: dialogos ndo devem conter informagdes que sejam
irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade de informagdo extra em um
dialogo compete com as unidades de informacao relevante e diminui sua visibilidade

relativa;

- Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros: mensagens
de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem cédigos), indicar com precisao

o problema e sugerir uma solucao;

- Ajuda e documentagdao: mesmo que seja melhor o uso do sistema sem
documentagdo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentagdo. Qualquer
informacado deve ser facil de pesquisar, focada na tarefa do utilizador, na lista de

medidas concretas a realizar, sem ser muito extensa.

Ampliando esses principios, ja que a usabilidade é um conceito complexo de entender
e de considerar em termos de aplicagao e implementacao, Chow, Bridges e Commander
(2014, p. 255) recomendam a aplicagéo de trés processos basicos ao se desenvolver
uma interface de um projeto direcionado ao utilizador. Para os autores, € necessario
envolver os utilizadores representativos como parceiros do projeto desde o seu inicio;

melhorar continuamente; recolher o feedback dos utilizadores representativos.

Quanto aos testes de usabilidade, Jordan (1998) definiu duas categorias de avaliagao,
que sao teste empirico (com os utilizadores representativos) e nao empirico (sem os
utilizadores representativos). Os testes de usabilidade empiricos incluem o uso de focus
groups, pesquisas, entrevistas e testes de usabilidade com métricas bem definidas

(dados qualitativos e quantitativos) e tarefas de desempenho (por exemplo, analise de
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tarefas, conclusédo da tarefa, tempo para completar as tarefas, etc.). Ja os testes nédo
empiricos incluem a criagdo de listas de verificagcdo de caracteristicas (que
caracteristicas sdo as mais importantes?), analise de tarefas (quais sao as tarefas mais
importantes?) e orientagbes cognitivas (quais sdo os caminhos mais eficientes para
informagbes?). Outros autores (Nielsen & Loranger, 2006; Ivory & Hearst, 1999; Jain,
1991) agrupam os métodos de avaliacdo de usabilidade existentes em cinco classes,

nomeadamente:

* Teste (testing) ou Observagao Directa: um avaliador observa os utilizadores a interagir
com a interface (i.e. a completar tarefas) com o objectivo de detectar problemas de
usabilidade.

* Inspeccgao (inspection): dois ou mais avaliadores usam um conjunto de directrizes
(heuristicas) para identificar potenciais problemas de usabilidade numa interface.

* Inquérito (inquiry): os utilizadores fornecem retorno informativo sobre uma interface
através de entrevistas, questionarios e outros métodos.

* Modelacao analitica (analytical modeling): um avaliador emprega modelos de utilizador
e de interfaces para obter previsdes de usabilidade quantitativas. Por exemplo, modelos
de desempenho do utilizador - analise quantitativa: GOMS Analysis (Goals, Operators,
Methods, and Selection Rules) - ou modelos de interface de utilizador: avaliagéo da
representacao da interface em multiplos niveis de abstraccao.

 Simulagao (simulation): Um avaliador emprega modelos (do utilizador e da interface)
para emular a interacgdo do utilizador com a interface e obtém um relatério dessa
interacgéo, i.e. actividades simuladas, erros e outras medidas quantitativas) (Afonso,
2013, pp. 59-60).

No caso desta investigacao, tanto a definigdo dos requisitos funcionais e genéricos da
plataforma como a sua avaliacao e validacao fizeram uso de testes empiricos, como os
focus groups, que envolveu a participagdo de utilizadores representativos e

pertencentes ao cenario audiovisual de Sao Luis, Maranh&o (Brasil).

Retomando o questionario de usabilidade, das oito perguntas, seis eram objetivas
(questdes 1, 2, 3, 4, 5 e 7), com cinco opgdes de respostas, e duas eram subjetivas
(questbes 6 e 8), onde o participante poderia discorrer sobre a pergunta. Dentre as
opgOes de respostas, foram elaboradas trés escalas: na primeira havia trés opgoes de
escolha - sim, ndo e em partes (questao 1); na segunda havia cinco opgdes de escolha
- muito ruim, ruim, razoavel, bom e muito bom (questdes 2, 3 e 7); e na terceira também
havia cinco opg¢des de escolha - muito pouco, pouco, razoavel, muito e bastante

(questéo 4).
Os seis participantes foram divididos em duplas e cada dupla teve acesso a um

computador, conforme ilustrado pelas Figuras 63, 64 e 65, onde puderam desempenhar

as tarefas propostas:
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Figura 64: Participantes D e G iniciando a navegacao na plataforma.

Figura 65: Participantes C e F iniciando a navegacgéo na plataforma.

134



Apds navegarem pela plataforma, de acordo com o roteiro de tarefas, os seis
participantes responderam ao questionario e tiraram duvidas sobre a plataforma com a
investigadora. De forma geral, os participantes ficaram satisfeitos com a plataforma e
fizeram apenas algumas consideragbes de melhoria, as quais seréo apresentadas no
tépico 5.4.

5.4 Resultados das atividades aplicadas

Nesta seccao sdo apresentados os resultados compilados, a partir da realizacdo do
segundo focus group, quando se deu a testagem e a validagao da plataforma do Festival
Guamicé de Cinema pelos participantes do grupo. Inicialmente, na Tabela 13, estdo
ordenadas as perguntas elaboradas para o questionario, que também estéo disponiveis

no Apéndice 6, onde consta o formulario utilizado.

Tabela 13: Perguntas elaboradas para o questionario de avaliagao da plataforma

N° Perguntas do questionario

1 A plataforma correspondeu as suas expectativas?

Quantifique, de acordo com a escala, as interfaces da plataforma:

Quantifique, de acordo com a escala, a disposi¢gao dos elementos:

Considerou a navegagao simples e intuitiva?

a || DN

Recomendaria a plataforma aos amigos? Se n&o, por qué?

6 Mudaria algum elemento grafico da plataforma (botbes, icones, imagens, tipografia)?
Se sim, qual? Por qué?

7 Qualifique, de acordo com a escala, a aparéncia geral da plataforma:

8 Quais sugestdes vocé daria para melhoria da plataforma?

Fonte: elaborado pela autora.

Na Tabela 14 seguem as respostas objetivas e subjetivas dos participantes do focus
group, que, em seguida, contribuirdo para descrever os dados alcangados. Vale
ressaltar que a numeracdo presente na primeira coluna da Tabela 13 faz
correspondéncia ao numero da pergunta disponivel na Tabela 14, obedecendo a mesma

ordem.
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Tabela 14: Respostas objetivas e subjetivas catalogadas dos questionarios de avaliacdo da

plataforma
Participantes
C D F G H I
Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Muito bom Bom “gg:qo Muito bom Muito bom Bom
. . Muito .
Muito bom Muito bom Muito bom Bom Bom
bom
Bastante Bastante Muito Bastante Muito Muito
Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Mudaria linha Linha do
. tempo em
do tempo, pois | . o
~ : X infografico ou
N&o. Achei O nome cria a
; ~ ~ . em rolo de
muito bom e _ N&o. N&o. expectativa de : . :
; cinema; inserir
pertinente. vermos um :
> imagens aos
grafico com a .
: filmes na
linha do tempo. ~
programagao.
. . Muito . .
Muito boa Muito boa boa Muito boa Muito boa Boa
Por em pratica | Especificar
imediatamente. com Classificagao Dispor melhor
Creio que esta | informagdes quanto as Inserir imagens as
plataforma para a Nada | cenas, se ha na informacdes
sera um divisor | classificagao a cenas de programacgao; na pagina
de agua para etaria dos sugerir | sexo, uso de | grafico para a inicial; dar
divulgar e filmes que drogas, linha do tempo. | destaque para
preservar o irdo se violéncia. a noticia.
festival. inscrever.

Fonte: elaborado pela autora.

Quanto a primeira pergunta do questionario, que correspondia a expectativa do
participante em relacéo a plataforma, todos os seis respondentes informaram que “sim”,
ou seja, que a plataforma preencheu as expectativas que tinham. Na segunda
pergunta®’, que pedia a quantificagdo, em escala de muito ruim a muito bom, sobre as
interfaces da plataforma, quatro respondentes (D, F, G e H) marcaram a opg¢ao muito

bom e dois (C e |) escolheram a opgao bom.

32 Ainda que a quantidade de respondentes seja pequena, optou-se pela utilizagio de graficos
para facilitar a visualizacdo dos resultados.
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O Muito bom
Bl Bom

Grafico 1: Respostas referentes a pergunta n° 2 do questionario de validagao.

A seguir, na terceira pergunta, onde as respostas também foram informadas por meio
de escala, questionava-se sobre a disposicdo dos elementos. Sobre ela, novamente,
quatro respondentes (C, D, F e G) marcaram a opgao muito bom e dois (H e 1) a opgéo
bom.

O Muito bom
B Bom

Grafico 2: Respostas referentes a pergunta n° 3 do questionario de validagao.
Na quarta pergunta, que faz referéncia se a navegagéo é simples e intuitiva, trés

respondentes (C, D e G) informaram que bastante e trés (F, H e 1) escolheram a opgao
muito.
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O Bastante
B Muito

Grafico 3: Respostas referentes a pergunta n° 4 do questionario de validagao.

Ja na quinta pergunta, a qual questionava se o participante recomendaria a plataforma
aos amigos, todos responderam que sim, mas dois justificaram sua resposta com os
seguintes comentarios: “A plataforma é simples, agradavel de navegar e bastante
informativa. A inscricao € muito facil e simplificada” (participante D); “Pelo fato de ser

uma navegacao de facil acesso” (participante F).

Na sexta pergunta, quando é questionado se o participante mudaria algum elemento
grafico da plataforma (botbes, icones, imagens, tipografia), trés respondentes (C, F e G)
informaram que nao, um (D) deixou a resposta em branco e dois (H e |) disseram que
sim. As sugestdes de melhoria sdo, respectivamente, a mudanca na linha do tempo e a
insercao de imagens na secgao de programagédo do Festival. Quanto a alteragdo na
linha do tempo, o participante H informou que o préprio termo utilizado sugere a ideia
de que a linha seria um grafico. Sobre isso, o participante | também comentou que a

linha poderia ser em formato de um infografico ou em rolo de cinema.

Quanto a sétima e penultima pergunta, cinco respondentes acharam a aparéncia geral

da plataforma muito boa e apenas um escolheu a opgao boa.
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Grafico 4: Respostas referentes a pergunta n° 7 do questionario de validagao.

Na oitava e ultima pergunta, quatro respondentes apresentaram sugestées de melhoria
para a plataforma e dois informaram que nao tinham nada para sugerir, sendo que um
apenas especificou a necessidade de implantagao urgente da plataforma. Entre as
sugestdes de melhoria estéo: classificagao etaria dos filmes, especialmente como opgéo
no ato da inscrigdo no Festival; alteragdo da linha do tempo e inser¢cdo de imagens na
seccao de programacao do Festival; e melhor disposigao das informagbes na pagina
inicial, dando destaque para a secg¢ao de noticias no menu principal ou realocando-as

em uma area que tivesse maior destaque visual.

No geral, a plataforma foi bem aceite e satisfez as expectativas dos participantes. Apds
a aplicacdo do questionario, os participantes H e | ainda conversaram com a
investigadora, quando apontaram outra sugestao de melhoria, como a revisao de alguns

termos utilizados na plataforma, entre eles “registar”, “utilizador”, “password”, que estéao

em portugués de Portugal e em inglés.
Com os resultados apresentados, a proxima seccdo deste documento se ocupa em

pontuar as conclusdes desta investigagdo, bem como suas limitagdes e os futuros

delineamentos que ela podera seguir.
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CONCLUSOES

Os avancos tecnoldgicos observados nos ultimos anos e o surgimento de novos papéis
para os atores sociais, enquanto utilizadores do ciberespaco, promoveram novas
perspectivas e abordagens no que tange ao campo da informagdo e da memoaria. Da
posicdo de consumidores ou utilizadores passivos, o publico assumiu a fungdo de
produtor de conteudo, especialmente pelo acesso facilitado aos recursos digitais, canais

de exibi¢ao e distribuicao gratuitos, além de softwares intuitivos.

Agora, o poder de criagdo atribuido a geracdo Web 2.0 contribuiu para a mudancga
significativa de produtos, conteudos e modelos de organizagao e registro, em varios
formatos e suportes, e destinadas a uma diversidade de usos e consumos. Nesse
contexto de colaboratividade ou de crowdsourcing, ndo sao as competéncias técnicas
ou académicas que recebem mais destaque, mas sim as aptiddes, experiéncias, ideias
inovadoras e trabalho de qualidade realizado por intervenientes, sejam profissionais em

determinado ramo ou amadores.

Consequentemente, a abordagem em torno da organizagdo da informacdo e da
representagcdo da memoria cultural, a partir das plataformas digitais, esta relacionada a
essas transformacgdes sociais e tecnoldgicas que atingem o conceito de presenga,
copresenca e de contemporaneidade, onde “tudo esta ligado”. Foram todos esses
pontos entrelagados - tecnologia, ciberespacgo, prosumer, colaboragdo - que motivaram
o inicio desta investigacdo, partindo de um caso particular, mas considerando um

cenario mais abrangente.

