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Resumo

O interesse na preservacdo e sustentabilidade dos patrimonios culturais, veiculos de
transmissdo das marcas culturais entre geracdes e de construcdo de suas identidades, vem
ganhando cada vez mais destaque, quer no ambito académico, quer no politico. Este estudo
interessou-se na preservacdo das timbila, numa altura em que uma combinacdo de fatores
adversos leva ao risco de desaparecimento desta marca cultural, parte da memoria coletiva das
comunidades Copi, no sul de Mocambique. O estudo alicergou-se na tese de que a
combinacdo de tecnologias gera convergéncia intermediatica que contribui para disseminar a
narrativa do bem cultural e conduzir a reflexdo e consciencializagdo dos sujeitos em torno da
preservacdo e producdo sustentaveis, corroborando as recomendacdes da Agenda 2030 da
ONU. Assente em bases tedricas em torno do patrimonio cultural, tradi¢Ges, identidades,
tecnologias digitais e preservacdo cultural, o estudo desenvolveu-se tendo como suportes o
paradigma interpretativista e 0 modelo de pesquisa baseada na préatica artistica. Nele foram
desenvolvidos uma Plataforma Digital e um artefacto/instalacdo que passaram pelas etapas de
concecgdo, experimentagcdo, reverberagdo, implementacdo e reflexdo, envolvendo o
pesquisador e sujeitos de diversas faixas etarias, sexos, niveis académicos e origens
geogréficas. Houve ainda o contacto com entidades locais bem como a imersdo do
pesquisador na Comunidade Copi, junto de praticantes e mestres das timbila. Os resultados da
intervencdo realizada mostram que a convergéncia intermediatica permitiu uma boa
disseminacédo de conhecimentos comummente transmitidos pela oralidade; levou os sujeitos a
uma compreensdo mais substancial da gravidade do problema que é a ameaca de
desaparecimento das praticas culturais associadas as timbila; ajudou a criar consciéncia e
sensibilidade sobre a necessidade de se pensar em solucdes para a sua preservacao e producéo
sustentaveis. Por ter-se verificado que os meios explorados foram eficientes e promissores
para a preservacdo cultural, o estudo sugere que numa altura em que cultura e tecnologia
coabitam fortemente os mesmos espacos, haja continuidade da exploracdo das possibilidades
oferecidas pela media digital e de sua apeténcia aos nativos digitais e ndo soO, para
consciencializa-los da importancia da preservacdo dos bens culturais, sobretudo os que
estejam em risco de desaparecimento. Paralelamente, sugere-se a combinacdo de diferentes
atores e acOes para a preservacdo ambiental nas comunidades.

Palavras-chave: Patrimonio cultural; Timbila de Mogambique; Preservacao e producao

sustentaveis; Média-arte digital; Convergéncia intermediatica.



Abstract

The interest in cultural heritage preservation and sustainability, vehicles for cultural marks
transmitting between generations and their identities building, has been gaining more and
more prominence, both in the academic and political spheres. This study was interested in the
timbila preservation, at a time when adverse factors combination leads to the risk of this
cultural mark disappearance, part of Copi communities’ collective memory, southern
Mozambique. The study was based on the thesis that technologies combination generates
intermedia convergence that contributes to disseminate the cultural asset narrative and leads
fellows’ reflection and awareness around sustainable preservation and production, inline with
the UN 2030 Agenda recommendations. Based on theoretical foundations around cultural
heritage, traditions, identities, digital technologies and cultural preservation, the study was
developed grounded on the interpretive paradigm and the research model based on artistic
practice. Within it, a Digital Platform and an artifact/installation were developed that went
through conception, experimentation, reverberation, implementation and reflection stages
involving the researcher and fellows of different age groups, genders, academic levels and
geographical origins. There was also contact with local entities as well as the researcher
immersion in the Copi Community with timbila practitioners and masters. The results of the
intervention carried out show that the intermediary convergence allowed good dissemination
of knowledge commonly transmitted orally; led fellows to a more substantial understanding
the seriousness of the problem; helped to create awareness and sensitivity about the need to
think about solutions for preservation and sustainable production. As it was verified that the
means explored were efficient and promising for cultural preservation, the study suggests that
at a time when culture and technology strongly cohabit the same spaces, should have
continuity of exploration possibilities offered by digital media and its appeal to digital natives.
It is also necessary to make them aware of the importance of preserving cultural assets,
especially those that are at risk of disappearing. At the same time, this study suggests different
actors and actions to be combined for environmental preservation in communities.

Keywords: cultural heritage; timbila from Mozambique; sustainable preservation and
production; digital media-art; intermedia convergence.
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ESTEC .......... Escola Superior Técnica

EUA............. Estados Unidos da América

GPS ............. Global Positioning System (Sistema Global de Posicionamento)
HMD ............ Head Mounted Display

MEC ............ Ministério da Educacéo e Cultura

MITUR ......... Ministério do Turismo

|\ Metical / Meticais

ODS............. Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
ONU ............ Organizacao das Nacdes Unidas
PDI............... Plataforma Digital Intermediatica

RA ............... Realidade Aumentada

Sensor PIR ....  Passive Infrared Sensor

UNESCO ....... United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization

(Organizacdo das Nacdes Unidas para Educacéo, Ciéncia e Cultura)

URSS ............ Unido das Republicas Socialistas Soviéticas
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I. INTRODUCAO

A preocupacdo com a identidade cultural e preservacdo dos bens patrimoniais das
comunidades tem ocupado espaco privilegiado nos contextos de pesquisa académica bem
como de ambito politico. A titulo de exemplo de ambito académico, Hall (2006) estuda os
acontecimentos que orbitam em torno da construcdo da identidade cultural na modernidade
tardia e constata que esta identidade estd sendo grandemente afetada pelo processo da
Globalizacdo. No ambito politico, ciente da necessidade de preservacdo dos bens patrimoniais
das comunidades e da memoria coletiva, que igualmente participam da construcdo da
identidade cultural dos sujeitos, varias sao as estratégias que a UNESCO vem desenhando e
implementado a nivel mundial, com destaque para as convengdes de 1948, 1972 e de 2003.
Como resultado verifica-se uma evolucdo da consciéncia e do compromisso sobre a

importancia dos bens culturais (Zanirato & Ribeiro, 2006).

Paralelamente a evolucdo do interesse e compromisso com a preservacao da identidade
cultural dos sujeitos, dos bens culturais e mais recentemente com a producdo sustentavel, no
mundo atual evolui e se diversifica irreversivelmente o uso das tecnologias digitais (entre elas
as de informacdo e comunicacdo) alias, uma das marcas do processo de Globalizacdo. Neste
cenario, questdes relativas & Humanidades (entre elas as artes, a cultura e as comunidades
sustentaveis) veem nestas e noutras tecnologias novas possibilidades de abordagem. Com
efeito, como avanca Arantes (2009), mais do que simples recursos técnicos, as tecnologias
vém criando alteragdes notaveis no mundo do trabalho, da economia, da cultura e na &rea

social.

Um exemplo da manifestacdo do impacto das tecnologias digitais na vida contemporanea sao
as possibilidades que marcam as praticas atuais de pesquisa, que partem de problemas do
ambito das Humanidades para procurar resolvé-los através de metodologias e de ferramentas
da computacdo, das ciéncias da informacdo, da comunicacgdo, etc. gerando-se um campo de
producdo de conhecimento, de investigacdo que cruza metodologias de varias &reas

cientificas, denominado por Humanidades Digitais (Fiormonte, Numerico & Tomasi, 2015).

Na senda das Humanidades Digitais, esta pesquisa intenta fazer o uso de tecnologias digitais

combinadas para contribuir na preservacdo, disseminacdo e producdo sustentavel do bem
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cultural timbila® que se acredita ter forte influéncia na construcio da identidade dos sujeitos
das comunidades Copi — Sul de Mogambique — onde esta pratica mais se observa.

Numa altura em que as tecnologias digitais sdo cada vez mais usadas na sociedade
mocambicana e ndo sO, a pertinéncia da pesquisa fundamenta-se pela possibilidade de
aglutinar: (i) a necessidade de criar uma consciéncia favoravel a preservacdo cultural, a
producdo sustentavel e fornecer as novas geracdes locais e a demais interessados (como
turistas, pesquisadores, artistas, estudantes, professores, etc.) referéncias deste bem cultural,
simbolo folclérico da memdria coletiva das comunidades Copi, atualmente ameacado de
desaparecimento; (ii) a emergéncia dos nativos digitais nas sociedades (incluindo a
mogambicana) para quem as tecnologias digitais podem ser usadas simultaneamente como

lazer ou parte integrante da construcao de sua identidade cultural.

A problematica da ameaca do desaparecimento das timbila, segundo Manuense (2014)
aparece aliada, entre outros fatores, ao envelhecimento dos praticantes que ndo é
acompanhado pela desejada substituicdo por novos praticantes; ao desmatamento causado
pela procura crescente da matéria-prima, e a descaracterizacdo da sonoridade original devido

a producao massiva incentivada por ganhos economicos mas desinteressada da perfeicao.

Identificada a situacdo problematica, surge a presente pesquisa cuja estrutura é constituida por
cinco seccles, sendo que a primeira refere-se a questdes introdutorias e de contextualizagdo e
apresentacdes das intencOes do estudo, a segunda apresenta a revisao da literatura e o estudo
do estado da arte, a terceira arrola o percurso metodologico adotado, a quarta apresenta 0s
resultados do trabalho de campo (intervencao e reflexdo) e finalmente a quinta faz mencéo as
ilacBes tiradas do percurso realizado bem como a perspectivacdo de eixos de acdes a serem
desenvolvidas por diferentes atores em prol da preservacédo cultural.