Como dito na introdugdo deste documento, a desorganizagao e a falta de informagao
registada sobre os eventos culturais, na area de cinema e da producdo audiovisual do
estado do Maranhao (Brasil), passou a ser uma problematica que merecia um olhar mais
aprofundado. Contudo, ao centrar o olhar e pensar numa investigagéo que fosse viavel
em trés anos de doutoramento, a capital do estado, S&o Luis, ja mostrava um contexto

atraente e instigante.

Por meio de um levantamento prévio em torno dos festivais de cinema e producgéo
audiovisual que ocorrem com regularidade na programacgao anual da cidade, apenas o
Festival Maranh&o na Tela, dos quatro existentes, possuia portal com endereco virtual

fixo. O Festival Guarnicé de Cinema, o mais antigo do Maranhao e o quarto mais antigo
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do Brasil, demandou atengao por criar um sife para cada edi¢io, o que dificultou a busca

por informacgao referente aos anos anteriores.

Nesse contexto, com o objetivo de sistematizar informagbes, dados e agentes num unico
espaco virtual, tomou-se o Festival Guarnicé, enquanto exemplo real e pratico, para
elaborar um modelo conceptual e, a partir dele, conceber um protétipo de plataforma
colaborativa que servisse ao seguinte fim: organizar a informacgéo dispersa e preservar

a sua memoria cultural. Mas, como fazer isso?

Ao investigar as possibilidades de contributo que as plataformas digitais,
especificamente as colaborativas, poderim oferecer a organizagao da informagéo e
registro e preservagao da memoria cultural de um dado espago-tempo, definiu-se como
questao de investigagdo: “Qual o contributo que uma plataforma digital
colaborativa, em torno de um evento cultural, pode dar para a preservagcao da

memoria cultural de um territério?”

A resposta comegou a se delinear no préprio inicio da revisao de literatura e se
confirmou com o desenvolvimento das etapas posteriores de pesquisa, que foram,
nomeadamente: identificacdo e definicdo dos requisitos funcionais e genéricos da
plataforma, prototipagem, avaliagao e validag¢ao. Nessas etapas, especificamente na
segunda e quarta, o contato com os intervenientes do Festival foi imprescindivel para
dar coeréncia ao modelo conceptual e tornar a plataforma um suporte que promova essa
outra forma de interacdo com o evento: do publico com a memodria, do festival com o

publico.

O modo encontrado para viabilizar esse contato e promover a discussdo em torno das
funcionalidades necessarias a plataforma foi por meio de focus group, justamente por
promover o uso explicito da interagdo do grupo para a constru¢ao de dados, a partir da
determinagdo de um tépico pelo investigador, e por entrevistas semiestruturadas com
elementos-chave do cenario audiovisual e cinematografico de Sao Luis. Essas
entrevistas foram importantes para dirimir aspectos historicos ligados ao Festival

Guamicé e que, muitas vezes, sao contraditorios em alguns registros.

Quanto as funcionalidades da plataforma, 14 requisitos funcionais foram catalogados a
partir da primeira sessao de focus group. Esses requisitos, além de auxiliarem os web
developers na concepgao da plataforma, a qual foi acompanhada pela investigadora,

serviram de base para a elaboragdo do modelo conceptual, voltado, de forma geral, para
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a organizagdo de informagdo e registro de memoria de eventos culturais,

particularmente os festivais de cinema e de produgao audiovisual.

Tal modelo, conforme detalhado no capitulo 4 deste documento, esta ancorado em trés
trés grandes areas que envolvem o objeto estudado: produgdo, organizagdo e
representacdo da informagdo e memoria. Além disso, o estudo de outros modelos
conceptuais, inseridos no ambito da Ciéncia da Informacado trans e interdisciplinar,
contribuiram para o amadurecimento do modelo aqui apresentado, nomeadamente:
Modelo de Tom Wilson, Modelo de Dervin (Teoria do Sense-Making), Modelo de

Krikelas, Modelo eLit.pt.

Considerando essas trés areas, o modelo estabelece trés conceitos operatoérios, que
sao oportunos para refletir sobre como proceder com a organizagao da informagao e o
registro da memaria de um dado evento cultural. Sao eles: ambiente, contexto, situagao.
O publico e a necessidade também sao itens fundamentais para se conceber um

produto que tenha essa finalidade.

Nesse sentido, podemos elencar que os contributos das plataformas digitais, enquanto

repositérios de informagdo e memodria, e respondendo a pergunta de investigagao, sao:

- Possibilitam a reunido, em uma mesma interface, de varias possibilidades disponiveis
de comunicacao e interacao;

- Tornam-se potenciais modelos que auxiliam na reflexdo e interlocugcdo entre os
utilizadores e o seu presente/passado;

- Nao substituem outros suportes de organizagéo da informacgao e registro da memodria,
mas complementam e ressignificam os usos e consumos;

- Oferecem uma nova dimensao espacial ao conteudo, pois, aquilo que antes podia estar
restrito a uma consulta direta e localizada, consegue estar disponivel de qualquer parte

do mundo, guardada a devida proporgéo;

Sobre sua natureza colaborativa, a plataforma digital do Festival Guarnicé é assim
considerada por propor que o publico consumidor e produtor se envolva, de forma ativa,
nas trocas de experiéncias audiovisuais e no auxilio mutuo para elaboracdo de
conteudo. Nesse sentido, a proposta € que algumas secgdes da plataforma sejam
alimentadas colaborativamente por ambos os publicos, como a seccéo de noticias, que,
no momento da implementacdo, deve agregar um espacgo para o compartiihamento de

editais de fomento da produgédo audiovisual e cinematografica, e na futura galeria de
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imagens*®. Outras secgdes, como upload de videos, estardo destinadas ao publico
produtor, pois esse recurso esbarra nos direitos de autor e deve ser gerido

cuidadosamente, com o aval do responsavel pelo conteudo.

Dentro dessa fragilidade, o Festival Guarnicé de Cinema ja se resguarda quanto ao uso
apropriado do video submetido a competicdo do festival no ato da inscricdo. O

regulamento é claro ao dispor que:

4.6 O realizador devera preencher e assinar Declaragao informando
que dispensa cobranca oriunda de direito autoral sobre sua obra e todo
seu conteudo, incluindo a trilha sonora, autorizagédo de uso de imagem
e qualquer outro produto protegido por direitos autorais, conforme rege
a Lei n° 9.610/98. (modelo no site);

4.7. O realizador devera permitir a doagdo de uma cépia da sua obra
audiovisual em DVD, através do preenchimento da Ratificagdo de
Permissao a Universidade Federal do Maranhao, para incorporagao ao
acervo do Departamento de Assuntos Culturais, sob o compromisso de
jamais serem utilizados para exibicdes com fins comerciais. (modelo
no site);

[...]

8.5. Materiais impressos, fotos e trechos dos filmes inscritos e
selecionados poderdo ser usados pela organizacao do evento e pelos
parceiros, em pegas institucionais de divulgagao do festival nos meios
de comunicagdo. (Regulamento® do 39° Festival Guarnicé, Edital
PROEXCE n° 001/2016, 2016, online).

Nesse quesito, a sugestdo € que, a partir da implementagdo da plataforma, o
regulamento especifique a utilizagdo do conteudo (trecho/todo do video, trailer,
imagens) por um tempo determinado, com respaldo/autorizagao do diretor/produtor do

conteudo.

Tendo esclarecido esses pontos, parte-se para algumas consideragbes que foram
estruturadas apds a fase de avaliagido e validacao do protétipo, que incluiu a proposta
de duas atividades - a definigdo de cinco tarefas, a partir das quais os participantes do
focus group teriam que navegar na plataforma para realiza-las e a aplicagdo de um

questionario, contendo oito perguntas em torno da usabilidade da plataforma.

- Todos os respondentes informaram que a plataforma preencheu as suas expectativas

iniciais;

33 As imagens que futuramente poder&o ser disponibilizadas pelo publico consumidor passaréo
por uma curadoria da plataforma, de forma a evitar qualquer contratempo em relagdo ao uso
inadequado de imagens.

34 Disponivel em: http://www.ufma.br/portalUFMA/edital/sf3gemBDalH4zcq.pdf Acesso em: 9
out. 2017.
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- A maioria dos respondentes afirmou que as interfaces da plataforma sdo muito boas;

- A maioria dos respondentes considerou a disposi¢cao dos elementos como muito boa;
- Metade dos respondentes concordaram que a navegacgao é bastante simples e intuitiva
e a outra metade definiu que é muito simples e intuitiva;

- Todos os respondentes responderam que recomendariam a plataforma aos amigos;

- Metade dos respondentes concordaram que ndo mudariam nenhum elemento grafico
da plataforma (botdes, icones, imagens, tipografia), um deixou a resposta em branco e
dois disseram que mudariam. As sugestdes de melhoria sdo, respectivamente, a
mudanga na linha do tempo e a insercdo de imagens na seccao de programacgao do
Festival,

- Mais da metade dos respondentes achou que a aparéncia geral da plataforma é muito
boa;

- Mais da metade dos respondentes acrescentou sugestbes de melhoria para a
plataforma. Entre as sugestdes de melhoria estdo: classificacdo etaria dos filmes,
especialmente como opc¢ao no ato da inscricdo no Festival; alteracédo da linha do tempo
e insergao de imagens na sec¢ao de programacgao do Festival; e melhor disposi¢cao das
informagbes na pagina inicial, dando destaque para a secgdo de noticias no menu
principal ou relocando-as em uma area que tivesse maior destaque visual;

- O protétipo de plataforma digital colaborativa para Festival Guarnicé de Cinema foi

bem aceite.

Consequentemente, a partir do exposto e conjugando-se aos resultados apresentados,
retomamos os objetivos gerais e especificos desta investigagdo, que foram atingidos
satisfatoriamente. O primeiro objetivo geral - compreender o contributo que uma
plataforma digital, de tipo colaborativa, pode dar para a preservagao da memoria
cultural de um territério - foi alcangado logo na primeira fase da investigagao, no
momento de aprofundamento da revisao bibliografica, que, unanimemente, aponta a
plataforma digital como potencial modelo de auxilio para o registro, arquivamento e
interlocucdo entre os utilizadores e o seu presente/passado, sem ousar substituir outros
suportes de organizagéo da informagéo e registro da memoria; o segundo objetivo geral
- propor um protétipo de plataforma digital colaborativa, que efetive a preservagao
da memodria cultural de Sao Luis, Maranhao - também foi alcangado e o resultado

pode ser visualizado no quinto capitulo deste documento.

No que concerne aos objetivos especificos, o primeiro deles - definir os requisitos
funcionais e genéricos da plataforma digital colaborativa - foi conseguido durante a

realizagéo do primeiro focus group com os agentes-alvo da pesquisa € em reuniao entre
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a investigadora e os web developers, respectivamente. Ja o segundo e ultimo objetivo
especifico - testar e validar a plataforma digital colaborativa juntos dos potenciais
utilizadores (organizagao do festival, cineastas, produtores e publico consumidor
e participante no evento) - foi atingido na quarta fase da investigagao, durante a
realizagédo da segunda sessao de focus group com os agentes-alvo da pesquisa, quando

eles foram submetidos as atividades de avaliacao e validagao do protétipo n&o funcional.

Um aspecto que é importante reiterar corresponde a essa lista de requisitos funcionais
e genéricos do prototipo em questdo. Ainda que, nesta investigagao, ela esteja voltada
para uma necessidade especifica, o foco é que ela também sirva de inspiracdo para
outros modelos tecnolégicos de preservagdo da memoéria de festivais de cinema, os
quais, alguns, ainda se deparam com a desorganizagdo e a falta de informagao
registrada, especialmente no cenario brasileiro. Como exemplo dessas ocorréncias,
citam-se o Festival de Cinema de Cuiaba, com mais de 20 edigbes realizadas e sem um
site ativo; o Cine PE Festival Audiovisual, que vai para a sua 212 edicdo, possui site,
mas sem o registro da memdéria das edi¢cdes anteriores; o Festival Internacional Lume
de Cinema, que é um festival recente, com quatro edi¢des realizadas, possui um site,

mas também n&o dispde de um espacgo para o registro da sua memoria.

No entanto, de 2014, ano em que o projeto desta investigagéao foi elaborado, para 2017,
conclusao desta investigagdo, ja se podem identificar exemplos que legitimam a
plataforma digital como um potencial modelo de registro da informagao e preservagao
da memodria. Tanto no Brasil quanto em Portugal, ha casos de festivais de cinema e
producdo audiovisual que se preocupam em disponibilizar uma biblioteca digital das
suas edigdes passadas. Entre eles, destacam-se, no Brasil, Festival de Brasilia de
Cinema Brasileiro, Festival de Cinema de Gramado, Festival do Rio, Festival Maranhao
na Tela, Festival de Curtas Metragens de Sao Paulo, entre outros; e, em Portugal,
Festival de Cinema de Avanca, Caminhos do Cinema Portugués, Festival Internacional

de Cinema de Arouca, entre outros.

Outra constatacao é que, em uma dimensao temporal, a nogdo de memaoria também se
altera, tanto pela sua natureza plastica quanto pelos novos suportes e plataformas que
permitem reavivar e reproduzir a experiéncia. De certa forma, o préprio suporte, por
sugerir outra forma de interagdo, se ancora na particularidade de cada acesso, na

retomada de “velhos” conteudos e na transformagao em atuais novamente.
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O que se vé é que novas sensibilidades, novos conceitos estéticos e novas formas de
experienciar o mundo séo transportadas para os ecras de varios tamanhos, através
dessa diversidade, cada vez maior, de recursos tecnoldgicos, que contribuem para o
desenvolvimento de ferramentas destinadas a organizagdo da informagdo e
armazenamento de uma dada memoéria cultural. Essa ferramenta €&, portanto,

comumente agregada as plataformas digitais.