! Timbila (plural de mbila) é o nome que se da a um tipo de instrumentos musicais tradicionais fabricados em madeira e a
respetiva danga.
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1.1.  Problema de pesquisa

A elevacdo das timbila a categoria de Patrimonio Imaterial da Humanidade pela UNESCO no
ano de 2005 originou diversas consequéncias, entre elas o reconhecimento deste bem cultural
a nivel mundial. Contudo, a este reconhecimento, associou-se um crescimento do interesse

pelas timbila e consequente aumento da demanda pelas mesmas.

Para tentar responder a procura, os fabricantes embarcaram numa correria de producdo em
massa sem precedentes. Esta producdo implicou o abate indiscriminado da planta (mwenje -
nome local, Ptaeroxilon oblicuum - nome cientifico) de onde se extrai a madeira com
sonoridade especifica e tipica para o fabrico das timbila, originando a escassez da espécie na
regido das comunidades Copi e arredores. Outrossim, a producdo em massa nem sempre foi
acompanhada pela qualidade e sustentabilidade desejada, por um lado, devido a pressao em
fornecer muitos exemplares em pouco tempo, e por outro, devido a exiguidade das plantas (e

sua reposicao) que garantem a sonoridade original e tipica.

N&o menos importante é referir que as comunidades Copi, onde se localizam os fabricantes e
praticantes das timbila, encontram-se na zona rural. Muitos dos seus filhos, ao crescerem,
procuram formacdo de nivel superior nas grandes urbes, por onde muitas vezes ficam
erradicados devido as oportunidades de trabalho. Assim, como frisa Manuense (2014), o
envelhecimento dos fabricantes e praticantes das timbila ndo é devidamente acompanhado
pela substituicdo por novos praticantes que seria de desejar.

Olhando para o cenario descrito, e com o intuito de participar na diversificacdo de solucGes
para a reversao ou minimizacdo desta problematica, a pesquisa questiona e explora o papel
das tecnologias digitais convergindo no desiderato da producdo sustentavel, preservacao e
disseminacéo deste bem cultural.

1.2.  Localizagdo geogréafica de Mocambique e do local de pesquisa

A Republica de Mogambique localiza-se na costa oriental da zona Austral do Continente
Africano. A leste é banhada pelo Oceano indico, ao norte faz fronteira com a Republica Unida

da Tanzania, a noroeste com as Republicas do Malawi e da Zambia; a oeste com a Republica
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do Zimbabwe e, a sudoeste com o Reino de Essuatini e com a Republica da Africa do Sul. A
sua capital é a Cidade de Maputo, localizada no extremo Sul do pais e o idioma oficial é a

lingua portuguesa.

},

Figura 1: Localizacdo geogréafica de Mogambique

[Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mo%C3%A7ambique#/media/Ficheiro:Mozambique_(orthographic_proj
ection).svg]

De forma mais especifica, o Distrito de Zavala, local da pesquisa de campo e onde tém
origem e sdo mais notorias as manifestacdes ligadas as timbila, localiza-se na parte sul da
Provincia de Inhambane, zona sul de Mogambique, entre as coordenadas 24° 10° 00 e 24°
45> 00’ Latitude Sul, € 35°41° 10”” € 35° 47° 30"’ de Longitude Este. A vila de Quissico, é a
sede do Distrito, situa-se a 310 km da capital do Pais, sobre o corredor de desenvolvimento
definido pela Estrada Nacional nr.1, que a atravessa na direcdo Norte-Sul, e permite uma
ligacdo direta privilegiada com algumas cidades prdximas, como sdo 0s casos de Xai-xali,

Maxixe e Inhambane.
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Figura 2: Localizacdo geogréafica do distrito de Zavala

[Adaptado de:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Zavala_(distrito)#/media/Ficheiro:Zavala_District_in_Mozambique 201
8.5vg]

1.3.  Importancia da pesquisa

Partindo do pressuposto simplificador de que aquilo que se considera tradicional deve ser
conservado e o que se define como contemporaneo deve ter caracteristicas inovadoras, a
pesquisa revela a possibilidade de perseguir o desiderato da conservagdo por mecanismos
inovadores. As relacdes entre tradicdo e contemporaneidade se espelham numa convivéncia

entre arte e tecnologia, ortodoxia e rotura.

Sob ponto de vista académico e cientifico, a mesma ajudard na massificacdo do paradigma
interpretativista e da pesquisa baseada na préatica artistica como procedimentos relevantes de

producédo de conhecimento valido.

Sob o ponto de vista social, para as comunidades que detém o patrimoénio cultural e natural
ameacado, esta pesquisa ajudard na consciencializacdo dos sujeitos em torno da preservagéo
cultural e sustentabilidade ambiental, através da exploracdo criativa de tecnologias digitais, e
conducdo a reflexdo, a critica e ao seu envolvimento na resolucdo de problemas de suas

comunidades.
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Acredita-se que a mesma poderd servir como fonte de consulta e de inspiracdo, tanto para
futuros pesquisadores que queiram adotar estratégias similares de pesquisa bem como por

comunidades que queiram resolver problemas similares ao que se aborda nesta pesquisa.

A pesquisa parte da premissa de que o que tem parecido ser antagénico entre dois extremos
contrérios (arte — liberdade/ expressdo/ imaginacdo e tecnologia — rigidez/ fechamento/
programado) ganha percegdes e contornos diferentes, ao combinar suas sinergias para o

alcance de fins comuns, como aqui sera apresentado.

1.4.  Motivacao

A necessidade de disseminacdo dentro e fora do pais de valores e préticas culturais
caracteristicas das tradicdes da comunidade Copi, a crescente preferéncia pelo uso das
tecnologias digitais nas sociedades atuais, e a preocupacdo com a sustentabilidade das
comunidades (Agenda 2030 das Nacdes Unidas), estiveram na origem do interesse por esta
pesquisa.

Acredita-se que o risco eminente de desaparecimento dos bens culturais, podera propiciar a
falta de partilha e o desconhecimento quase definitivo de valores e praticas culturais das

comunidades pelos diversos interessados.

A crescente preferéncia pelo uso das tecnologias digitais é vista como uma oportunidade para
usé-las e explora-las como um veiculo de criagcdo e suporte de linguagens artisticas carregadas

de mensagens culturais e conducentes a novas experiéncias e reflexdes.

Deste modo, motiva particularmente o autor da pesquisa contribuir para a busca de
alternativas/ solucdes para a preservacao cultural, criar uma nova forma de ser e estar na
consciéncia dos sujeitos sobre a importancia de abordagem do problema e da producdo
sustentavel, em estreito alinhamento com a visdo plasmada no nr.4 do artigo 11 da Agenda
2030 (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel) das Nagdes Unidas, referente a adogéo de

mecanismos para desencadear aces conducentes a disseminacéo e preservacao cultural.
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1.5. Resultados esperados

A pesquisa propde-se fazer um levantamento, registo e disseminagdo dos conteudos da
narrativa da memoria popular das timbila, bem como a reflexdo em torno das possiveis

medidas para a sua producéo sustentavel.

Mogambique € um pais largamente dominado pela préatica da oralidade na passagem e
preservacdo de valores culturais. Contudo, nos dias atuais, caracterizados pelo uso crescente
de variados recursos tecnoldgicos, vé-se uma oportunidade de explorar e combinar/convergir
uma Plataforma Digital Intermediatica (PDI) e uma instalacdo (composta por componentes
digitais e fisicos) como ferramentas criativas de contribuicdo para o desiderato da
disseminacdo e criacdo de consciéncias favoraveis para a preservacao e producgdo sustentavel

dos bens culturais.

Tendo crescido o interesse académico e politico em preservar as timbila, visivelmente
ameacadas de desaparecimento e descaracterizacdo, espera-se contribuir no rol de acdes,
inseridas nas Humanidades Digitais, que busquem valoriza-las, divulga-las e preserva-las,

com recurso a inducéo feita nos sujeitos pelas tecnologias digitais.

Acredita-se que o0 sucesso deste trabalho permitira o acesso, partilha, reutilizacdo e
longevidade dos bens culturais conforme as necessidades e possibilidades do sujeito e ajudara
na (re)construcdo de identidades culturais (dos sujeitos locais) e conhecimento (dos demais
sujeitos) por forma a que a manifestagédo cultural em causa participe de forma equilibrada no

sistema de trocas culturais do mundo globalizado.

Tendo sido contatadas, no ambito desta investigacdo, as autoridades do Distrito de Zavala,
alguns mestres timbileiros locais e outros executantes das timbila, o Arquivo do Patrimoénio
Cultural (ARPAC ou Instituto de Investigagdo Sociocultural) e técnicos informaticos
desenhadores de paginas Web, acredita-se que a colaboracdo de outras entidades relevantes
nas artes e culturas mogambicanas podera flexibilizar o impacto positivo deste tipo de

iniciativas.
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1.6. Justificativa e alcance da pesquisa

Esta pesquisa justifica-se olhando para o valor patrimonial que as timbila carregam para a
Humanidade, os riscos ecoldgico e cultural eminentes, e a necessaria busca do equilibrio entre

preservacdo ambiental versus preservacao cultural.