1. Sintese do estudo

Em um contexto particular, a partir da dispersédo e da falta de registro de informagbes
ligadas aos eventos culturais, especialmente aqueles relacionados a area do cinema e
da producdo audiovisual, observou-se a dificuldade existente no mecanismo da coleta
de dados, da possibilidade de reutilizagdo/reelaboragéo/reciclagem/rememoragao da
informagédo e de uma nova aplicabilidade a ela. A partir da identificagcdo dessa
problematica, intentou-se investigar as possibilidades de contributo que as plataformas
digitais, especificamente as colaborativas, poderiam oferecer a organizagdo da
informagao, registro e preservagdo da memoria cultural de um dado espago-tempo.

Para identificar essas possibilidades, utilizou-se um exemplo de evento cultural, pratico
e real, como estudo de caso, ligado a area do cinema e do audiovisual: o Festival
Guamicé de Cinema, em Sao Luis, Maranh&o/Brasil. A escolha por esse exemplo deve-

se ao facto de:

- ser um dos festivais de cinema e video mais antigos do Brasil, com mais de trés
décadas de existéncia;

- ser um evento que tem como principal objetivo contribuir com a cultura nacional da
informagéao, do registro documental e do aperfeicoamento técnico, numa proposta em
que estejam envolvidas, sobretudo, a educacao e a arte, além da revelacdo de novos

talentos.

Infelizmente, muitas informacgdes e conteudos referentes as primeiras edi¢cdes do evento
se perderam ao longo dos anos. Hoje, o Festival Guarnicé de Cinema, dentro de projetos
cientificos, busca resgatar sua memoria por meio da recuperagao de catalogos do
festival e da digitalizagdo de um acervo que possui mais de trés décadas. Igualmente,
com esta pesquisa, pretende-se colmatar a desorganizagéo e a falta de informagao
registada sobre a realizagédo de eventos culturais, especificamente na area do cinema e
da producédo audiovisual, considerando a elaboracdo de um modelo conceptual

destinado a esse fim e a concepgao de um protétipo de plataforma digital colaborativa.
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Metodologicamente, esta pesquisa estruturou-se em quatro etapas, a saber:

a) Fase 1: A primeira fase da investigagéo contemplou a revisao bibliografica, referente
a tematica central deste estudo (plataformas digitais e memaria cultural), bem como dos
seus conceitos transversais e estruturantes (web 2.0; colaboragdo, sociedade da
informacéao, inteligéncia coletiva), e contato exploratério com os agentes-alvo da
pesquisa. Estes agentes corresponderam aos organizadores do evento, produtores,
cineastas, criticos, representantes da sociedade civil e professores de instituicdes

académicas de Sdo Luis, Maranh&o.

b) Fase 2: A segunda fase correspondeu a identificagdo e definicdo dos requisitos
funcionais e técnicos que foram priorizados na criagdo do protétipo funcional da
plataforma colaborativa, que se efetivou por meio de sessdes de focus group com os
agentes-alvo do contexto audiovisual de Sao Luis, Maranhao (produtores de eventos
ligados ao cinema, cineastas profissionais e amadores, criticos de cinema). O objetivo
foi interagir com esses agentes e enumerar as funcionalidades que a plataforma
colaborativa deveria conter. Nessa fase também foram realizadas entrevistas

semiestruturadas.

c) Fase 3: Apds a definigdo dos requisitos funcionais e técnicos da plataforma, passou-
se para a sua prototipagem, que foi desenvolvida por trés web developers e

acompanhada pela investigadora.

d) Fase 4: A quarta e ultima fase fez referéncia a avaliagao e validagéo do protétipo de
plataforma junto dos agentes-alvo. Para tanto, foi realizada uma segunda sessédo do

focus group, com ida da investigadora novamente ao Brasil.

Como resultados do trabalho, pontuaram-se alguns contributos significativos das
plataformas digitais, enquanto repositérios de informagédo e memoria, bem como a
elaboracdo do modelo conceptual, que podera servir de base para a concepcéo de

novos ambientes digitais que tenham como foco a proposta desta investigagao.

2. Constrangimentos do trabalho

Como todo trabalho de investigagao, este estudo encontrou limitagdes que séo inerentes

ao proprio processo de construgdo de dados, de interlocugdo com os agentes-alvo, de
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cumprimento dos prazos estabelecidos. De certa forma, até as limitagbes foram
determinantes para tornar esta investigag¢ao viavel e cumprir com rigor o maximo do que

havia sido delineado no inicio.

Invariavelmente, uma das primeiras limitagcoes foi o atraso de 30 dias da pesquisa de
campo, que deveria ter durado 60 dias e ndao 90, como aconteceu. A etapa da pesquisa
de campo correspondeu a primeira ida ao Brasil, com intuito de realizar a primeira
sessao de focus group, bem como as entrevistas semiestruturadas e visita ao acervo

documental do Festival Guamicé de Cinema.

O atraso se deu pela necessidade do projeto ser aprovado pelo Comité de Etica da
UFMA. Como a necessidade desse procedimento era desconhecida pela investigadora,
nao foi efetivada uma submissdo com antecedéncia do projeto a Plataforma Brasil, uma
base nacional e unificada de registros de pesquisas envolvendo seres humanos para

todo o sistema CEP/Conep.

Consequentemente, a pesquisa s6 poderia prosseguir apos aprovagao do projeto pelo
Comité de Etica da UFMA. Contudo, como o primeiro focus group ja havia sido realizado
e a investigadora precisava cumprir prazos e retornar ao pais de estudo, foram
efetivadas apenas mais duas entrevistas semiestruturadas e coletados alguns registros

documentais sobre o historico do Festival com um dos interlocutores da pesquisa.

Com o retorno ao pais de estudo, deu-se inicio a busca por web developers que
pudessem assumir o trabalho de concepcao do protétipo a partir dos dados catalogados.
Depois de alguns contatos com alunos da licenciatura em Novas Tecnologias da
Comunicagao da Universidade de Aveiro, consolidou-se um contato com trés
desenvolvedores, que, de inicio cumpriram os prazos e tarefas estabelecidos. No
entanto, apds o protétipo pronto e com alguns ajustes que ainda precisavam ser feitos,
os trés desenvolvedores ndo cumpriram com as obrigagées finais e nédo efetivaram o

gue precisava ser alterado na plataforma.

Dentre as alteragbes necessarias constava a insergdo de uma galeria de imagens do
festival; alteragéo de termos que estdo em portugués de Portugal para o portugués do
Brasil; inclusdo de botdes com icones das redes sociais para a partilha de conteudo, em
particular nas secgdes noticias e participantes, e para login na plataforma; insergao de

botdes para mudanca de idioma da plataforma.
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Por se tratar de um protétipo, que ainda ndo passou por uma implementacao, as
alteracbes poderdo ser feitas em qualguer momento e ndo representam qualquer
prejuizo ao produto final apresentado neste trabalho. Portanto, mesmo sem contemplar
todos os requisitos definidos na primeira sessdo do FG, a plataforma foi bem aceite e
podera, também, passar por reformulagdes futuras, conforme a necessidade dos

préprios gestores do Festival.

3. Continuidade do trabalho de investigagao

Considerando o tempo de permanéncia da investigadora, com bolsa, em Portugal, e
apos o término do doutoramento, o objetivo é retornar ao pais de origem e trabalhar
com projetos académicos relacionados a pesquisa desenvolvida em Portugal. Uma das
propostas é buscar fomento para a implementagéo da plataforma junto a Universidade
Federal do Maranhao, tendo em vista que o Festival Guarnicé de Cinema é realizado e

organizado por um dos seus departamentos.

Outro ponto a destacar € que a investigadora foi aprovada em terceiro lugar em
concurso publico federal no Brasil, na universidade referida acima, e aguarda finalizagao
do processo de convocacdo dos primeiros candidatos. Caso se efetive uma futura
contratagdo, a intencdo da investigadora é continuar pesquisando a mesma tematica,

de forma transversal, em ambiente académico.

Caso essa possibilidade ndo se concretize, o objetivo € focar em publicagdes e dar
visibilidade aos resultados alcancados, destacando o modelo conceptual aqui
elaborado, uma mais valia em trabalhos na area da Ciéncia da Informacdo e

Comunicagao.
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Apéndice 1: Cronograma de atividades desenvolvidas ao longo do processo de investigagao

Ano 2 (2015) Ano 3 (2016) Ano 4 (2017)

o 12(3(4/5/6|/7|8/9(10 |11 (12 (1(2|/3|4|5/,6|7|8[9(10 |11 |12 |1(2|3|4|5|6|7|38
N Tarefas

Consolidagao da Revisao
de Literatura

Definicao dos instrumentos

2 de recolha de dados
Identificacdo e analise de
3 plataformas Web 2.0, com

Fase 1 foco na preservagao da
memoria cultural

Construcdo do modelo de
analise

5 Defesa do projecto de tese

Submiss&o do primeiro

6 .
artigo
4 Identificagdo dos agentes-
alvos do FG*
Fase 2 8 Contato com os agentes

alvo e preparagao do FG

9 | Realizagéo do FG3¢

3% Deslocamento da investigadora para identificagdo dos agentes-alvo do FG
36 Deslocamento da investigadora para realizagdo do Focus Group.
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Ano 2 (2015) Ano 3 (2016) Ano 4 (2017)

o 12(3(4/5/6|/7|8/9(10 |11 (12 (1(2|/3|4|5/,6|7|8[9(10 |11 |12 |1(2|3|4|5|6|7|38
N Tarefas

Participacdo em congresso
10 | com primeira comunicagao
oral

Tratamento e analise dos

R dados recolhidos em T9

Proposta de um modelo de
plataforma colaborativa
(requisitos funcionais e
técnicos)

12

Submisséo do segundo

13 .
artigo

Prototipagem da

14 plataforma®’

Elaboragédo do modelo
15
Fase 3 conceptual

Participacdo em congresso
16 | com segunda comunicagao
oral

Testagem e Validagao do

7 protétipo®®

Fase 4 18 Submissdo do terceiro
artigo

19 Escrita da Tese

37 Com recurso de ajuda técnica externa.
38 Deslocamento da investigadora para realizagdo do Focus Group.
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Ano 2 (2015)

Ano 3 (2016)

Ano 4 (2017)

NO

Tarefas

5

6

7

8

9

10

11

12

5

6

7

8

9

10

11

12

4

5

6

7

8

10

19

Defesa da Tese
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Apéndice 2: Apresentagao do projeto na primeira sessao de focus group

FOCUS GROUP
JULIANA CAMPOS LOBO
Tutora: Maria Jodo Antunes

Titulo da pesquisa

A preservagdo da memoria cultural: concepgao e

estudo de uma plataforma digital colaborativa para o

Festival Guarnicé de Cinema.

™ @rorto &

o v or oW

Apresentagao
Problema da investigagéo;
Questdo de investigagao;
Contexto da investigagdo;
Objetivos;
Resultados esperados;
Exemplos de plataformas; a
Sugestao de fungdes para a plataforma; LAt
Sugestao de caracteristicas para a plataforma; u—".- LB

Sugestdo de nomes para a plataforma.

Problema da investigacao

Desorganizagao e falta de informacao registada

sobre a realizagdo de eventos culturais na area do

cinema e produgdo audiovisual

Questdo de investigacao

Qual o contributo que uma plataforma digital

colaborativa, em torno de um evento cultural, pode

dar para a preservagdo da memoria cultural de um

territério?

Contexto da investigacao

O Festival Guarnicé é o
4o festival de cinema e
video mais antigo do
Brasil;

Foi criado em 1977,
com o nome de
Jornada Maranhense
de Super 8;

E promovido pelo
Departamento de
Assuntos Culturais da
Universidade Federal do
Maranhao;

Exibe videos e filmes
de curta, média e
longa-metragem nos
formatos 8mm,
16mm e 35mm, em
mostras informativas
e competitivas.

Objetivos gerais

- Compreender o contributo que uma plataforma digital, de
tipo colaborativa, pode dar para a preservagao da memoria

cultural de um territdrio;

- Conceber um protétipo de plataforma digital
colaborativa, que efetive a preserva¢do da memoria

cultural de Séo Luis, Maranhao.

Objetivos especificos

- Definir os requisitos funcionais e técnicos da plataforma

digital colaborativa;

- Testar e validar a plataforma digital colaborativa junto

dos seus potenciais utilizadores (organizagao do festival,

cineastas, produtores, criticos e participantes no evento).
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Resultados esperados Focus Group

- Elaboragdo de um modelo conceitual para - Objetivo: identificar e definir os requisitos funcionais e

organizagio e registro de informagéo técnicos que serdo priorizados na criagdo do protdtipo

relacionada com eventos culturais, funcional da plataforma colaborativa;

especificamente na area de cinema e producao - O que se espera: dos participantes , por vivenciarem o

audiovisual; Festival Guarnicé, como espectador, critico, produtor ou
- I . = cineasta, espera-se que contribuam para o registro e
- Concepgao e validagdo de um protétipo de $ &3P q P 9
. . (2 organizagao da sua meméria, apontando contributos em
plataforma digital colaborativa, baseada no | ¥

. torno da concepgdo da plataforma colaborativa.
modelo conceitual elaborado.