A mesma esta estritamente ligada & media-arte digital, pois a principal caracteristica € a
utilizacdo combinada dos meios/softwares digitais para a producdo artistica com novos
estilos/discursos estéticos, imersivos e reflexivos, que funciona como fonte de renovacéo,
recriacdo e criacdo de interesse numa cultura milenar. Usa o digital como uma plataforma de
difusdo, ndo apenas para registar, mas sim para recriar um ambiente dindmico que busca a

interacdo e consciencializagdo dos recetores num contexto mais universal e contemporaneo.

Tomando uma orientacdo etnografica digital, a pesquisa visa possibilitar o acesso, 0
conhecimento, a reutilizacdo, a atualizacdo, a imersdo e a reflexdo em torno dos conteddos
relativos ao patriménio em estudo. Consideram-se estes modos de potenciar a sobrevivéncia

de uma tradi¢do em estertor, tal como recomenda a diversa legislacéo sobre o patrimonio.

1.7.  Objetivos da pesquisa

A intencdo deste trabalho advém da urgéncia (perante o cenério atual de reducdo acentuada da
pratica das timbila e alteracdo da sua originalidade sonora) em fornecer aos meios educativo,
artistico, cientifico e turistico, conhecimentos (imagens, sons, videos, textos escritos)
originais das timbila de Mocambique e possibilitar sua exploracdo (experimentacéo,
reutilizacdo, partilha) com o fim Gltimo de sua disseminagdo, preservacdo e producdo

sustentavel.

Para tal, advoga a tese da necessidade de utilizagdo combinada de tecnologias que se alinhem
as tendéncias atuais da Web e da comunicacdo digital e analégica, como sdo 0s casos das
Plataformas Digitais Intermediaticas (PDI’s) e dos artefactos/instalacfes digitais para criacdo
de novos discursos estéticos, imersdo e reflexdo transformadora do sujeito. De forma

estratificada, a pesquisa pretende:
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a) Refletir sobre as possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais no intento da
divulgacdo e conservagdo dos bens culturais das sociedades no geral e do caso
mocgambicano em particular;

b) Tracar o historico das acBes implementadas para a preservacdo e disseminacdo das
timbila na sociedade mogambicana;

Ainda pela exploracéo da convergéncia da PDI e da instalagéo se pretende:

c) Disseminar conhecimentos relevantes associados a narrativa da pratica cultural;

d) Conduzir a reflexdo e consciencializacdo dos sujeitos em torno da necessidade de

preservacao e producao sustentavel do bem cultural.

A sociedade mocambicana é predominantemente de tradicdo oral, pelo que se acredita que a
exploracdo das tecnologias digitais como fonte de conhecimento e de criacdo de uma
consciéncia de sustentabilidade e preservacdo dos bens culturais que esta pesquisa adota,
afigura-se um novo paradigma de acdo e com resultados promissores neste e em contextos

similares.

1.8.  Questdes de investigacao

De forma a perseguir 0s objetivos acima apresentados, a pesquisa se orienta pelas seguintes

questoes:

1. Quais as possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais contemporaneas para a
conservacao de bens culturais das sociedades? Como podem ser implementadas no
contexto mogambicano?

2. Que acdes compbBem o histdrico das intencdes de preservacdo e disseminacdo das
timbila de Mocambique?

3. Que conhecimentos se afiguram relevantes e associados a narrativa da préatica das
timbila? Como a convergéncia intermediatica pode ajudar na sua disseminacao?

4. Que niveis de consciencializacdo em torno da preservacdo e producdo sustentavel das

timbila podem ser conseguidos por intermedio da convergéncia intermediatica?
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Com estas questdes interessa olhar para a atual sociedade mocambicana, partindo dos
resultados das acOes ja desenvolvidas para a preservacdo dos bens culturais, estudar variadas

formas de explorar e consumir bens culturais fornecidos virtual e fisicamente.

Na senda das Humanidades Digitais, se procura pesquisar casos similares de sucesso e
averiguar formas de como as comunidades mogambicanas podem usar e se servir das
Tecnologias Digitais para a preservacdo de seus bens culturais, bem como o impacto que este
consumo trara na construcao da consciéncia favoravel ao equilibrio ecoldgico e a preservagédo

cultural, habitualmente passada de geracao em geracéo.
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Il. REVISAO DA LITERATURA E ESTADO DA ARTE

Nesta seccdo faz-se um olhar as questBes teoricas que sustentam a tese, entre elas as
identidades culturais e tradi¢bes, o Patriménio Artistico-Cultural, e apresentam-se as
possibilidades tecnoldgicas contemporéneas que evidenciam de forma diferenciada o papel

das tecnologias digitais na preservacdo do patrimonio Artistico-Cultural das comunidades.

2.1. ldentidade Cultural e sua (re)construcdo na pés-modernidade

A abordagem das identidades e das tradi¢cbes, olhando como estas participam na
(re)construcdo daquelas é o foco desta subseccdo. Inicia-se por construir 0s conceitos de
tradicdo e de identidade para, mais a diante, explicar-se como a tradi¢cdo impacta sobre a

identidade do sujeito, especialmente num mundo Globalizado.

2.1.1. Um olhar aos conceitos de tradicdo e de identidade
a) Tradicdo

A expressao tradicdo indicava primeiramente a

“... ideia de transmissdo material, ou a transmissdo de um poder ou um direito a
outrem, ou ainda a transmissdo de ideias, ensinamentos, praticas, normas e valores,
podendo designar tanto a acdo de transmitir quanto o conteudo transmitido”
(Coutinho, 2002, p.2).

Desta primicia, pode-se perceber que a tradicdo é constituida por ensinamentos, préticas,
normas e valores herdados. Originaria da palavra latina tradere (que significava transmitir ou
dar algo a outra pessoa para que guarde), a tradicdo conforme Guiddens (2000) referia-se a

propriedade que passava de geragédo em geracao, protegida e conservada pelo herdeiro.

Mendes (2012) acrescenta que a tradicdo permite aos sujeitos ter uma consciéncia histérica
dos seus antepassados e estabelecer uma articulacdo entre o passado e o presente. Pode-se
perceber que a tradicdo diz respeito, simultaneamente aos objetos (materiais), conhecimentos

e habitos (imateriais) herdados pelas novas geragdes.
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E um mito pensar que as tradicbes sdo estaticas e impenetraveis, pelo que tradicbes
inteiramente puras ndo existem (Guiddens, 2000). Efetivamente, com o decorrer do tempo e
com a mudanca de contextos sociais, as tradi¢cdes sofrem um fenémeno de rotura, uma espécie
de adaptacdo aos novos contextos, propria da natureza humana. Referindo-se a este fendmeno,
Coutinho (2002) descreve que a tradicdo evolui a uma espécie de atividade de selecéo,
valoracdo, interpretacdo e afirmacdo do acervo cultural legado pelo passado, e ndo uma

simples copia dos modelos de sociedades passadas.

Os atos de selecionar, valorizar, interpretar e afirmar fazem com que a tradicdo remeta ao
passado, ao presente e de certa forma ao futuro proximo. Com efeito, os habitos, valores,
crengas, rituais, praticas e costumes selecionados, valorizados, interpretados e afirmados por
certa comunidade (atualmente) tém origem num rol mais alargado (do passado) que constitui
a heranca cultural, adaptada ao novo contexto e que certamente, ao ser transmitida as geracdes
vindouras (futuro) serdo objeto de nova selecdo, nova valoragdo, reinterpretacdo e

reafirmacéo.

Na senda da rotura das tradi¢des, a UNESCO (2003) reconhece que o patrimonio cultural (a
ser detalhado mais em diante) é constantemente recriado (e logo, re-significado) pelas
comunidades e grupos em funcdo de seu ambiente (atual), de sua interagdo com a natureza e
de sua historia, gerando continuidade (passado — presente — futuro) e um sentimento de

identidade dos sujeitos.

Pensa-se que os académicos tém um grande papel neste processo de gerar a continuidade das
tradicdes. Partindo dos conhecimentos do senso comum, seguindo-se um trabalho racional e
criterioso de selecdo, interpretacdo, recuperacdo e armazenagem de contetdos, a academia
ajudaria as comunidades a compreender e, portanto, a valorizar a sabedoria popular e torna-la
disponivel para usufruto futuro. Caberia, porém, a cada geracdo, estabelecer as roturas e

selecionar o que lhe for conveniente e adequado ao seu contexto.

b) ldentidade

As discussdes sobre a questdo da identidade vém sendo levantadas por varios teoricos.

Mendes (2012) parte do principio de que cada pessoa é portadora da memdria, uma
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capacidade que Ihe permite, embora com algumas alteracOes e transformaces, ser a mesma

pessoa desde a infancia até a velhice. Nisto se fundamenta a sua identidade.

Para Hall (2006), o conceito de identidade é muito complexo para ser definitivamente

esgotado e posto a prova, pelo que propde a distincao entre trés compreensdes ou dimensdes

de identidade: sujeito do lluminismo, sujeito socioldgico e sujeito pds-moderno.

Sujeito do lluminismo — trata-se de um sujeito com uma identidade muito individualista,
sujeito unificado, fechado e centrado. Suas ag¢Oes e formas de ser e estar sdo previsiveis e
mantidas alinhadas & sua cultura. E, tal como corrobora Dos Santos (2011), um sujeito
com identidade cultural socialmente fechada, que ndo Ihe possibilita muitas escolhas,
pois quando este nasce, a identidade ja esta relativamente formada — organizada.

Sujeito socioldgico — trata-se de um sujeito cuja identidade é construida no dialogo entre
0 seu ser e a Sociedade. Embora tenha a sua esséncia interior, ela é reconstruida no
contacto com realidades culturais distintas, bem como com outras identidades que de tais
culturas emergem.