Projeto Cidade Velha Portal Porta Curtas

Curtas catalogados © || Profssionais catalogados  ©

=
1128 Animadores (756)
Secne e o or &l —
MASUSIOS MAISVOTADOS  MAISRECENTES  MAIS COMENTADOS : Ev'\""w -
Museu da Pessoa Europeana
— e —
P
wMusiuilaPeMssoa” Encenc ' Epiers'ApciePanicie’ Conemn it‘europeana —
/ . Dia da Consciéncia Negra
"‘ by 1 e
E origens. Conheca essa histéria!
B tor awh s reaswres from Europeana on
y Adam & Eve, Goisas
wios 2 [0 Monte sua Colegéo
I
Europeana Sugestao de funcionalidades para a plataforma
— S R — — R —
* Login a partir de redes sociais ou criagdo de um usuario e
From the blog
Featured Item senha;
Latest on Pinterest * Upload de imagens relacionadas as edi¢des anteriores do
F“’;"W & o ke h I T Festival para a criagdo de uma galeria de imagens;
Facebook Twitter
* Upload de curtas inscritas nas edigdes do Festival para a

@ Frees © oo

criagdo de uma galeria de curtas;

Other Europeana Sites Help About us
* Upload de roteiros para a criagdo de uma galeria de
<]
<} .
3 roteiros;
- e Existéncia de um blogue.
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Sugestao de funcionalidades para a plataforma

—
« Informagdes sobre editais de produgdo audiovisual;

* Pesquisa por palavras-chave a partir de se¢des especificas
da plataforma ou nao;

« Partilha de conteddo em redes sociais;

* Se¢do de memorial do Festival (origens, relevancia,
principais momentos, curtas premiados);

* Espaco do utilizador: se¢do onde ele pode agrupar os

videos, imagens e roteiros que mais gostou;

Sugestao de funcionalidades para a plataforma

* Secgdo de curtas em destaque;
* Classificagdo de curtas: mais vistas, mais comentadas,
mais votadas;

* Acesso por meio de outros idiomas;

*Secio de duvida efou FAQs; Q p
* Arquivo de noticias;

* Segdo de Ultimas noticias;

* Outras sugestdes...

Sugestdo de nomes para a plataforma

a) Curta Guarnicé;

b) Festival Guarnicé de Cinema;
¢) Memoria Guarnicé;

d) Porta Guarnicé.

e) Outras sugestoes...

169




170



Apéndice 3: Modelo do termo de consentimento informado utilizado nesta

investigagao

Consentimento informado

Eu,

declaro que aceito participar no projeto de investigacdo para doutorado “A preservacao

da memodria cultural: concepgéao e estudo de uma plataforma digital colaborativa para o
Festival Guarnicé de Cinema” e tenho conhecimento que o mesmo inclui a recolha de
dados através de um focus group, onde ocorrera o registro audiovisual da sessao.
Assim, autorizo a utilizagdo confidencial dos dados referentes a minha participacéo no
estudo, sobre o qual fui informado(a) acerca dos objetivos e procedimentos a decorrer.
Data:

Assinatura:

Contato preferencial:
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Apéndice 4: Guiao de entrevista semiestruturada aplicada aos entrevistados

Guiao de entrevista

1) Quando o senhor comegou a trabalhar no Festival Guarnicé?

2) Quanto tempo foi dedicado a esse trabalho?

3) Qual era o cenario da produgao audiovisual nessa época?

4) Como o senhor observa o cenario da produg¢ao audiovisual atualmente?

5) Ha algo peculiar que o senhor lembra do Festival Guarnicé?
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Apéndice 5: Roteiro de atividades propostas para o segundo focus group

Roteiro de atividades

Atividade 1: Fazer o registro na plataforma;

Atividade 2: Visualizar a linha do tempo das edi¢cées do Festival Guarnicé;
Atividade 3: Visualizar a programac¢ao do evento;

Atividade 4: Ler alguma noticia do Festival;

Atividade 5: Fazer a inscrigao para participar do Festival.
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Apéndice 6: Questionario relacionado a usabilidade da plataforma, aplicado com

os participantes do segundo focus group.

QUESTIONARIO: VALIDAGAO

Nome:

1. A plataforma correspondeu as suas expectativas?

Sim Nao Em partes

2. Quantifique, de acordo com a escala, as interfaces da plataforma:

Muito ruim Ruim Bom Muito bom

3. Quantifique, de acordo com a escala, a disposicao dos elementos:

Muito ruim Ruim Bom Muito bom

4. Considerou a navegagao simples e intuitiva?

Muito pouco Pouco Muito Bastante
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5. Recomendaria a plataforma aos amigos? Se nao, por qué?

Sim Nao Por qué

6. Mudaria algum elemento grafico da plataforma (botdes, icones,
imagens, tipografia)? Se sim, qual? Por qué?

7. Qualifique, de acordo com a escala, a aparéncia geral da
plataforma:

Muito ruim Boa Muito boa

8. Quais sugestoes vocé daria para melhoria da plataforma?

Muito obrigada pela sua participagao!
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Anexo 1: Comprovante de envio de documentagdo para a Plataforma Brasil.

UFMA - UNIVER SIDADE g Plataforma
FEDERAL DO MARANHAO %forl

COMPROVANTE DE ENVIO DO PROJETO

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Apreservagéo da memdria cultural: concepgio e estudo de uma plataforma
digital colaborativa para o Festival Guarnicé de Cinema

Pesquisador:  Juliana Campos Lobo
Versdo: 2
CAAE: 55544316.3.0000.5087

Instituicdo Proponente: Universidade Federal do Maranh&o
DADOS DO COMPROVANTE

Nim ero do Comprowante: 035990/2016
Patrocionador Principal: MINISTERIO DA EDUCACAO

Informamos gque o projeto & preservagio da memdria cultural: concepgéo e estudo de uma
plataforma digital colaborativa para o Festival Guarnicé de Cinema gue tem como pesquisador

responsavel Juliana Campos Lobo, foi recebido para anélise ética no CEP UFMA - Universidade Federal
do Maranh&o em 27/04/2016 as 16:58.
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Anexo 2: Transcrigao do primeiro focus group

Transcrigao 1° encontro do focus group
Data: 21 de dezembro de 2015 Hora: 14h30 Duragao: 1h10min47s

Local: Anfiteatro do Centro de Ciéncias Sociais da Universidade Federal do Maranhao

Participantes: A (critico de cinema); B (critico de cinema); C (realizador, professor da
UFMA e ex-organizador do Festival Guarnicé); D (realizador); E (produtora); F

(projecionista e integrante da comissao organizadora do Festival Guarnicé)

Juliana: Boa tarde, primeiramente eu queria agradecer a presenca de todos que

aceitaram participar deste grupo focal. Muitissimo obrigada.

Bom, eu comego este encontro por apresentar o projeto que deu origem a esta reunido.
Antes de tudo, para contextualizar, eu sou aluna do programa doutoral em Informagao
e Comunicagao em Plataformas Digitais, que € um curso em parceria da Universidade
de Aveiro com a Universidade do Porto. A ideia deste projeto surgiu ha alguns meses,
antes de comegar o doutorado, em uma conversa com a professora Maria Joao Antunes,
que hoje € minha orientadora. O meu interesse cientifico, desde o mestrado, sempre foi
a producao audiovisual e, ao ser questionada por ela sobre o que gostaria de investigar
no doutorado, eu pensei em alguns festivais de cinema realizados no Maranhao. Eu
comecei a pesquisar sobre alguns e ao conhecer algumas especificidades sobre o
Festival Guarnicé de Cinema, eu descobri que ele € o festival mais antigo do Maranhao
e o quarto mais antigo do Brasil. Com a ajuda da professora Maria Jodo, eu submeti um
projeto a CAPES, que foi aprovado, porque observei que, ao pesquisar na internet sobre
o Festival, havia varios sites para cada edigdo do Festival e pouca informagcdo em
relagao as primeiras edi¢des. Entéo, pensei que a proposta de criagdo de um protétipo
de plataforma digital, ja que o proprio doutorado ajudaria nisso, para a organizagéo e
registro da informacgao relacionada ao Festival poderia ser algo relevante para o cenario

audiovisual do meu estado e também para a CAPES.

Entao, este projeto traz como titulo “A preservacdo da memdria cultural: concepgao e
estudo de uma plataforma digital colaborativa para o Festival Guarnicé de Cinema” e é
orientado pela professora doutora Maria Jodo Antunes, conforme eu mencionei

anteriormente.
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Bom, a minha apresentagao seguira esta estrutura e eu comeco a falar sobre o problema
que suscitou essa investigagdo. Como eu disse, a desorganizagao e a falta de
informagéo registrada sobre a realizagdo de eventos culturais na area do cinema e
produgéo audiovisual fez com que este projeto surgisse. Foi assim que eu me centrei
nos eventos culturais ligados ao cinema e a produgéo audiovisual. Encontrei o professor
Euclides, Ia em Aveiro também, quando ja estava conversando com a minha orientadora
e quando decidimos: vamos fazer sobre isso. Consegui a bolsa da CAPES e agora tenho
que desenvolver um protétipo de plataforma digital e que esse protétipo sirva de
ambiente de registro para o Guarnicé. Na verdade, o Guarnicé vai ser a porta de entrada,
mas a intencdo € que ele se estenda, que seja um exemplo, um modelo para outros

festivais do Brasil.

Na verdade, no inicio, eu gostaria de algo que unisse os paises luséfonos, mas isso
seria inviavel de fazer em trés anos de doutorado, entdo a minha orientadora falou: “Nao,
Juliana, a gente ndo pode pensar uma coisa que seja pra o cinema de paises luséfonos,
vamos comegar por algo que te interesse em teu estado, na tua cidade, porque isso ja
serve como modelo pra outros... outros programas doutorais e outras instituicdes

culturais que se interessem por isso”.

Entédo, a minha pergunta de investigagao é essa: “Qual o contributo que uma plataforma
digital colaborativa, em torno de um evento cultural - no caso, o Festival Guarnicé de
Cinema -, pode dar para a preservagao da memoria cultural de um territério?”. Esse

territério € Sao Luis, é o Estado do Maranhao.

Bom, coisas que eu descobri sobre o Guarnicé. E o 4° festival de cinema mais antigo do
Brasil; o primeiro do Maranhao; em 1977 que ele foi criado, com o nome de Jornada
Maranhense de Super 8; - se eu tiver equivocada, prof. Euclides e Guterres,
especificamente, porque sdo as pessoas mais envolvidas com o Festival, podem me
corrigir -; € promovido pelo Departamento de Assuntos Culturais da Universidade
Federal do Maranh&o; e exibe videos e filmes de curta, média e longa duragdo nesses

formatos (8mm, 16mm e 35mm), em mostras informativas e competitivas.

Bom, os meus objetivos sao: compreender o contributo que uma plataforma digital pode
oferecer pra um evento cultural, nesse caso, o Festival Guarnicé; eu pretendo conceber
um protétipo de plataforma, que efetive a preservagédo da memaria do festival em Sao
Luis. E o Focus Group aqui, que é o grupo focal, vai me ajudar a definir os requisitos

funcionais, especificamente os funcionais, que depois eu vou explicar que requisitos sdo
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esses, pra essa plataforma; e futuramente, se Deus quiser, em agosto, eu vou validar
isso, se todos estiverem disponiveis, com vocés ou com outras pessoas que estejam

ligadas a esse objeto de estudo.

Bem, os meus resultados esperados sdo: além de conceber um protétipo, eu vou
construir um modelo conceitual de organizagdo e registro de informagao ligada a
memoria cultural. Entao, a partir desse modelo, futuramente, quem pensar em conceber
uma plataforma, uma aplicacao, ele pode ter ali um modelinho que auxilie ele nessa
atividade. E, por fim, a partir desse modelo, fazer a elaboragcdo e a concepcdo da

plataforma.

E... Bom, qual o objetivo desse momento aqui, que a gente esta, e que mais uma vez
eu agradeco a presenga de todos. Eu quero identificar e definir os requisitos funcionais
e técnicos, mais até os funcionais porque os técnicos ficam muito a cargo da pessoa
que vai desenvolver e programar junto comigo, dessa plataforma; e o que é que eu
espero de vocés, justamente pela vivéncia, cada um em sua area, dentro do audiovisual,
como critico, como produtor amador, como estudioso do audiovisual, como organizador
do evento, apontar contributos para que essa plataforma, ela tenha, ela consiga, de fato,

cumprir com o papel pela qual foi pensada.

Bom, eu me espelhei em alguns projetos pra pensar nesse prototipo. Um deles é o
Projeto Cidade Velha, é um projeto feito pela Universidade de Aveiro, sobre uma cidade
na Africa, chamada Cidade Velha, e nesse projeto, as pessoas que conceberam, eles
reunem toda a histéria da cidade, por ser patriménio historico; e ele tem alguns...
algumas op¢des de colaboracéo, tem ali no menu em cima tem a wiki, que quem é
colaborador da plataforma pode interferir nesse conteudo. E outros também que, através
de fotos, eu visitei a Cidade Velha, quero partilhar minha foto ou o meu video, eu posso
se eu me cadastrar na plataforma, eu posso contribuir e colaborar com essa plataforma.
E o que pensei também pra essa plataforma destinada ao festival, ser algo em que

usuario possa interferir no conteudo, modifica-lo, compartilha-lo, enfim...

Outro projeto que eu também estudei € o Porta Curtas, em que a pessoa também que
tem o seu curta e quer divulga-lo na plataforma, é possivel fazer isso. E ele tem muitas
secbes em que eu posso observar qual o curta mais assistida, qual o curta mais
visualizada, qual o que possui mais curtidas. Se eu nao to enganada, ah, 8801 curtas ja

catalogados no Brasil inteiro.
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E o Museu da Pessoa, também foi um dos primeiros projetos que eu tive acesso. O
Museu da Pessoa tem uma proposta muito interessante. Ele ta sediado em Sao Paulo
e eu, como uma anénima, se quiser gravar minha histéria de vida e deixa-la guardada
€ arquivada pra que outras pessoas possam assistir, € como se a minha histéria de vida
fizesse, fosse também parte de um museu, um museu da humanidade. Entdo, tem um
objetivo muito particular essa plataforma. E vocé pode montar sua colegao, pode contar
sua historia por texto ou por foto e, através daquela foto, vocé resume um pouquinho da
sua vida, ou entdo também por video. Eles ttm um canal no YouTube e todos os videos

sao direcionados pro YouTube.

E esse é o projeto do continente europeu, que traz o acervo... na verdade, ele ndo ta
ligado s6 ao audiovisual, mas € uma plataforma ligada ao acervo cultural da Europa.
Entao tem de todos os paises, tem os principais museus visitados, artistas, produtores,
entdo ta tudo registrado nessa plataforma. Tem em outros idiomas também, que € uma
intencdo que eu gostaria pra plataforma, nao ser s6 em portugués, mas isso sao
sugestdes que eu também trago pra saber o que é que vocés... quais os contributos que
vocés teriam também em relacdo a isso. Aqui é a parte de debaixo da plataforma,

também ta ligada a outras plataformas também.

Bom, mais objetivamente, essas aqui sdo algumas sugestdes que eu trouxe, a partir do
que eu vi nessas plataformas, de funcionalidades pra esse protétipo que se vai
conceber. Uma delas, sera que o login, quando eu quiser ser usuario dessa plataforma,
convém ser pelas redes sociais ou eu posso criar um usuario pra isso, ou pode ter as
duas opgoes; o upload de imagens, digamos, eu visitei ou fui na préxima edigao do
festival, mesmo como participante, como publico que ta assistindo aos videos e registrei
ali momentos que sao proprios e importantes, e eu quero compartilhar essas fotos. Eu
posso montar uma galeria de imagens sobre aquela edigao? Da mesma forma, o upload
de curtas inscritas... sera que isso seria bem visto? Sera que eu como diretora,
produtora eu gostaria de ter a minha curta ali disponivel pra que outras pessoas
pudessem assistir também?; um upload de roteiros, uma se¢cdo em que eu possa
disponibilizar o meu roteiro; seria oportuna a existéncia de um blog sobre o festival, pra

eu colocar as minhas impressdes sobre o festival nesse espago.
Isso aqui eu achei interessante. Nao vi no Porta Curtas, ndo vi em outras plataformas

ligadas ao cinema: informagdes sobre editais, ndo so6 ligado ao Estado do Maranhé&o,

mas a outros estados.
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Pra facilitar minha pesquisa, como é que seria essa pesquisa dentro plataforma? Seria
por palavras-chave? A partir de sec¢des especificas da plataforma ou ndo? Eu posso
colocar qualquer palavra e ele autocompleta e me sugere uma pesquisa? Poderia ter
partilha de contetido em redes sociais? Uma sec¢do de memorial do festival, em que eu
mostre a origem do festival, a relevancia dele pro Estado, os principais momentos, os
curtas premiados e um espaco do utilizador, onde ele possa agrupar os seus videos, as
suas imagens, montar a sua colegdo, como o Museu da Pessoa também propde isso

pro usuario.

Outras opgdes que eu pensei também: uma secao destinada aos curtas em destaque;
uma classificagao de curtas, como tem no Porta Curtas, os mais vistos, e comentados
e votados; acesso por meio de outros idiomas, que eu acho que € importante, hoje a
gente vive num mundo globalizado, né; segéao de duvida ou de perguntas frequentes;
um arquivo de noticias; e uma sec¢ao de ultimas noticias para que eu possa ver ali quais

as atualizacbes mais recentes.

Essas sdo mais ou menos as funcionalidades que eu pensei, a partir das plataformas

qgue eu analisei e estudei.

Bom, e eu preciso também ter o nome pra essa plataforma. Entdo, eu trouxe aqui
algumas sugestées: Curta Guarnicé; ou o proprio nome do Festival, Festival Guarnicé
de Cinema; Memoria Guarnicé; Porta Guarnicé. E, na verdade, esse momento é pra eu
colher esses contributos, saber as impressdes de vocés sobre esse projeto, podem
comentar alguma coisa, porque eu ainda estou num momento de fazer adaptagdes,
esse projeto pode sofrer ainda alguma alteragéo e € isso. Gostaria de saber o que vocés

acham.

A: Seriam so0 curtas? As longas nao entrariam?

Juliana: O festival também inclui longas, entdo, a principio, também englobariam as
longas também. Eu sei que isso demanda uma autorizagdo, né, um termo de

compromisso, nao é algo que seria feito assim... teria um controle.

E: Na verdade, a gente pensa o termo quando a pessoa vai fazer o upload do video, ja

ja autoriza isso.

Juliana: Sim, € uma opgao também.
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E: Quando tu assina um servigo isso gera custo, aqui vocé tem uma plataforma pra vocé

fazer o upload do filme, mas vocé ta autorizando utilizar sem nenhum custo.

B: Independente de ter subido videos, e procurar videos, eu acho que o0 passo mais

dificil vai ser a catalogagéo dessas curtas, porque...

Juliana: Na verdade ja tem, né seu Guterres? Tem o projeto financiado pela Fapema,
ja tem uma equipe trabalhando nessa catalogagéo, entdo quando eu pensei nesse
projeto, nossa... entdo assim, que bom que as pessoas ja tdo se alertando pra isso, pra

registrar também...

B: Porque boa parte do acervo da plataforma ela vem mais desses dados de roteirista,
diretor, nome, o subir video, o proprio autor do video as vezes nem tem... Até o diretor
quando souber da plataforma, entrar, fizer a busca, olhar o filme dele, ter uma ficha
técnica, pra ajudar ele, sei la, vocé vai entrar em contato com o administrador da
plataforma para subir o video ou ele mesmo subir, eu se fosse diretor teria total interesse
em divulgar o meu trabalho nessa plataforma. Ah, eu, assim, ja pode comegar a falar...
Eu acho interessante, por exemplo, tem duas plataformas de cinema: tem uma
internacional, que é o Mubi, recentemente ela passou por uma mudanga, comegou com
assinatura e eu deixei de usar. Mas era assim, funcionava como um face, funciona como
um Facebook de filme, vocé digita o filme que vocé assistiu, ai aparece a ficha
catalografica, com os trailers, os pOsteres dos filmes e as pessoas comentando

embaixo...

E: o IMDb também

B: O IMDb, é 6timo. E uma espécie de Facebook, mas é voltado diretamente pro... do
cinema. Ai vocé clica no diretor e mostra a lista dos filmes que aquele diretor ja fez; tem
o elenco, cada nome de ator € um hiperlink, ai vocé clica e ja agrupa todos os filmes
que aquele ator fez, aquela atriz fez, o produtor. O bacana é a interagdo que vocé tem
com as pessoas que curtem e produzem e que curtem o mesmo filme que vocé, porque

vocé faz um comentario e alguém comenta em cima do seu comentario.

E: Talvez pensar na plataforma pra dois publicos: o publico produtor € o publico

consumidor.
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B: E o que € legal, assim, eu acho que Facebook &€ um fato, assim como o Orkut era um

fato. A gente, nés fomos pegos de surpresa com o Orkult.

E: O face é até 2019.

B: Mas assim o Facebook é um fato, entdo, eu acho que hoje se fala muito em
convergéncia. Entao se vocé ja tem os dados numa plataforma que € o Facebook, por
que voceé so nao fazer as pessoas migrarem. Eu acho que assim, essa parte de cadastro
€ uma parte mais chata que vocé tem quando vocé vai se inscrever num lugar... digitar

nome, criar login, eu acho péssimo, eu nao fago.

E: Eu acho que o cadastro, principalmente dos profissionais, numa forma como essa é

pra te dar um dado absurdo de formacgao sobre a realidade audiovisual do local.

B: Sim do profissional, mas assim eu falo como eu usuario, se tem o clique logar com o
Facebook, eu clico no lugar do Facebook, que ja vao os dados. Mas eu concordo contigo
que, pro profissional, com certeza, até porque ha dados que ele pode fornecer que
podem nao ta catalogados, que podem ter outros filmes que ele produziu na mesma
vertente, e ndo sei, acho mesmo que pro profissional € importante mesmo coletar esses

dados.

A: Até se o filme ter ganho premiagdes fora e ainda assim uma informagéo que ele
possa adicionar ali. Eu também acho que essa questao pro usuario o login possa ser

pelas redes sociais, mas ter um campo pros produtores poderem ter acesso, né...

D: Tem a questédo da seguranga, se alguns podem fazer o login, vai ter acesso a todas

as redes sociais.

B: Com relagdo a memoria, eu ndo sei se o ponto da parte da foto de quem participou
do evento se isso ndo desvirtuaria um pouco a ideia da plataforma. Eu também temo
que... A ideia da plataforma é preservar a memoria do festival, mas eu acho que ndo

seria qualquer imagem que...

E: Eu fiquei em duvida assim... Ok, a gente ta entrando nesse momento de
hipercolaborag¢do, acompanhando... acho que a gente pensa muito com a cabe¢a do
gatekeeper, né? Existiria uma curadoria pra esses conteudos colocados? Porque assim,

gue midia tem uma curadoria, os artistas, eles sdo avaliados, de uma certa forma, pra

189



saber se eles estdao seguindo um padrdo que tem midia e etc. Eu fiquei um pouco
preocupada com isso. E assim também o fato de ser muito simples de criar um

pseudocurriculo premiado e colocar numa plataforma...

D: Tem que haver uma curadoria pra ir filtrando as informacdes...

B: Pra ver a veracidade das informacdes.

D: Exatamente.

F: Ha sempre perguntas sobre a participagao de criangas no Guarnicé na era digital. O
Memoria Guarnicé ele ta revitalizando um acervo que nés temos mais no formato VHS.
Logo, no comego, havia um pequeno mal-entendido quanto chegar a uma locadora e
fazer a locagao de um filme, o cara pensava que era um filme, ndo era em fita magnética,
mas era um filme de curta, média ou longa metragem. Até que as pessoas possam
entender o significado dessas portabilidades do sistema é meio complexo. Entdo, o
Alexandre Bruno me procurou, através de uma pesquisa, sobre o resgate da memdria
do festival. Entdo, a gente passou umas noites acordados, de madrugada, eu passando
mensagem pra ele, e conseguimos fazer esse registro, que deu o nome de Memoria
Guarnicé. Ou seja, 0 acervo comega a partir dos VHS que contém os titulos de filmes e
videos, porque muita gente pensa que € o direto do digital, comeg¢a com a parte mais
complexa. Primeiro, surgiu a questao da digitagao, porque até o 30° festival, a Maria do
Carmo, que acompanhava o nosso trabalho, datilografava naquela época e a gente
arquivava esse material. E, ao longo do tempo, eu venho guardando algumas coisinhas,
meio que particular minha, até pra chegar a um ponto como esse, que eu acho de
extrema importancia essa iniciativa. E essa recuperacgéo ja fizemos 1786 transcri¢gdes
pro digital, ou seja, ele ta sendo armazenado em fitas de LTO, pra durar mais 10 ou 20
anos, né, aos cuidados da TV Universitaria, que acaba de ser inaugurada. Agora vem a
segunda etapa que é exatamente que vai culminar com o seu trabalho, que é a
catalogacgéao. Fizemos a parte de digitalizagéo, ndo fazendo corre¢des de cores, apenas
transportando da mesma qualidade. E aconteceu alguns casos, ao longo desse
trabalho, que aqui tinha um realizador ministrando uma oficina, que ele nem sabia da
obra dele. E ai uma vez o trabalho dele foi premiado, era um videoclipe, e eu disse: “-
Rapaz, eu liguei pra ti, cara”. E ele: “- Nao, ndo me lembro”. “- Eu liguei pra ti. O teu
videoclipe se chamava Alagoas”. Ele mesmo ficou surpreso, porque eu presenteei com
a propria obra dele que ele n&o tinha armazenado no arquivo. Ele tinha um trechinho no

YouTube, mas ai eu tinha copia na versdo de VHS que ele foi concorrente. Entdo, é
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uma parte legal essa questdo do contributo, porque ai ele vai saber como & que
funciona. Muitos dos diretores, inclusive maranhenses, nao tém sua obra armazenada
no projeto Memoria, porque se perdeu. Ao longo do tempo, o VHS ele cria uma crosta

e vai perdendo. Entdo, perdemos uns 10% desse acervo.