Sujeito pés-moderno — trata-se de um sujeito tido como ndo tendo uma identidade fixa,
basica ou constante. A sua identidade é construida pela sua historia de vida. Este sujeito

manifesta identidades diferentes em diferentes momentos, em funcéo dos contextos.

O diagrama que se segue esquematiza as trés compreensdes ou dimensdes de identidade

acima discriminadas:

Sujeito pds-moderno —— S

Dimensodes de
identidade

< Sujeito socioldgico

Niveis de
influéncia por
outras culturas

Sujeito do lHuminismo

N

Figura 3: Diagrama das dimensdes de identidade propostas por Hall (2006).
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Da estratificacdo acima esquematizada e atendendo ao nivel de influéncia que cada sujeito
recebe, pode se perceber que o sujeito do Iluminismo é o0 que muito pouco se deixa
influenciar, assemelha-se a alguns sujeitos com identidades “inalteraveis”, identificavel com a
maioria dos habitantes de zonas mais recOnditas e menos suscetiveis de contactos com outras
realidades culturais; o socioldgico assemelha-se a maioria dos sujeitos periurbanos, que
constrdi sua identidade na combinacdo do seu ser com outras influéncias; o pés-moderno
assemelha-se a maioria dos sujeitos das grandes urbes (cosmopolitas), que convive com
identidades e culturas diferentes e até contraditorias, empurrando em diferentes direcoes, de
tal modo que sua identidade € continuamente deslocada. Contudo, pode-se encontrar em cada
territorio geogréfico, sujeitos cujas identidades oscilam entre as que foram aqui apresentadas.

Independentemente das “tipologias” concetuais apresentadas acima, todos sujeitos tém a(s)
sua(s) identidade(s). Ou seja, cada sujeito é portador de uma “categoria social
discursivamente construida, expressa e percebida por diferentes linguagens: escritas,
corporais, gestuais, imageéticas, midiaticas” (Moreno, 2014, p.7). As linguagens que
manifestam as identidades envolvem interacdo social, cujo resultado € a producdo de signos
de identificacdo. E através destes signos (marcas identitarias e patrimoniais) que um sujeito
pode se sentir desenquadrado em certa cultura, mas também, que consegue se reconhecer, se

identificar e desenvolver dentro de si um sentimento de pertenca com outra cultura ou regiao.

“O patriménio cultural, nicleo da identidade colectiva, ndo sé possibilita que nos
reconhecamos mas também que sejamos reconhecidos; € ele que, contrastada e
caracterizadamente, diferencia e distingue dos demais, a fisionomia fisica e moral de
um lugar, uma cidade, uma regido, um pais” (Mendes, 2012, p.17).

Chen (2017) reforga que o sentimento de pertenga se baseia em categorias culturais como
nacionalidade, etnicidade, raca, género e religido. Olhando para as dimensdes e abrangéncias
destas categorias culturais, pode se perceber que dentro de uma cultura (por exemplo baseada
na nacionalidade ou raga) podem coexistir varias identidades que partilham a categoria

cultural.

A coexisténcia de mais do que uma identidade dentro da mesma categoria cultural é, para Dos
Santos (2011), feita em harmonia e por conflito. A harmonia é conseguida na comunhéo de

valores “proximos”, enquanto o conflito acontece nas zonas de divergéncia de significados.
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2.1.2. As tradigdes na construcéo da identidade dos sujeitos
Como se fez mencdo acima, as tradicdes, ao serem constantemente recriadas pelas
comunidades em funcdo de seu ambiente e de sua histdria, geram continuidade e um
sentimento de pertenca. Pode se perceber, entdo, que as tradicbes desempenham um papel
fulcral na construcédo das identidades.

Tal como avanca Chen (2017, p.1), “a identidade cultural é construida e mantida pelo
processo de compartilhamento de conhecimento coletivo, como tradi¢des, heranca cultural,
linguagem, estética, normas e costumes”. Por sua vez, Zanirato & Ribeiro (2006) indicam que
o0s bens culturais (dos quais as tradi¢des fazem parte) sdo reputados como indispensaveis para

a configuracdo da identidade cultural de um povo.

Tanto o posicionamento de Chen (2017) como o de Zanirato & Ribeiro (2006) mostram que a
construcdo das identidades estd diretamente ligada a influéncia que as tradi¢des culturais
exercem sobre aquelas. Deste modo, as tentativas de estudar e compreender as identidades dos
povos passardo necessariamente pela compreensdo dos aspetos caracteristicos das suas
tradicdes culturais: as linguas, os instrumentos de comunicacéo, as relacdes sociais, 0s ritos,
as cerimonias, os comportamentos coletivos, os sistemas de valores e crengas, e diversos

signos de identificagao.

As tradigdes sdo necessarias, sempre existirdo (mantidas ou reformadas), pois elas dao a

continuidade e identidade as comunidades (Guiddens, 2000).

No mundo moderno, advogava-se a ideia de identidade nacional alicer¢ada a cultura nacional,
uma espécie de transferéncia a dimensdo nacional, da lealdade e identificacdo que nas
sociedades mais tradicionais eram dadas a tribo, a religido e a regido (Zanirato & Ribeiro
(2006). Ja no mundo pds-moderno globalizado, regista-se um movimento de eliminagdo da

ideia de "sociedade" como um sistema delimitado. A globalizacao implica

“... a ‘compressdo espago-tempo’, a aceleracdo dos processos globais, de forma que se
sente que o mundo é menor e as distdncias mais curtas, que 0s eventos em um
determinado lugar tém um impacto imediato sobre pessoas e lugares situados a uma
grande distancia” (Hall, 2006, p.69).

Efetivamente, devido a facilidade de influéncia global entre os sistemas culturais,

independentemente da distancia geografica que os separa, nos momentos atuais a identidade

31



cultural inteiramente unificada, completa, segura e coerente serd muito dificil e até quase
impossivel de se advogar, restando um cenario de convivéncia com uma identidade cultural

complexa, multifacetada e hibridizada, em constante (re)construcao.

2.1.3. A (re)construcao das identidades num mundo p6s-moderno e globalizado
Desde o final do século XX ocorrem mudancas estruturais alicercadas no p6s-modernismo

que estdo transformando as sociedades e seus sujeitos.

O pds-modernismo sustenta-se na ideia de que se estd vivendo numa era radicalmente
diferente da anterior (a Moderna). Sobre esta ideia se sustentam perspetivas diversificadas nos
campos politico, estético, académico e epistemologico (Silva, 2003). Por exemplo, no campo
da estética e artes, a concecao pos-modernista acredita no fim do sofrimento e infelicidade dos
sujeitos, reage e ataca a razdo, a racionalidade, as regras e canones classicos (como pureza,

abstracdo e funcionalidade) que dominavam o paradigma moderno.

Mais ainda, o pds-modernismo é acompanhado pela perda do sentimento de certeza, pelo
reconhecimento de que o conhecimento é instavel e questionadvel, pelo estabelecimento de
mediacOes e aproximacdes entre fatos antagdnicos, pela integracdo de diferentes saberes.
Nasce, assim, um sujeito que se insere e transforma as relagcdes sociais, tem consciéncia do

seu papel na modificacdo do seu meio.

“O pos-modernismo ndo apenas tolera, mas privilegia a mistura, o hibridismo e a
mesticagem — de culturas, de estilos, de modos de vida. O pds-modernismo prefere o local e
0 contingente ao universal e ao abstrato. (...) prefere o ‘subjetivismo’ das interpretacdes
parciais e localizadas” (Silva, 2003, p.114).

Do posicionamento acima, pode se conduzir a reflexdo em torno de dois fendmenos que
permeiam a era pos-moderna, nomeadamente a mesticagem de culturas (interculturalidade) e

o universal (a Globalizag&o).

Mesticagem de culturas Universalidade
(interpenetragdo das culturais locais) (“aldeia global”)

Era p6s-moderna

Figura 4: Dois grandes fendmenos caracteristicos da era pés-moderna.
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A mesticagem de culturas (a interculturalidade) é uma concec¢do que surge dos movimentos de
reivindicacdo dos grupos culturais dominados (Silva, 2003), e procura fazer reconhecer e
respeitar as diferencas culturais existentes entre grupos étnicos, opondo-se a ideia de
existéncia de uma tal denominada “cultura dominante”. Esta concecdo advoga que ndo se
pode estabelecer uma hierarquia entre as culturas humanas, pois sdo epistemoldgica e

antropologicamente equivalentes.

Entretanto, o que se deseja da sociedade contemporanea ndo € apenas a coexisténcia e mutuo
respeito entre diferentes culturas, mas mais do que isso, que haja um processo de interacéo
cultural (de troca e reciprocidade), dai que se sugira a concecdo de interculturalidade
(Barbosa, 2006).

Efetivamente, uma convivéncia multicultural (multiculturalismo) que careca de interacdo
cultural (interculturalidade) tendera a tornar-se ambigua e enganosa, com 0s grupos culturais
procurando reforcar a impermeabilidade de suas fronteiras. Entretanto, o que se almeja com a
interculturalidade é que esta, partindo da interpenetracéo das fronteiras culturais, seja mentora
de um desenvolvimento cultural caracterizado pela incrementacdo do repertorio artistico,
formagéo de lacos com realidades distintas, de (re)construcdo das identidades e da autoestima

dos individuos, tendo em vista a construgdo duma consciéncia cultural.

Por sua vez, a Globalizacdo é um fendmeno que promove a “interconectividade” cultural ao
nivel global, fragmenta a ideia de identidade uUnica/particular e constr6i a de identidade
composta de varias identidades, por vezes contrarias (Freire, 2006). Efetivamente, 0s
individuos, fazendo uso das mais diversas tecnologias disponiveis, sobretudo de comunicagdo
e informacdo, difundem, recebem, consomem em tempo muito curto (e por vezes em “tempo
real”) informag0es carregadas de valores culturais de varios grupos sociais. O mundo torna-se

uma “aldeia global”.

O processo de Globalizagdo integra sistemas econdmicos, cria redes de consumo e de
comunicagdo conducentes a uma homogeneizacdo cultural e ao abandono em certa medida
das tradi¢cdes das comunidades (Santos & Lopes, 1997; Guiddens, 2000). Deste modo, pode

se verificar que a Globalizacdo afeta largamente o0 modo de vida, o relacionamento
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interpessoal e o processo de (re)construcdo das identidades culturais, remetendo a ideia de que
as identidades ndo séo estéticas, mas sim (re)construidas e homogeneizadas por influéncias

externas.

Analisando as consequéncias da Globalizacdo sobre as identidades nacionais, Hall (2006)

avanca trés possibilidades ou cenérios distintos:

e A desintegracdo das identidades nacionais resultante do crescimento da
homogeneizacéo cultural,
e O surgimento de identidades hibridas em substituicdo das identidades nacionais;

e O reforgo das identidades nacionais e locais em resisténcia a Globalizac&o.

O primeiro cenario, o da homogeneizacdo cultural, é aquele em que instrumentos da
globalizacdo, como os media, fazem acreditar na existéncia de uma cultura global e
“civilizada”, com a qual os sujeitos deverdo se “civilizar” ou se conformar para sua

sobrevivéncia.

O segundo cendrio, o do surgimento de identidades hibridas, é resultante do efeito da
indefinicdo de fronteiras nacionais, mobilidade dos sujeitos, emergéncia de metropoles

cosmopolitas, entre outras caracteristicas da globalizagéo.

J& o terceiro cenério, o do reforgo das identidades nacionais e locais, € colocado como uma
necessidade de reafirmacdo da existéncia das comunidades locais e de seus valores
tradicionais, uma contraposicdo a homogeneizacdo cultural. Este cenario denuncia a

existéncia de um espaco de luta e de contestacdo (Santos & Lopes, 1997).

Destes trés cenarios, esta pesquisa ancora-se no terceiro, aquele que sugere o reforco das
identidades nacionais e locais, a reafirmacdo da existéncia das comunidades locais e de seus
valores tradicionais. Nado se esta necessariamente advogando o conservadorismo com
identidades culturais “inalteraveis”. E preciso sim aceitar as dindmicas contemporaneas da
cultura, como o multiculturalismo, que séo (e que assim sejam) propicios as intersecoes
culturais, fomentando-se assim a apropriagéo (re)criativa dos bens patrimoniais em prol da

coesdo social e cultural.

“Em um mundo globalizado e dindmico, as rela¢des culturais passaram a desempenhar
um papel determinante dentro das relacGes sociais e econdmicas, (...) 0s estudos em
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ambito local e regional demonstram que a valorizacdo e o fortalecimento das
identidades culturais locais sdo fundamentais para o desenvolvimento econémico e
humano-social”. (Hall, 2006, p.1).

Efetivamente, nos dias atuais a diferenciacdo cultural é carregada de muita importancia, desde
a construcdo das identidades, a alimentacéo da industria cultural até ao incremento do turismo
cultural. Em parte, este fortalecimento cultural contribui para o desenvolvimento da
consciéncia dos sujeitos (sobre a necessidade de preservacdo cultural) e para a criagdo de
ganhos econdmicos (que sejam sustentaveis) para as comunidades, através da industria e do
turismo culturais, que promovem e rentabilizam os objetos e praticas culturais locais, distintos

dos globais.

“O interesse pelo “local” nao deve, naturalmente, ser confundido com velhas
identidades, firmemente enraizadas em localidades bem delimitadas. Em vez disso, ele
atua no interior da légica da globalizacdo, do sistema de trocas culturais”. (Hall, 2006,
p.77).

A formacéo de um sistema de trocas culturais proposto por Hall (2006) implica interacdo
entre diferentes culturas. Com efeito, deste sistema de trocas, s6 poderad participar e tirar
dividendos econdmicos, sociais e ndo sO, 0 sujeito ou a comunidade que tiver suas
evidéncias/marcas tradicionais preservadas e, desta sorte, puder partilha-las; caso contrario,

sera um(a) simples consumidor(a) dos valores culturais alheios.

E necessario que este sistema de trocas culturais, que Chen (2017) designa dialogo
intercultural, funcione de forma equilibrada, ndo haja culturas fortes nem fracas, e que sirva
para “reformar” as identidades, ndo necessariamente homogeneiza-las. Isto permite que os
individuos vejam as similaridades com e as diferencas em relacdo aos outros, ajudando a

definir quem eles mesmos séo.

Neste contexto, deseja-se e urge (re)construir um sujeito que seja conhecedor de sua cultura,
para poder participar conscientemente de um sistema de trocas com outros sujeitos. Para tal
deverad ter conhecimentos dos bens patrimoniais da sua cultura, que para Freire (2006)
funcionariam como uma memoria que ao conservar e reproduzir artefactos simbdlicos e
materiais de geracdo em geracdo, tornar-se-ia a depositaria da informacdo social. Assim se
reforca a convic¢do de que sO participara no sistema de trocas o sujeito cuja identidade

cultural tiver alguma evidéncia de suas tradigdes.
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Todavia, a efetivacdo do sistema de trocas culturais na Globalizacdo envolve uma série de
desafios as identidades. Burity (1999) enumera os desafios da abertura, da reflexividade e da

politica de identidade:

e O desafio da abertura — implica mudar a ideia de identidade fechada sob ela prépria,
aquela determinante de uma unidade interna entre 0s sujeitos da mesma comunidade,
para uma ideia da necessidade de reconhecer e de negociar outros valores culturais.

e O desafio da reflexividade — implica desenvolver agdes e estratégias de investigacao,
selecdo, re-significacdo e reafirmacdo dos valores culturais, de forma a minimizar a
ameaca de invasdo, destruicdo ou subordinagéo a outras culturas (as ditas dominantes).

e O desafio da politica de identidade — implica a criacdo de uma consciéncia de
negociagdo cultural nas comunidades, tendo em conta a organizagéo interna de cada
uma, as diferencas entre valores nacionais e locais, e 0 peso dos valores considerados

globais.

As identidades sdo constantemente (re)construidas pela interacdo dos sujeitos e destes com 0s
bens culturais das comunidades. Estes bens, como ja foi referenciado, representam a memaria

coletiva das comunidades, e constituem deste modo o seu patrimonio artistico cultural.

2.2. Patrimonio Artistico-Cultural

Nesta subseccdo pretende-se apresentar o conceito de patriménio artistico-cultural, olhando
para a evolucdo que o mesmo sofreu até aos dias de hoje. Olhar-se-4 também para as

dimensGes conceituais nas quais se subdivide.

2.2.1. Construindo o conceito de patrimonio cultural
O conceito de patrimoénio cultural vem adquirindo um peso significativo aos niveis politico,
académico e social nos Gltimos anos. Trata-se de um conceito que, sem ser novo, ndo é

estatico (vai-se reformulando consoante a abrangéncia que se pretende dar).

A palavra latina patrimonium (derivada de pater, pai) designava o conjunto de bens relativos

ao paterfamilias e por este passado aos seus descendentes (Mendes, 2012). O patrimonium
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era entdo como que um legado ou heranca que se herdava. Porto (2011) baseando-se em
Durkheim, considera a cultura como sendo uma dimensdo da personalidade social dos
individuos, cuja construcdo faz-se por meio da interiorizacdo dos modelos e valores
funcionais para a manutencdo da harmonia social. Acoplando os dois termos (patrimoénio e
cultura) tem-se a expressao patriménio cultural que seria, a principio, um legado cultural que
se herda de geracdo em geracdo e que favorece a manutencdo de alguma ordem e coeséo

sociais.

O pensamento da construcdo de um conceito e de politicas para a protecdo dos bens que
formam o patriménio cultural de uma comunidade ou povo data dos finais do século XVIII
(Zanirato & Ribeiro (2006). Nesta altura, o conceito de patrimdnio cultural emergia da
sensibilidade que se desenvolveu em torno dos monumentos, com finalidade de invocar a
memoria, tendo em vista impedir o esquecimento dos feitos do passado. Desta forma, pode se
perceber que o conceito de patrimoénio cultural se circunscrevia as obras de arquitetura

consideradas monumentais e carregadas de valor historico por preservar.

Como forma de garantir a preservacdo desejada,

13

implementaram-se a partir de entdo, as primeiras agdes politicas para a
conservagdo dos bens que denotassem o poder, a grandeza da nagdo que 0s portava,
entre as quais uma administracdo encarregada de elaborar os instrumentos juridicos e
técnicos para a salvaguarda, assim como procedimentos técnicos necessarios para a
conservagéo e o restauro de monumentos” (Zanirato & Ribeiro, 2006, p.252).