C: Guterres, tu ta muito generoso. Tu ta muito generoso. Uma coisa que é bom registrar
€ o0 porqué nos temos esse acervo em VHS. Havia antigamente, na década de oitenta,

um projeto escola, né?

F: Videoescola.

C: Videoescola. A gente tinha como objetivo levar o video para a escola publica, pra
bairros carentes e tudo. Ai, de repente passava no festival, e a gente ficava sem acervo.
O acervo que a gente tinha eram as nossas produgdes. E nem todos os realizadores
concordavam em ceder as suas obras pra gente ta desenvolvendo essa atividade. Ai,
depois ficar pedindo, era um trabalho muito oneroso, muito, muito desgastante e tudo,
entdo, vamos vincular esse trabalho ao festival e colocamos nos editais a clausula
dizendo: se vocé ceder uma copia do trabalho pra ser utilizado em sessdes gratuitas,
sem fins lucrativos, a gente dispensa a cobranga da taxa de inscricdo. Quase 90%
dispensavam, mas alguns nao dispensavam, principalmente do Sul e do Sudeste, né,
aqueles realizadores que ja tém nome, que “ndo, néo quero ndo, prefiro pagar e morre
aqui”. Principalmente a turma do Rio Grande do Sul é étima pra fazer isso e alguns de
Sao Paulo. Mas, a maioria entendia que nao tinha fins lucrativos e era bom pra divulgar,
que era bom pra dar visibilidade e tudo. Entéo, foi feito isso. Agora, nés comegamos a
aprimorar no festival os nossos catalogos, que tém informagdes... eram catalogos de

quase 200 paginas, hoje td4 bem reduzidinha.

Juliana: Foi... eu cheguei a ter acesso a alguns pela internet. Inclusive alguma, alguma

informagéo do projeto eu peguei nos catalogos.

C: Pois é, a gente tentava acompanhar essa evolugéo a medida que os outros festivais
também faziam, né. E a gente ndo queria ficar pra tras, a gente queria... se a gente é o
quarto, queria pelo menos ser o quarto também na mobilizacdo. Esse trabalho todo,
quase todo foi desconstruido com a gestao Natalino Salgado, infelizmente a gente tem
que dizer isso. Melhorou fisicamente o campus, ta maravilhoso, mas a programagao
cultural da Universidade foi... que era referéncia, pra regiao toda, todo mundo queria ser

UFMA, hoje a gente se limitou ao Festival Guarnicé. Acabou Femaco, acabou
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Maracanto, acabou Unireggae, acabou Festival de Poesia, acabou Miniatura, acabou
as exposicoes de artes plasticas, ndo tem mais nada. E vai acabar o Guarnicé, porque
a Petrobras ta falida. O PT conseguiu falir, infelizmente. Fez tanta coisa boa, mas
infelizmente a corrupgao foi maior do que as coisas boas que eles fizeram. A gente tem
que reconhecer que teve coisas boas, mas a corrupg¢ao lascou, ta lascando a gente que
ta em Portugal. Eu to aqui ndo é porque eu quero ndo. Eu to aqui € porque o meu
dinheiro de professor ndo da pra eu bancar a minha casa aqui e um apartamento I3,
com as despesas de la. Fiz esse parénteses foi pra dizer: gente to fazendo o doutorado

em Portugal com o meu salario. Mas to muito contente.

Juliana: E eu so6 t6 fazendo la por causa da bolsa. Porque ¢é dificil, nao é facil.

C: E eu nao tenho esperanca em bolsa por causa da crise do pais que é bem maior.
Mas eu vou fazer, gragas a Deus. O meu objeto € aqui também, por isso que eu estou
ca. Mas olha, eu queria dizer também, ha um outro projeto que ndo é s6 o Memoria
Guarnicé. Uma coisa que eu via perigoso... O Projeto Memaria Guarnicé, ele foi criado
depois que eu sai. Eu nao sei muito sobre a histéria, até também fiz questdo de me
afastar, ja que sou malquerido, entdo ndo devo me envolver. Mas nao nego prestar as
informagbes na nossa fase. O Guterres gragcas a Deus continua e é um dos
responsaveis pelo Festival existir, porque ele cuida com muito carinho, com muita
responsabilidade. Uma coisa que eu via como perigo era aquela fita VHS, que foi cedida,
que foi doada pro acervo do Festival pra realizar sess6es ndo competitivas, educativas,
pra ser exibida em escola, de repente a gente tava se apropriando de uma obra de arte
que ndo era nossa. Eu ndo sei se pediram autorizagdo pra gente botar no acervo. Ele
falou: vai ser utilizada na TV UFMA. Isso € um perigo muito grande, daqui a pouco vem

processo em cima de processo, se nao tiver autorizagao, né.

E importante, é! Por exemplo, A Greve da Meia Passagem, que é um filme que eu fiz,
em 1978... 1979, 1979, eu nao tenho mais. Fui achar no Google, que eu acho que foram

vOocés que colocaram, porque nao fui.

D: Eu sei que eu participei de duas versées do Guarnicé, numa mostra competitiva e
em VHS, quando era VHS. E eu também sou uma dessas que eu ndo tenho mais meu
filme, porque eu viajei, ai na volta acabei perdendo, ai bichou, eu ndo tenho mais os

dois filmes, mas eu sei que la tem.

C: O nosso clima é muito ingrato. Essa variagao... ela bagunga principalmente com VHS.
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D: E a umidade.

C: Bom, tem um outro projeto chamado Memdéria Cinematografica Maranhense, que eu
e o Murilo desenvolvemos e também a gente recuperou muita coisa. Inclusive filmes da
década de quarenta que a gente conseguiu em Pinheiro. Ta la com ele. A gente até
cedeu ja pro MAVAM. Eu acho que o trabalho que o Joaquim Haickel faz no MAVAM é
muito bacana e tem que ser visto também com carinho. Mas, parabéns. Eu sé vi uma
coisa que tu colocaste antes, 13, filmes 16, 35, super 8 e esqueceu o video digital. Tem

que botar o video, ta. Opa, passou. La.

Juliana: Aqui! Ta!

C: Mostras informativas, mas tem os videos, que eu ndo to vendo ali. Mas é os

formatos...

B: Tem o digital.

Juliana: Ta bom.

Euclides: E o caminho, é o que possibilita.

F: E amanhd vai acontecer uma reunido, aonde vai estar a nossa diretora do
Departamento e mais o diretor que é Saulo, diretor de divisdo, que é pra sentar e discutir
o regulamento pro ano que vem do Festival Guarnicé. Ai é criado uma pagina, um site,
e nesse site vem exatamente as indaga¢des que vocé ta perguntando. Entdo, ele Ia
preenche os dados todinhos. Eu ja tive varias discussbes quanto a questdo da
seguranga, que é feita através de CPF. Entdo na hora da confecgéo, da criagéo, da
elaboragdo do site, eu tenho que estar junto com o desenvolvedor pra ndo deixar ele da
abertura... Pra que eu s6 eu tenho acesso ao CPF dos varios brasileiros que fazem parte

do cinema. Eu é que guardo. Entdo o que acontece: a questdo da vulnerabilidade dos...

E: Dos dados.

F: Do concorrente. Sintese: tem um sistema na propria policia, na Receita Federal, que
vocé coloca seu nome, mas coloca o CPF dela. Entdo, a gente faz o cruzamento e
descobre se realmente vocé nao ta usando CPF com nome diferente. Como ele fala,

essa turma do Sul é meio sacana mesmo. Sabe o que eles fazem? Eles, na hora da
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inscricdo, eles colocam o nome e pde os onze digitos, que € o zero. Zero é numero. Ai
isso foi uma discusséo que gerou... Olha, ta errado. O que tem que ter € o CPF que ta
ligado a Receita Federal. E ai passa por esse processo. Ai eu tenho todo esse cuidado
de ndo deixar que isso ocorra pra esse tipo de situacdo. Mas ai, por que eu tenho que
dar o meu nome com CPF? Porque o festival tem a premiagéo e € prémio que tem

deducao de imposto, e pra isso € necessario ter todo esse procedimento.

C: Tem que ter conta bancaria, tem que ter uma seguranga minima...

F: Conta bancaria. Seguranga minima mesmo. Se o realizador for menor de 16 anos,
ele faz a inscricdo dele, mas na hora da premiagao ele quer dar o CPF do pai ou da
mae. Ai isso gera um conflito. A outra situagdo dentro do festival foi o que apds varios
eventos, antes de culminar com o 30° Festival, n6s fomos tomados de surpresa por uma
empresa chamada ECAD, veio nos cobrar a exibicido de cada trabalho no espaco,

aquela coisa toda, que é uma outra confuséo.

C: E uma briga muito grande. O ECAD ta sendo muito sacana.

E: Ta sendo ndo, sempre foi.

C: Nas reunides dos Féruns tinham grandes discussdes e continua tendo.

F: E continua tendo. Entdo, foi em cima da gente e eu, ao lado dele no trabalho,
chegamos a um consenso de ter um documento em que vocé assina declinando dos
direitos, porque a Universidade nao pode ser processada por questdes de exibicao. Nos
temos esse cuidado. E tem um outro segundo documento que o realizador, ele,
simplesmente, tem um quadradinho que ele preenche, se ele libera um trecho ou se

esse trabalho entregue para exibigdo do conteudo ou a metade.

E: Na integra.

F: Eu tive conversando com o Alexandre, agora com o advento da TV, se acrescentar
mais um item, por conta de exibicdo no circuito comunitario e universitario. Ai se ele
aceitar, ele assina embaixo. Assim que é feito... O minimo do seguro possivel pra gente
ter controle. Algumas obras, eles ndo permitem, mas permite um trecho de exibigao,
nao permite o conteludo todo. S6 que tem um porém, um detalhe minimo nesse

processo: a duragéo que a gente pede € um ano. Um ano para fazer exibigbes com os
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parceiros que fazem parte do Projeto Memaria Guarnicé ou... Ai, assim, ele aceitando,
ele deixa como doacdo. Agora no processo da recuperagédo do acervo vira TV, ja ta
tendo varias reunides, com todo esse cuidado, pra gente elaborar uma ficha técnica
padrdo, com os minimos detalhes, aonde que ele falou, vai ser tudo capturado. Entao,
ele vai saber, se ele acessar através dessa plataforma, que eu espero que seja essa,
porque essa aqui vai demorar a sair, deles terem acesso em qualquer lugar, um trecho
do filme, em qualquer parte. Se ele botar ‘Guterres’, aparece qualquer obra que eu ja
participei, alguma coisa. E essa a ideia... Na verdade, o projeto comegou com cinco
depois mudou. Sabe como é projeto. Entdo eu ndo sei quem vai ser agora que vai tomar
conta dessa parte da catalogacédo, toda nos minimos detalhes, que devera ser, parece
que sexta-feira agora ia saber o resultado se haveria o apoio da Fapema pra segunda
etapa da cinemateca, que é a parte de exibicdo. Entdo, o Guarnicé ele se prima por
isso. Quanto a minha parte, ao longo desse tempo, eu me fiz feliz por eu procurar
também estudar um pouco. Sair do processo analdgico pro digital nao foi facil. E vocé
tem que buscar conhecimento, ndo é ficar sentado esperando que o cara... “olha,
chegou uma fita assim e tal...”. O ultimo item agora é a discussao de como fazer pra eu
ter acesso a tua inscricdo, “tu vais mandar o feaser’, “como é que vai ser?”. Ai tem as
grandes plataformas pra descarregar, o Mega, o Vimeo e outros por ai. Sé que tem um
porém: a gente tem um processo muito delicado quanto ao sistema digital e é nuvem. E

muito complicado.

E: Eu ia te falar sobre isso.

F: O Festival de Belo Horizonte aconteceu isso. Ela foi fazer um evento totalmente digital

e foi o maior rolo, porque eles ndo tavam preparados...

E: Servidor.

F: [...] pra a plataforma, a ferramenta receber esse formato. O Guarnicé, a partir do 30°
festival, quando chegamos no 32° até agora, temos grandes problemas quanto obras
descarregadas via nuvem. Por qué? Porque as vezes, quando eu descarrego, ele nao
confere que eu fiz o upload completo, o sistema informa que foi descarregado, mas no
momento da exibicdo, no ultimo frame da um click, que é aquela falha de sinal de
internet. Ai pronto. E vergonhoso pra mim, um técnico de exibigdo, no dia checar,
checar, checar, trés ou mais vezes. Na hora de acontecer, o cara: ‘éguas, o ultimo trecho
do meu filme ndo passou’, que é o grande risco da plataforma. Primeiro, que essa

questdo aqui, a gente tem um estado cheio de oscilagdo, altos e baixos, e tem as
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operadoras que nao contribuem. A experiéncia, a ultima experiéncia foi agora na entrega
da medalha aqui no auditério central. O sistema de exibicdo nao tinha nada que botar
nada. Era la. Eu tava o tempo todo esperando pra evitar que... Ai eu fui baixando a
cabeca, saiu do ar, porque a wifi da UFMA, tuuu, a partir das 5 da tarde, ele da queda.
Entao tem esse outro lado que é muito complexo. A gente ta mudando de prédio, prédio
novo, um casarao, na verdade € um arremedo, e ai a NTI vai tentar aumentar o sinal
pra poder fazer com que eu possa descarregar o seu trabalho. Ai o que é que eu fago?
A coordenacéo, por parte dos outros que fazem a equipe, ndo quer que eu pega um
material volatil. Eu preciso da ferramenta. Ora, tu manda em DVD, ou pendrive, ou HD

externo, porque s6 o que vai descarregar néo é confiavel.