Deste trecho percebe-se que para ser considerado obra do patrimoénio cultural, o0 bem deveria
refletir relacdes de poder e de valor para a na¢dao. Algum tempo depois, ja nos finais do século
XVIII e durante o século XIX, o conceito de patriménio cultural sofre alguma evolugéo, e

passou a ser marcado por conce¢des como:

(i) - Obras ligadas a histéria, fatos Unicos e extraordinarios, acontecimentos marcantes que
revelassem a evolucdo e aperfeicoamento das acdes humanas em direcdo a civilizacdo e ao

progresso;

(i) - Bens dotados de valor historico e artistico que se revelassem cruciais para 0

desenvolvimento da arte ou da historia.

Estas concec¢des de patrimonio cultural tiveram como consequéncias: restricdes na atribuicdo

do sentido historico a diversas criagGes; isolamento dos objetos ou obras arquitetonicas
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elevadas a categoria de bens patrimoniais, ndo podendo ser tidos como objetos de uso ou de
habitacdo, mas apenas disponiveis para contemplacdo, com o intuito de serem testemunhas

das acdes do homem no passado.

Ja no decurso do século XX, as concecdes de patrimonio cultural sofrem novas modificacdes.
Os bens considerados patrimoniais deveriam ser do interesse antropoldgico e da existéncia
humana. Assim, procurava-se contemplar todos o0s atores sociais e todos 0s campos nos quais
se expressa a atividade humana, e ndo simplesmente os fatos Unicos e extraordinarios tidos

como critério de selecdo no século anterior.

“Uma modificacdo significativa a esse entendimento se deu em 1985, por ocasido da
Conferéncia Mundial sobre as Politicas Culturais, ocorrida no México. (...) as obras
modestas que adquiriram com o tempo uma significacdo cultural, passaram a ser
incorporadas ao rol de bens culturais” (Zanirato & Ribeiro, 2006, p.258).

A concecdo de patriménio cultural surgida da conferéncia acima indicada teve como efeito
direto a valorizagdo dos componentes que caracterizam a cultura de um povo: as linguas, 0s
instrumentos de comunicagdo, as relagdes sociais, 0s ritos, as cerimonias, as manifestacdes
artisticas, os comportamentos coletivos, os sistemas de valores e crencas que passaram a ser
vistos como referéncias culturais dos grupos humanos, signos que definem as culturas e que

necessitavam salvaguarda.

Mais tarde, no inicio do século XXI, o Conselho Europeu, através da Convencdo de Faro,
considerou o patrimdnio cultural como sendo o conjunto de recursos herdados do passado que
os povos identificam como reflexo e expressdo de seus valores, crencgas, conhecimentos e
tradicdes em constante evolucdo, e inclui todos os aspetos do meio ambiente que resultem da
interacdo entre pessoas e lugares ao longo do tempo (CE, 2005, artigo 2).

O conceito de patrimoénio cultural evoluiu, entdo, de uma concecéo virada aos grandes marcos
histéricos e monumentos artisticos do passado, considerados pilares de uma civilizacao, para
uma concecdo de conjunto dos bens culturais, referente as identidades coletivas. Esta nova
concecdo permite abranger, reconhecer e valorizar desde obras de arquitetura, tradigoes,
habitos, praticas, gastronomias, expressdes de arte, documentos, sitios arqueoldgicos, locais

culturais, entre outros.
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A gama diversificada de bens culturais apresentada pela Convencdo de Faro favorece que
estes coabitem de forma imersiva uns com os outros na formacdo de significados, e o
resultado do seu conhecimento ajudara a compreender as identidades culturais coletivas da
comunidade, percebendo-se a impertinéncia da sua separagdo. Assim, € por motivo de rigor

meramente conceitual que se passa a apresentar as dimensdes do patrimonio cultural.

2.2.2. Dimens0es conceituais do patriménio cultural
Como se viu anteriormente, o patrimonio cultural refere-se a um conjunto dos bens culturais,
concernentes as identidades coletivas de uma sociedade/comunidade, que se transmitem de
geracdo em geracdo. Pela diversidade, vastiddo e caracteristicas destes bens, subdividir-se-a
0s mesmos em duas dimensdes meramente conceituais: a material ou tangivel e, a imaterial

ou intangivel.

a) Patrimdnio cultural material ou tangivel

O patrimoénio cultural material é constituido por bens tangiveis considerados significantes.
Estes subdividem-se em imdveis (monumentos, sitios e locais historicos, igrejas, fortalezas,
casas, moinhos, pracas, fontanarios, etc.) e mdveis (arquivos, traje, esculturas, pinturas,
relicarios, manuscritos, maquinas, instrumentos de trabalho, artesanato, objetos de uso

quotidiano, elementos de adorno, etc.).

Até meados do século XX, o conceito de patriménio cultural material estava alicercado as
dimensGes de monumentalidade e autenticidade. Segundo Telles (2007), a emergéncia do
significado cultural do bem favoreceu, por um lado, a valorizacdo dos bens de pequeno porte
fisico cujo reconhecimento estava anteriormente ofuscado pelas grandes construcdes, e por
outro, o interesse pelo significado que um bem carrega na comunidade, independentemente do

conhecimento da sua autoria singular.

A dimensio material do patriménio cultural é, muitas das vezes, a parte mais notéria. E a
materializacdo do espirito que a concebeu, enquanto o imaterial seria 0 espirito que 0s gerou

(Mendes, 2012). Igualmente Telles (2007) faz analogia entre corpo e alma no ser humano,
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onde a dimensdo material seria o corpo, enquanto a imaterial, que se aborda ja a seguir, seria a

alma.

b) Patrimonio cultural imaterial ou intangivel

O patriménio cultural imaterial é constituido por bens intangiveis. Conforme Zanirato &
Ribeiro (2006), fazem parte desta dimensdo os dialogos, linguas nacionais, rituais, crencas e
praticas religiosas e sociais, valores, tradi¢cbes e expressdes orais e culturais como contos,

ditos, anedotas, adivinhas, musicas, cantigas, teatro, dangas, jogos, gestos, formas de costume.

Por seu turno, a UNESCO (2003) refere que patrimonio cultural imaterial corresponde

“(...) as praticas, representacdes, expressdes, conhecimentos e competéncias — bem
como o0s instrumentos, objectos, artefactos e espacos culturais que lhes estdo
associados — que as comunidades, 0s grupos e, eventualmente, individuos reconhecem
como fazendo parte do seu patriménio cultural” (Artigo 2, nr.1).

Das concecdes apresentadas por Zanirato & Ribeiro (2006) e pela UNESCO (2003), ha a
destacar que a dimensdo imaterial abrange os modos caracteristicos de viver numa dada
comunidade, os instrumentos, objetos, artefactos e espacos culturais que estejam a ela
diretamente associados, ou que garantam a sua existéncia, execu¢do ou manifestagdo. Assim,
se encaixam nesta dimensdo as timbila, por se referirem ao conjunto de instrumentos
musicais, danca, vestes/indumentaria dos bailarinos, sonoridades tipicas, can¢es, mensagens

e valores, entre outras extensdes diretamente associadas.

De seguida apresenta-se um diagrama conceitual no qual se ilustram as subdivisdes do

patrimdnio cultural:
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PATRIMONIO CULTURAL

Material / / \ Imaterial /

tangivel intangivel
Movel Imovel l
l l - Costumes e crencas;
- Tradi¢do oral (musicas e
- Objetos de arte e - Monumentos; cantigas, contos e anedotas);
artesanato; - Edificios; : Igant;as, ’gt.es.tos €
- Livros e documentos; - Locais histéricos; oot e G hs o
_ Objetos litlirgicos; _Etc - Instrumentos musicais;
- Fésseis: = - Conhecimentos, valores e
- Instrumentos de trabalho; a%tldoes;
- Trajes, etc. =

Figura 5: Subdivisdes conceituais do Patrimonio Cultural.

O diagrama acima apresenta um carater meramente elucidativo, pois, na atualidade, percebida
a indissociabilidade entre as partes para a constru¢do do conhecimento cultural, ja ndo se
insiste na distincdo. Tal como refere a Politica Cultural mogambicana e Estratégia de sua
Implementagdo, estas partes estdo em constante interacdo, entre si e com novas realidades e
experiéncias (Republica de Mocambique, 1997), dai que o patrimoénio cultural deve ser
entendido como sendo a totalidade do modo de vida de um Povo ou Comunidade, que evolui

com novas experiéncias.

2.3.  Preservacao do patrimonio cultural

De forma a proteger bens culturais a escala local, nacional e internacional foi preciso a
promogdo de diversos eventos e tracado de politicas. Estes eventos evidenciam o
reconhecimento dos beneficios que a preservacdo do patriménio cultural fornece. Nesta
subsec¢do sdo apresentadas as principais politicas internacionais e locais/mocambicanas de
preservacdo cultural, os beneficios que podem advir da preservacdo dos bens culturais e

algumas formas de desencadear a disseminacgéo e preservacao cultural.
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2.3.1. Principais politicas de preservacao cultural

Dentro da extinta Sociedade das Nac6es, hoje Organizacdo das NacGes Unidas (ONU), foi
criada a Comissao Internacional de Cooperacdo Intelectual, como reflexo da crescente
preocupagdo com 0s bens patrimoniais e o reconhecimento de que a salvaguarda destes era
um assunto que extrapolava as fronteiras nacionais dos Estados. A referida Comisséo tinha
como missdo potencializar as relac6es culturais entre os paises, tendo, para tal, organizado em
1931 a Conferéncia Internacional de Atenas — Grécia. Desta, resultou a Carta de Atenas, 0
primeiro documento internacional a versar sobre a prote¢cdo dos bens patrimoniais (Zanirato &
Ribeiro, 2006).

Outro momento a destacar foi em 1946 com a criacdo da UNESCO, que passa a realizar
atividades a nivel mundial conducentes a preservacdo do patrimonio cultural, aliadas a

educacao e ciéncia. Foi deste modo que:

e Em 1948 deliberou que o direito a educacdo e a cultura deveriam ser prerrogativas
mundiais, mostrando o seu comprometimento com a preservacdo do patrimonio
cultural (Zanirato & Ribeiro, 2006);

e Em 1972 institui a Convencdo para a Protecdo do Patriménio Mundial, Cultural e
Natural, apés constatar que o patriménio cultural estava cada vez mais ameacado de
destruicdo e que a protecdo de tal patriménio a escala nacional era, na maior parte das
vezes, insuficiente. Esta convencdo reconhece que determinados bens do patrimonio
cultural e natural se revestem de excecional interesse que necessitam de ser
preservados como elementos do patriménio mundial da humanidade no seu todo
(UNESCO, 1972);

e Em 2003 acorda a Convencdo para a Salvaguarda do Patrimoénio Cultural Imaterial,
focalizando a sua preocupacdo especial na dimensdo imaterial ou intangivel do
patrimonio cultural (UNESCO, 2003).

No caso da Europa, através da Convengdo de Faro, em 2005, o Conselho da Europa cria um
quadro pan-europeu para a cooperacdo em torno da preservacdo cultural, fruto do
reconhecimento do valor do Patrimoénio Cultural para a sociedade. Nesta convengéo:
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(i) Reconhece-se a necessidade de colocar as pessoas e o0s valores humanos (respeitando

os direitos e liberdades dos outros) no centro de uma abordagem interdisciplinar de

patrimonio cultural; e

(ii) Enfatiza-se o valor e o potencial da heranca cultural como recurso para um

desenvolvimento sustentavel e qualidade de vida (CE, 2005).

Em Mocambique, apds a independéncia nacional, o Estado procura formas de dinamizar

acOes que levem a preservacdo do patrimonio cultural. Dentre a vasta legislacdo cultural para

o efeito apresentada por MEC (2007), ha a destacar pela sua relevancia sob ponto de vista da

presente pesquisa, 0s seguintes documentos:

A Lei n.° 10/88 de 22 de dezembro (Lei de Protecdo Cultural) tendo como objeto a
protecdo legal dos bens materiais e imateriais do patrimoénio cultural mogambicano;

O Decreto n° 26/93 de 16 de novembro, que cria o Arquivo do Patrimoénio Cultural
(ARPAC), cuja designacdo ¢ alterada para Instituto de Investigacdo Sociocultural pelo
Decreto n.° 25/2002 de 22 de outubro;

O Decreto n.° 27/94 de 20 de julho, que aprova o Regulamento de Protecdo do
Patriménio Arqueoldgico e a composicdo do Conselho Nacional do Patriménio
Cultural;

A Resolucdo n.° 12/97 de 10 de junho, que aprova a Politica Cultural de Mogambique
e Estratégia de sua Implementacéo;

O Decreto n° 29/98 de 9 de junho, que determina a protecdo legal dos bens materiais e

imateriais do patrimonio cultural mogambicano.

Estas politicas, por um lado, visavam a criagdo de bases e instituicGes legais para o

desenvolvimento de atividades de protecdo e preservacdo dos bens culturais e, por outro,

evidenciam o crescente compromisso do Estado mocambicano neste desiderato e também o

reconhecimento dos beneficios que dele podem advir.
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2.3.2. Beneficios da preservacéo cultural
Nesta abordagem olhar-se-a para os beneficios dos bens culturais que podem ser conseguidos

como valores advindos da preservacéo cultural: o valor simbdlico e o valor de mercado.

a) Valor simbdlico dos bens culturais

A preservacdo do patrimonio cultural visa fundamentalmente salvaguardar os bens culturais,
que sdo produtos da cultura, do pensamento, do sentimento e da acdo do Homem. Ademais, a

preservacdo deste patrimonio tem, segundo a CE (2005), importancia fundamental para:
(i) O desenvolvimento sustentavel;
(it) A qualidade de vida; e
(1i1)O enriquecimento cultural de uma comunidade, nagéo ou sociedade.

Atendendo e considerando patriménio cultural enquanto heranca que passa de uma geracao

para outra, Chen (2017) considera ser benéfica a preservacao cultural, pois:
(i) Permite a manutencéo dos bens memoriais e identitarios;
(i) Leva as pessoas ao conhecimento do que as caracteriza; e
(ili)Mantém aberto um canal de comunicacdo entre as geracdes.

A caracteristica comunicativa dos bens culturais acima mencionada € conseguida por
intermédio de uma dimensdo simbdlica que os mesmos transportam, carregados de signos da
identidade de um povo (Zanirato & Ribeiro, 2006). Para Bulhdes (2000), o valor simbdlico se
instaura e se desenvolve no ambito das relacbes que cada bem cultural (objeto ou evento)
estabelece com outros significados vigentes. Estas relacGes, ao serem estabelecidas,
culminardo na insercdo do referido bem cultural no sistema de simbolos. Assim, a
preservacao cultural impactara na dimensdo simbdlica e esta, na construcdo das identidades
das geracdes. A imagem que se segue é um exemplo de obra de arte carregada de signos da

identidade de um povo.
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Figura 6: Escultura Makonde — Historia de vida do norte de Mogambique
(Fonte: https://za.pinterest.com/pin/303218987386454347/)

As obras de arte e outros bens culturais comunicam sentimentos e expressdes, guardam
informacdes da histéria humana, educam moralmente as geragcdes, permitem a construcao de
significados e de juizos, transmitem mensagens que favorecem o desenvolvimento intelectual,

ajudam os sujeitos a perceberem o seu meio e a sua cultura (Hernandez, 2000).

b) Valor de mercado dos bens culturais

Outros beneficios da preservacdo cultural, para além dos advindos do valor simbélico atras
mencionado, tém a ver com a criacdo do valor de mercado. Este emerge quando formas de
manifestacdo cultural caracteristicas de certa comunidade sdo apreciadas e
adquiridas/compradas por turistas, apreciadores, colecionadores, etc. em diversos locais,

como feiras, pragas, nas proprias comunidades, entre outros locais.
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Figura 7: Uma feira de venda de objetos artisticos — Cidade de Maputo.

Tal como refere Bulhdes (2000), o valor de mercado consiste numa condi¢do de compra e
venda dos bens culturais, dentro de um sistema mercantil cujos critérios de elegibilidade
(como a raridade e a autenticidade) sdo determinados pelos sujeitos e instituicdes que dele

participam.

Bulhdes (2000) aponta dois mercados de bens culturais: o primério e o secundario. O primario
corresponde as galerias onde os bens recebem o preco pela primeira vez adequando-se a eles
um valor econébmico a um valor estético. O secundario corresponde as casas de leildo,
gravadoras, onde os bens séo renegociados. Na atualidade, registam-se novas tendéncias do
mercado de bens culturais, com o surgimento de organiza¢fes ou institui¢cOes facilitadoras.
Neste cenario, as galerias e gravadoras desempenham o papel de intermediarias entre 0s

produtores/artistas e 0s compradores/apreciadores.
Mendes (2012, p.41), parafraseando Paul Krugman, Nobel da Economia em 2008 referia que:

“Promover a identidade cultural de uma cidade é fundamental para se conseguir
vender a cidade como um bom sitio para viver e visitar, tornando-a um bom local para
fazer turismo, mas também para localizar um negocio”.

Isto significa que para além da dicotomia compra e venda do bem cultural, o valor de mercado

pode ser verificado e impactar em situacbes de turismo cultural, em que turistas e
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apreciadores assistem a eventos culturais, visitam museus, casas de cultura, associagoes
culturais, e demais locais de preservacdo de bens culturais raros e auténticos, mediante
pagamento de taxas. Estas taxas beneficiardo a propria comunidade contribuindo, segundo CE

(2005), para a estabilizacdo da sua qualidade de vida.

2.3.3. Mecanismos de disseminacao e preservacao cultural
A disseminagdo e preservacdo cultural ttm ocupado lugar nas reflexdes a nivel mundial. Na
Agenda 2030 das Nacdes Unidas, por exemplo, os paises comprometeram-se a tomar medidas

ousadas e transformadoras para promover o desenvolvimento sustentavel.
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Figura 8: Os 17 ODS’s da Agenda 2030 (Fonte: http://agenda2030.com.br)

Trata-se de um plano de acdo para as pessoas, 0 planeta e a prosperidade, orientado para 0s
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS’s), buscando fortalecer a paz universal. Na
Agenda 2030, interessa particularmente para este estudo o objetivo 11, que orienta para a
necessidade de se tornar as cidades e os assentamentos humanos inclusivos, seguros,

resilientes e sustentaveis.
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Figura 9: O objetivo 11 dos ODS’s — Cidades e comunidades sustentaveis.
(Fonte: http://agenda2030.com.br).

Para esta intencdo, os Estados deverdo, entre outras acOes, incrementar os esforgos para
proteger e salvaguardar o patriménio cultural e natural do mundo (objetivo 11, meta nr.4).
Estes esfor¢os implicam a adogcdo de mecanismos para desencadear a¢Ges conducentes a

disseminacéo e preservacao cultural.