E: O que eu ia te falar, Ju, é porque os meninos, até o Gibran, tu conheces, ta
desenvolvendo um sistema pra clipping e o maior problema que a gente... a gente nao,
na verdade eu to s6 como consultora, mas que os programadores tiveram com o
desenvolvimento é a questdo do espaco necessario pra arquivar video, que sao as
matérias clipadas de TV e etc. E ai eu acho que tu cais em duas questbes muito
importantes: a primeira, esse servidor ele € caro, ele é em dolar e ele € mensal; segundo,
se tu for tentar trabalhar linkando com o YouTube, lembra de ler detalhadamente todos
aqueles termos do Google, porque botou no YouTube nao é mais seu. O Google é teu
sécio e ele é socio majoritario do teu conteudo e ai isso pode pegar na questdo dos

direitos autorais pra quem sobe o arquivo.

Juliana: Essa € uma parte que vai ter que ser mesmo feita com muito, muito cuidado.
E: Mas ndo sei se tu pode, de repente, ver como funciona o Vimeo, até porque a
qualidade do video no Vimeo fica muito melhor, mas eles também tem pacotes pra
profissionais, que vocé paga anual.

B: Pensando aqui a questdo do YouTube, tentar ver se uma saida pra organizar os
videos nao seria criar um canal do Guarnicé no préprio YouTube, que pode ser como
os artistas tém, pode ser que essa seja uma forma com questado dos direitos autorais,
eu nao sei. E dai todos os videos que forem do Guarnicé...

E: Criar pentes e ai puxando do proprio perfil dos... de quem subiu o video.

B: De quem subiu, por exemplo... essa € uma saida, né, porque ai tiraria do...
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E: Uma possibilidade de linkar ndo da propria plataforma, mas, assim, ndo uma pessoa

subir para o YouTube, mas puxar. Linkar, seria o caso.

F: O Guarnicé, quando fizemos a se¢do de ndo pagamento por inscricdo da obra
individual ela ficou com ainda agora. Quer dizer vocé entrega o seu trabalho, mas so
que o teu trabalho ele pesa pra descarregar, ai tem Mega, essas plataformas... ai teu
longa € pesado, ai eu ndo posso passar e tem o limite...

B e E: O limite.

F: Ai ndo passa, ai resolve entregar via DVD. Tem esse procedimento também.

B: Uma das coisas importantes que tu falaste é a questao de ta em lingua estrangeira.

Eu acho imprescindivel que esteja em inglés.

E: Imprescindivel mesmo.

B: Tem que ta em inglés. Talvez tu ndo consigas que seja em inglés o comentario, se
no caso tu colocares ficha técnica e os usuarios e o proprio diretor comentando. Talvez
tu ndo consigas isso, porque o conteudo vai ser deduzido por quem ta acessando. Mas
o que for da proépria plataforma é imprescindivel que tenha duas linguas, assim, um
pouco, o que € o festival, é...

E: Até porque eu acho que é interesse de repente, de Portugal, em algum momento...
C: Nos... teve época, no regulamento, a gente chegou a botar ele em portugués e
espanhol. Quem fez a versdo em espanhol foi até a esposa do Prof. Mendes, José
Ribamar Mendes...

B: Conceigdo Ramos. Concei¢gdo Ramos.

C: Isso.

Juliana: Daqui do de Letras.
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C: Isso. E a gente chegou a trazer, por exemplo, mostras da Espanha, tinha um rapaz
bacana do Festival de Valéncia, e ele vinha todo ano aqui, ele até integrava ao grupo,

colaborava bastante, levava os cineastas daqui pra la e vinha.

F: E importante fazer essa base com outro pais.

Juliana: Sim, vocés acham que além do inglés, poderia se pensar numa terceira...

Espanhol...

E: Espanhol.

B: Inglés e espanhol.

F: O professor Silvano fez um comentario que, possivelmente, todo o acervo poderia
ser trabalhado em braile, com uma professora que iria fazer esse trabalho pro Memoaria
Guarnicé...

C: Sonhar nao custa nada.

F: E no regulamento, amanha eu vou defender essa outra parte, ele tem que ta aberto
mesmo, porque o Guarnicé é internacional. Ele é um festival maranhense, mas ele é
internacional. Eu tenho inscri¢do aqui que ja deu problema. E uma pessoa da casa que
0 esposo dela fez o trabalho aqui, mas ele é alemao. Pense na barreira que ha do
regulamento, porque ndo poderia ser nem, a ndo ser que ele tivesse 10 anos de patricio
aqui, aquela coisa toda. E isso é outro problema.

[ruidos]

F: Mas a dublagem, ele fez em alem&o.

C: Mas esse fuxico com outras nacionalidades vem desde a primeira fase. Desde
quando era a Jornada Maranhense de Super 8. Eu me lembro muito disso. Teve um

realizador de Angola, né, que era portugués, mas ele era de Angola, n&o podia...

F: Este ano [2015] tivemos muita inscricdo de Portugal.

Juliana: Olha, que coisa boa.
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F: Pois é, mas sO que ndo me enviaram, por conta de que...

Juliana: Do regulamento...

F: Nao, ndo do regulamento, n&o, por conta do transporte da obra, porque o custo é
muito alto. E muito complicado isso. Entéo, a inscricdo, se vocé ta num outro pais, tem

um tempo de tolerancia.

C: Alias, esse servigco, Guterres, de envio, quando eu era diretor, a gente sempre
facilitava a vida do realizador local, por exemplo, vumbora mandar, manda! A gente
manda pela Universidade, a Universidade pagava. A gente sempre facilitou a vida do
realizador local. E ndo s6 com o cinema, mas com as outras areas também. O coral
queria ir pra onde, mande direto a ficha, manda. A obra de arte era pra levar pro saldo.
A gente sempre facilitava isso. Isso deixou de ser feito também. Mas deixa pra la... Fica

parecendo que é coisa de governo...

D: Juliana, s6 dar talvez uma sugestdo pra la pra plataforma também é que,
recentemente, os editais, né, de audiovisual tém exigido que a gente coloque audio guia

nos...

Juliana: Nos materiais.

D: ... nos orcamentos previstos. Ndo sei se seria o0 caso pra ti colocar na plataforma...

Juliana: Sim, um &udio guia. Ok! Otima ideia.

F: Outra situagdo que devo pedir ajuda... [som de celular] trabalhar na diregdo... na
verdade, depois que, falando de uma maneira que Euclides deixou a diregao do Festival,
caiu sobre mim a grande cruz, eu e Maria do Carmo. Eu simplesmente dedico, ja desde
a primeira edi¢ao, 35 anos, antes de comecar a carreira do Festival, para as pessoas
que ndo eram acostumadas, que tinham deficiéncia, até entdo ndo pensam nisso.
Amanha eu vou tentar, mais uma vez, brigar para que se quiser possamos fazer
inscricdo, a gente pode no ato da inscrigdo e nao faz... Eu to no Guarnicé e nunca
esqueci. Principalmente fora do Estado, aceitar [ruidos] de animag&o, mas ja no ato da
inscricdo. [muito baixo] Mas é necessario ter, porque a gente ta excluindo o que a gente
incluia antigamente. Antigamente se incluia nas sessées do Guaricé. Teve no 25°

Guarnicé nos fizemos, era um comprimido. Eu tenho que destacar o que nés tivemos
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no passado. Era um comprimido. E a sessdo de abertura do Festival Guarnicé foram
em duas etapas. Adivinha onde aconteceu a sessdo? No Hospital Nina Rodrigues. Foi
a melhor sessdo que eu fiz. Sabe o que me disseram nos bastidores? Que aquele
comprimido era pra botar no meu alimento, que eu ndo deveria fazer sesséo do festival
em hospital... de louco. A gente ndo quer. Ao longo do tempo, a maior barreira [muito
baixo], rapaz, sera que o hospital ndo é pro Guarnicé, ndo eu, mas o Festival, por conta
disso. A politica ndo compreende os valores e os significados que tem o Festival. Certa
vez, o telefone toca, [muito baixo] ligaram da Biblioteca Nacional, pra uma pesquisa,
eles ndo tinham sequer um quesito sobre o que era o Festival Guarnicé, ai eu
prontamente, preparei um malote direitinho e mandei. Ficaram muito agradecidos.
Entdo, esses pormenores, as vezes passaram o tempo todo [ruido, telefone toca]. A

questao do digital, que é o grande caso agora, mas que tem que ter esse cuidado.
Juliana: Sim, claro. Isso vai ser uma coisa que eu vou ter muito, vou centrar muito a
minha atencdo nisso pra, e a partir do que vocés também falaram, buscar a melhor
alternativa pra isso, né? E... e quanto as outras coisas...

A: Juju, tu ta prevendo uma linha do tempo? Eu acho que uma linha do tempo, como
uma coisa bem direta, bem pratica, assim... melhor longa metragem, e tal, ai clica la e
ter as informagbes, quem foi a personalidade que foi homenageada naquela edigdo?
Entendeu? Eu acho que é legal, uma coisa assim bem...

B: Bem objetiva.

A: Bem objetiva.

F: Tinha um professor chamado [muito baixo]. Ele compilou num livro, ele até me enviou
um, um dicionario de curta metragem. Muita obra maranhense, muita obra que foi
premiada no Guarnicé tem destaque nesse livro. O livro tem mais de 200 paginas.
Juliana: O senhor lembra...

F: Dicionario de Cinema Brasileiro. Eu tenho até ele guardado aqui...

C: Essa ultima versao, que ele fez recentemente?

F: A penultima. A ultima ele ainda vai langar. Ele mandou...
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C: Eu tava em Portugal quando eu recebi um material.

F: Ele vivia na madrugada, acertando tudo. Porque, na verdade, é o seguinte: o digital
passou dos 30 pra ca. Antes, o nosso problema era assim: muito dos catalogos do
Guarnicé iam pra criacdo. E sabe por qué? Porque principalmente os de 16 e os de 35
mm. Eles viam, porque era em pelicula, a gente nao tinha como fazer a telecinagem, na
época, era muito caro pra gente. Vinham, faziam a exibi¢ao, era premiado e se devolvia,
porque era um material de pelicula. Os de 35, esses ai a gente no dia seguinte tinha
que enviar de volta, por qué? Porque era de uma obra individual do realizador. Entao,
era prioridade. Terminou de manha cedo. As vezes era no braco. Entdo muita gente
passou a perder coisas que passaram para versao de VHS, algumas coisas assim. Teve
muito videoclipe, na verdade, a gente, até certo tempo, fizemos um pente com aquelas
obras audiovisuais que eram bem interessantes, que era so baixar, obras que tem...
[muito baixo] ofertado pela Fundagao. Era Cine Brasilia. Eram prémios exatamente pra

criangas, indios, menor, drogas. Era assim.

C: A Ancine ela s6 premiava Sao Luis, Gramado e depois... Ai com isso se perdeu. E
nado era s6 do povo do Maranhao que tinha reportagem bonita, através da cultura local.
Tinha propaganda e publicidade que deixou de ser realizado no Guarnicé, que estéo
fazendo agora. Mas se isso tivesse sido feito, era recuperado. Tinha inclusive meio
ambiente, cultura popular, varias propostas tematicas foram se fazendo ao longo do

tempo. E chegou um certo tempo que foi rompido isso.

F: Tinha uma forma que quando a gente fazia o relatério, que todo ano sobrava pra mim
fazer porque eu que tinha senha pra fazer o relatério... O Guarnicé nunca foi tematico.
Sabe por qué? Porque o Guarnicé é o unico festival que nao fecha tema, ele é aberto

pra todas as categorias. E o grande lance do festival é esse. Os outros nao. E o troféu...

C: Até animagéo...

Juliana: Uma coisinha que € importante aqui. Entdo, vocés... eu gostei dessa sugestao

quanto as imagens. E algo que vou repensar nessa segio, se & oportuna, se ndo, né?

F: Porque é feito assim, quando a gente faz a inscrigdo no Festival, a gente pede todos
os dados que o cara tem. Ele manda em CD, em 300bpi e fotos da producgao, isso &
legal pra incorporar no catalogo, né? Ai ele manda um minicurriculo do diretor ou

produtor. Esse curriculo ele vem, ele pode enviar por email e até em papel. O que é que
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acontece com esse curriculo? Esse curriculo € garimpado, porque as vezes o realizador
ele vem pra ca e tem condigbes de ministrar uma oficina. Entao, ele ndo fica aqui
andando pra cima. Por isso que a gente tem esse acesso todo e os CDs, agora, muito
pouco, ai tem, quando usado, se descarta, mas o material fica compilado, porque pode
servir também.

Juliana: Sim, com certeza.

D: Essas funcionalidades, Juliana, eu nao sei... Talvez poderia ter algum acessozinho

pra criticas, né, criticos de cinema escreverem...

Juliana: Terem acesso sobre aquele...

D: ...sobre aquele filmezinho.

Juliana: Otimo.

D: Eu ndo sei se seria 0 caso também, se seria s6 assim... Se a plataforma seria mais
pra formar, pra divertir, ou se teria também, na época do Festival, a opgéo “inscrever”,
né, “inscrever-se no Guarnicé”.

E: Sim, poderia se tornar uma plataforma de acesso também.

D: Uma plataforma de acesso pra inscri¢gdo, assim.

E: Eu ndo sei assim a viabilidade.

Juliana: Inclusive isso foi algo que eu também observei, que eu via que sempre se faz
um site pra cada edicdo, né?

F: Sempre acontece isso.

Juliana: Sim, porque se pudesse ter algo em que eu ja soubesse que € aquele lugar,

gue se eu quiser ter acesso a tudo, eu posso fazer ali, né?

D: No periodo de inscrigéo.

Juliana: Exato.
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C: Pois é, Guterres acabou de informar que amanha vai haver uma reunido pra se
pensar a edicdo do préximo ano. E ja ta atrasado, mas, tudo bem, vai ter a reuniao,
gracas a Deus vai ter. Ndo seria o caso de vocé chegar junto, botar o teu projeto de
pesquisa ai, e pedir autorizagdo pras pessoas que vao se inscrever pra permitir que a
gente alimente esse projeto com imagens, com informagdes, dos que estdo se
inscrevendo, pra nao ter que depois ter que recorrer a todo mundo, entendeu, ter o

mesmo trabalho. Porque se ele coloca...

E: Se o realizador autorizar...

Juliana: Porque, na verdade, assim, a partir do que eu recolher, eu vou sentar com uma
pessoa, com um programador, vou passar essas caracteristicas. Inclusive, algo que eu
gostaria de ter acesso assim, ha alguma identidade visual? Mas eu acho que todos os

anos se cria um...

F: E criada uma arte.

Juliana: Uma arte, né?

C: E criado, mas em cima do boi. O boi, por isso que 0 nome é Guarnicé.

F: Bote os varios catalogos, que estavam...

C: O nosso simbolo é o boi. O troféu € um boi.

F: Ali...

Juliana: Sim, aqui.

C: E o brincante do boi, & o Chico do boi, € num sei o que... E 0 32.

F: 32. Foi na gestédo do Professor Alberto. Eu passei duas horas pra ele, explicando, de
frente a ele, explicando o que era o Guarnicé. Parece que entrava aqui e saia aqui. Ele
s6 me vé, cara, e ndo sacou de nada. Na hora de elaborar essa arte, ai, o que foi que
eu tava fazendo? Eu sei que eu disse, “rapaz, vamos fazer o seguinte, vamos cortar o
coco babacu, que isso € uma dor de cabeca...”. Bem aqui o coco babacu, ele se torna
um carretel. Entao foi cortado e ficou visto um carretel. Foi dai que passou a ter logo a

inser¢éo do longa metragem no Festival. O Guarnicé ele foi nascido nos circuitos de
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curta metragem. Os longas eram convidados. Com a insergao dos longas dentro do
Festival, cai por terra o concurso que era melhor de mais acesso, que era o quintas
[muito baixo]. Porém, ja descartando os curtas. Tem que ter na plataforma esse tipo de

informagao.

Juliana: Ok, ok, sr. Guterres. Vocés pensam em cores, assim, que eu possa trabalhar

essa plataforma. Acho que por ser do boi, acho que tem que ser uma coisa bem colorida.
A: Acho que a identidade tem que ser mantida.

Juliana: E, sim...

C: Olha la o brincante do boi...

F: Certa vez, eu tava de madrugada, assistindo um filme no Corujdo, quando tem uma
cena simbdlica, ai pensei... olha onde estédo os troféus do Guarnicé. No filme. Todos os
troféus do Guarnicé nessa cena.

Juliana: Do Guarnicé.

F: Outra coisa, na premiagdo, a questdo do juri. Nés temos dois juris técnicos
especificos: um juri de pré-selegdo e um juri de premiagdo, no Guarnicé. Eles séo
distintos eles. Quando vocé fala que vai concorrer, a pessoa que pode ta no juri... esse
juri tem [muito baixo] na pré e na premiagao. Ele poderia ser o primeiro a fazer critica

pra selecionar o trabalho.

Juliana: Sim, o juri, né.

F: O juri. S6 que esse juri € assim mesmo. A cada ano, ele se...

B: Ele se renova.

D: Ai s6 assim nessa identidade da plataforma, os iconizinhos, né, podem ser os

boizinhos.

Juliana: Sim, sim. Otimo.
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B: Eu acho assim, se a gente ta pensando que o festival aponta tanto pra Sao Luis, mas
ele também aponta... Porque assim, as cores do boi sdo facilmente identificadas por
nos, daqui, assim, as cores do Maranhdo, vamos dizer assim. Pra quem é, e ja que ta
se falando do festival, ele é internacional, pra quem ta em Aveiro, isso ndo fica tdo

facilmente identificado.

Juliana: Tanto é que eu tive que explicar muito o que era Guarnicé. Qual era, o que
significava essa palavra Guarnicé, porque eles ndo conseguiam, eles achavam uma
palavra engracada, diferente. Acham que tava mesmo ligada ao povo indigena. E muito,
muito diferente pra eles.

C: Vai no blog do cavalo branco.

B: E o verde e amarelo ele aponta pro Brasil muito facilmente. Entdo, eu acho que

poderia misturar os dois. A parte...

A: Aquela identidade do 33° é sensacional.

B: Sim, por ali, mas assim, que nao desprezasse nenhum, nem outro, porque eu acho
que o verde e amarelo vai auxiliar pra um leitor de fora do pais, e o, a cor do boi, do
bumba-meu-boi, ele ja aponta mais pra nés aqui, entendeu? Eu acho que precisa
conjugar isso.

Juliana: Tentar conjugar isso. Pronto. E possiveis nomes pra plataforma, vocés...

B: Eu acho Memoéria Guarnicé.

E: Nao, eu ja acho que tinha que ser Festival, e memaria tinha que ser uma... aba
B: Ah entendi!

D: Porque memodria...

Juliana: Fica muito restrito, né?

E: Se a intengao é depende virar uma plataforma de inscri¢ao.

B: De inscrigdo. E, tira a memodria e deixa o Festival Guarnicé.
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D: E muito contemporaneo, t4 mais pra uma Plataforma Festival Guarnicé de Cinema

ou so Festival Guarnicé.

B: Eu tenho uma sugestao, Juliana. Tu poderias visitar, assim, € bem ambicioso o que
vou te dizer, parece super non sense, mas da uma olhada em como ta a plataforma do
Oscar e como € a plataforma do Grammy, porque eu acho que no Grammy, a pessoa
se inscreve e indica os candidatos. E no proprio site do Grammy, vocé tem a memoéria
do Grammy, voceé clica, tipo assim: todos os indicados de cangdes do ano, ai clica e ja
aparece a cangao, e vai pro link do YouTube, eu acho que pra ver esse ponto de
memoria...

Juliana: De interagao...

B: Isso, da uma olhada pra ver como funciona isso.

Juliana: Otimo, todas as sugestdes sdo bem-vindas.

D: Eu gosto de Porta Guarnicé.

Juliana: Alguém tem mais assim... e Prof. Euclides?

C: Eu gosto de Portal Guarnicé. Portal.

B: Portal Guarnicé.

C: Faltaum L.

Juliana: Um elezinho. Pronto.

F: Portal Guarnicé de Cinema.

Juliana: E. Tiraria o nome Festival... Portal Guarnicé de Cinema.

F: Até porque Guarnicé, ele, por si sO, nao seria sé o Guarnicé, nds criamos também
outras atividades paralelas ao Festival Guarnicé. Nesse momento, quem ajudou foi

Laura Saldanha que trouxe varias obras, inclusive reportagens. Fizeram até doagao

[muito baixo].
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D: E importante também nesse processo dizer o que é a palavra, inicialmente, o que &,

o que significa, o que & Guarnicé.

Juliana: Exatamente. Tem tudo a ver com a gente.

C: Eu conceituava Guarnicé... de guardar, de reunir as pessoas pra iniciar o auto.
Pegava o que é mesmo na pratica. Se guardar pra comegar. Entao, guardar o povo do
cinema, reunir o povo do cinema pra refletir cinema, pra ver cinema, praticar cinema e
fazer analogia do conceito.

Juliana: Isso é importantissimo. Vai ter... a intencdo mesmo é que tenha um espaco,
falando das origens do festival e também explicando o que &, a relevancia que ele tem
pro nosso estado. Quando eu soube que ele era o quarto festival mais antigo do Brasil,
entdo ndo ta so aqui, né, com a gente...

F: Ele passa a ser denominado de Guarnicé a partir da 102 Jornada, porque ele era
Jornada, que s6 tem na Bahia. E bom fazer esse contexto ai pras pessoas entenderem
como foi que o Guarnicé ficava, nds aqui sabemos o Guarnicé como ele foi desde o

primeiro. Entao ele foi até 102 Jornada...

Juliana: Como Jornada Maranhense de Super 8, e s6 a partir da 102 que ficou Festival

Guarnicé.

F: Em particular, na pesquisa € importante deixar claro essa mudanca.

C: Se tu pegar o livro da Fatima Pires, ela tem acho que 20 anos, 30 anos catalogados.

Juliana: E um que tenho que ir em busca, professor, tenho que aproveitar esse periodo.

C: Eu ndo sei se ela tem isso digitalizado em algum lugar, que esteja pra...

F: Nao, eu tenho.

C: Tu tens? Ja facilita muito. Ai tu vai ter que trabalhar 10 anos depois pra reunir. Mas

os catalogos ajudardo bastante.
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F: Eu tenho até a primeira edicdo, toda digitalizada. Eu mesmo escaneei, até por uma
questao de manter, preservar tudo. De uma mudanca pra outra, se perde muito material

do Festival.

E: E outra, acho que tu devias, depois que tiver ja no teste, de repente ver com teus
zilhdes de amigos jornalistas, e trabalhar numa assessoria de imprensa muito forte
disso, até pra que chegue informagéo pra pessoas que ja participaram, que ainda tém
esses arquivos, e etc., conhecerem a plataforma e saberem que a plataforma ta atras

desse conteudo.

F: E vocé também pode trabalhar com curiosidades na plataforma, é eu posso fornecer

essa informagao, quem foram os homenageados?

Juliana: Sim, 6timo.

F: Aqueles que ja se foram e foram marcos no Festival. Eu nem ia saber que tinha uma

foto... e nesse momento todo mundo quer aparecer, mas é a memoria do Festival.

Juliana: Claro, claro. E foi justamente pensando em situagdes como essa que eu pensei
na galeria de imagens. Claro que teria que ter realmente esse cuidado pra nao ser
qualquer imagem ta ali, né? Apesar de que a intengao principal, no inicio, que eu pensei
€ que ela fosse colaborativa, mas, também, até que ponto essa colaboracéo... eu tenho
que pensar também nessas coisas, né? Até que ponto essa colaboracdo nao vai

prejudicar a plataforma.

A: Eu acho que a parte colaborativa, acho que é legal se for pros expositores, quem for

contribuir, no caso, com os conteudos.

E: De repente distinguir bastante isso.

C: No periodo que a gente teve a frente, tinha muito material registrado, porque era uma
preocupacido que eu sempre tive desde estudante, era com a memodria. Mandava
fotografar tudo, documentar tudo, até quando... Mas aos poucos, muita gente roubava
as fotos, pegava, né. Muitos estudantes daqui ia la, quando a gente via “cadé a foto
daqui?”. Ah era uma coisa que me deixava doente. Era empréstimo porque tinha que

emprestar. Nao era nosso, era publico. Mas tinha muita coisa, ndo sei como é que ta...
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F: O Guarnicé ele se preserva ndo na memaoria como um todo, mas também como fonte
de pesquisa. Cinco livros ja foram produzidos como fontes de pesquisa. Eu apenas

como técnico, ndo participo como grande conhecido, mas apenas participo.

C: A trilha sonora organizada que Célia Reis fez...

F: O ano passado ja tava pronta. S6 que eu tenho que falar com ele pra autorizar. O

primeiro sempre sou eu, quando o telefone toca.

B: Pode até colocar na abertura.

C: E linda a musica.

F: E ela ndo é pesada. Vocé pode I3 e clicar. E muito interessante.

Juliana: Bom, gente, é... eu ja vou ter que entregar a sala pra professora Poliana, que
ela vai dar aula aqui 3h50. Mas, eu queria, primeiramente, agradecer muito os
contributos, esse dialogo, vai ser muito importante pra prosseguir com a pesquisa. E, se
tudo der certo, em agosto, eu ja vou ta mais ou menos ai com esse protétipo montado
e também vai ser uma oportunidade da gente, se vocés puderem colaborar comigo
nessa etapa também, de apontar: ndo ficou bem aqui, eu acho que isso aqui nao ficou

legal, pode ser que entre isso aqui. E se eu puder também participar, eu vou ficar aqui

até fevereiro...

C: A titulo de sugestao, se vocé pegasse o email de cada um e comegasse a
compartilhar.

D: Claro.

C: ...as suas loucuras com as nossas contribuicdes, seria legal também.

Juliana: Inclusive professor, eu queria que o senhor s6 preenchesse aqui, pro senhor

me consentir a sua imagem, mas vai ser tudo confidencial. Muito obrigada.
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ANEXOS DIGITAIS

Anexo digital 1: Entrevista com entrevista com o professor Euclides Moreira Neto;
Anexo digital 2: Entrevista com o projecionista e técnico da UFMA, José Guterres
Filho.
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