Tais mecanismos podem variar conforme as circunstancias do local, as caracteristicas do
grupo-alvo, o tipo de bens culturais, entre outras determinantes. Pelo interesse desta pesquisa,
se arrolam aqui a educacdo patrimonial e a exploracdo dos media, com um olhar introdutério

as tecnologias digitais.

a) Educacéo Patrimonial

Trata-se de uma acdo educativa que procura constituir uma afinidade ou aproximacdo do
individuo ao seu patriménio cultural. Para que este desiderato seja alcancado, Assuncdo
(2003) apud John (2012), avanga que deverdo se desenvolver no sujeito quatro atitudes:

(i) A observacéo e a reflex@o sobre o bem cultural;
(if) A manifestacdo das impressdes sobre 0 mesmo;
(iii)A capacidade de pesquisa e discusséo sobre os resultados; e

(iv) A apropriacdo de um novo significado do bem para cada um que participa da proposta.
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Na Convencdo de Faro, foi orientada no artigo 13 a inclusdo da dimensdo do patrimdnio
cultural a todos os niveis da educacéo e ao refor¢o da ligagdo entre a educacdo patrimonial e a
formacéo profissional (CE, 2005). Acredita-se aqui que a educagdo patrimonial despertara a
consciéncia para estudos de outros assuntos transversais das comunidades. Estas, ao
conceberem e desenvolverem projetos de Educacdo Patrimonial, onde se almeje a preservagéo
sustentavel e a gestdo do patrimoénio cultural, precisardo de encontrar estratégias de
envolvimento dos sujeitos (e da comunidade no seu todo) como agentes ativos do que se
pretende (Assuncéo, 2003 apud John, 2012, p.332).

Portanto, ao se desenvolver uma educacdo patrimonial devera se incentivar nos sujeitos a
reflexdo, a compreensdo, a busca de significados e respetiva apreensdo. Disto resultard a
ampliacdo da sensibilidade e do conhecimento sobre os bens culturais, e catalisar-se-a4 nos
sujeitos o conhecimento, a valorizacdo e o0 comprometimento com a preservacao e

sustentabilidade em relacéo aos bens patrimoniais da comunidade.

Uma exigéncia ndo menos importante quando se fala de educacao patrimonial é garantir que
o0s bens culturais estejam disponiveis para sua exploracdo. Dai a necessidade de uma gestédo
patrimonial. Neste sentido, segundo Lacerda (2001) apud Vieira (2008) ha que cruzar trés
tarefas basilares e inseparaveis: conhecer/investigar, proteger/conservar e valorizar/divulgar,

como se ilustra no diagrama que se segue:

Conhecer/ investigar

—  —

valorizar/ divulgar [ Proteger/ conservar J

Figura 10: Tarefas basilares da gestdo patrimonial (adaptado de Vieira, 2008, p.477).
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A complementaridade e interdependéncia entre estas tarefas permitird aos diversos
interessados usufruirem dos bens culturais e as iniciativas de educacdo patrimonial o acesso

aos bens culturais para a realizacdo de seus projetos e atividades.

A auséncia de uma gestdo patrimonial resultara tarde ou cedo na destruicao e vandalizacdo do
patriménio. H& que eliminar o pretexto de uma iluséria prosperidade que ndo olha seu
historico, que rompe os vinculos afetivos das pessoas entre si e com o0 seu meio. Como
observa Mendes (2012), neste tipo de cenarios, 0s sujeitos tornam-se seres humanos sem
histéria, memoria nem identidade. Consequentemente, tornam-se incapazes de se afirmar,
facilmente manipulaveis e “coisificados”, incapazes de participar do sistema de trocas

culturais num mundo globalizado, como atras foi detalhado.

b) Uso dos media

A mediatizacdo da sociedade estd diretamente ligada as mudancas culturais e sociais
vivenciadas na atualidade, caracterizadas pela mudanca nas formas de consumo de bens
simbolicos e pelo rompimento de barreiras tradicionais das manifestacdes culturais. Com
efeito, fazendo uso dos media, pode-se alcancar e permitir que muitas pessoas consumam e
tenham o conhecimento sobre bens culturais em pouco tempo, sem muitos custos adicionais, e
igualmente sem necessidade do contacto fisico entre o sujeito/apreciador com o objeto/bem

cultural.

A sensibilizacdo da opinido publica, proposta e considerada por Mendes (2012) como um
dever civico e uma obrigacdo do poder local e central, baseando-se na tese de que quem
conhece e entende o valor de um bem patrimonial ndo o desvaloriza nem o destréi, pode ser

conseguida com o uso combinado dos media.

Esta pesquisa advoga a tese de que as combinacdes de diversas media, quer sejam tecnologias
digitais (redes sociais, blogs, sitios na Internet, PDIs, RA, artefactos/instalacdes e outras) quer
sejam analdgicas (objetos fisicos, reais) constituem meios nos quais se podem desenvolver
iniciativas conducentes a disseminacdo, preservacao e sustentabilidade cultural. Estas agdes
fardo proveito da eficiéncia comunicativa dos media, sua crescente diversificacdo e

preferéncia dos usuarios. Efetivamente, acredita-se que através de agendas mediaticas
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combinadas, podem-se promover campanhas culturais, levar as massas a consumirem
exposicles de artes, performances, ciclos de conferéncias, musica erudita e popular, entre

outros.
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Figura 11: Cartaz promovendo um festival cultural (M ’saho edi¢do 2018)

No caso do sul de Mogambique, hé a destacar o Gwazamuthine e 0 M’saho (eventos/agendas
culturais carregadas de grande significado patrimonial) que embora se realizem uma vez ao
ano, gracas a intermediacdo feita pelos media (publicitacdo dos eventos, transmissdes em
direto e em horas nobres, partilha dos momentos marcantes, entre outros) atraem publicos
nacionais e estrangeiros, diversos grupos sociais e etarios, a assistirem os eventos (presencial

ou virtualmente) e a se informarem sobre as atividades (e seus significados) afins aos eventos.

51



Como se pode notar, as tecnologias digitais mudaram a nogdo da necessidade de um espaco
fisico e estatico, ao qual os apreciadores se deslocam para contemplarem bens culturais.
Atualmente, emergem museus e galerias virtuais que, arquivando e disponibilizando bens
culturais em diversos formatos de media, podem ser acedidos e consumidos a partir de varias

partes do mundo usando diversos dispositivos.

2.4. A tecnologia na preservacao de bens culturais

Esta subseccao é reservada a abordagem em torno das tecnologias digitais e sua participacao
na preservagao e disseminacdo cultural na atualidade. A mesma sustenta-se na ideia de que as
tradicGes (sujeitas a evolugdo) e os valores culturais a elas adjacentes podem ser perfeitamente
defendidos e preservados por meios ditos “ndo tradicionais” (Guiddens, 2000) como se de

incompativeis se tratassem.

2.4.1. Possibilidades da digitalizacéo e virtualizacéo para a preservacao cultural
Na contemporaneidade, a tecnologia tem desempenhado um papel muito importante em varias
areas de atividade. Embora algumas posi¢cfes modernas vissem a tecnologia como sendo
responsavel pela destruicdo de padrfes éticos e morais, a maioria, porém, assume a tecnologia
como mola impulsionadora do progresso econdémico, cultural, cientifico e social (De Macedo,
1997).

Olhando especificamente para a area cultural na atualidade, podem-se encontrar ainda
evidéncias do antagonismo acima colocado. Por um lado, encontram-se comunidades
indigenas que manifestamente preferem o conservadorismo da oralidade e do contacto direto
com as manifestacdes culturais como vinculos de preservacdo cultural inter-geracional. Por
outro, tem-se comunidades e Estados que se abrem a exploragdo da tecnologia,

particularmente da virtualizagdo, para preservacéo e disseminacédo de bens culturais.

Corroborando com este ultimo grupo, a pretensdo desta pesquisa de virtualizar e produzir a
PDI e o artefacto/instalacdo partindo das timbila, visa explorar o potencial da tecnologia na

preservacdo e disseminacdo de bens culturais. A sua génese alinha-se a visdo de Marcos,
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Branco & Zagalo (2009) segundo a qual o contetido do patrimonio cultural recolhido a partir
de diferentes fontes (sitios arqueoldgicos, museus, recuperacfes digitais em 2D e 3D de
arquitetura e descobertas historicas, etc.) tem servido como matéria-prima para a modelagem

de artefactos digitais que visam transmitir mensagens.

Efetivamente, arte-cultura e tecnologia coabitam 0s mesmos espacos na atualidade, uma vez
que a tecnologia faz parte da propria concecdo do objeto artistico para além de ser tida como
um suporte ou meio para disseminacdo (Tavares, 2016). Com efeito, as tecnologias deixaram
de ser simples recursos técnicos de criacdo artistica, tendo passado a exercer grande influéncia
nos dominios econdmico, cultural e social (Arantes, 2009). E neste contexto que questdes
tradicionalmente concernentes as Humanidades encontram nas tecnologias digitais novas

possibilidades de sua resolucdo.

Olhando especificamente para a contemporaneidade (na qual habitam os “nativos digitais” e
se revelam profundas alteraces nos sistemas de comunicacdo e informagao) torna-se quase
inconcebivel deixar que as préaticas orais continuem sendo as Unicas ou grandes responsaveis
pela passagem de conhecimentos culturais e sua preservacdao de geracdo em geracdo. Neste
contexto, a digitalizacdo e virtualizacdo sdo chamados a “entrar em cena”, pois, para além de
permitirem facilidade de acesso, partilha, armazenagem e reutilizacdo de informacdes,
permitem que o0s sujeitos (sobretudo as novas geracOes) lidem diariamente com uma
convergéncia de variedade de media e de linguagens (suportadas pela digitalizacdo e
virtualizacdo) que os influenciam na construcdo de suas personalidades e identidades. Tal
como constatam Porto-Reno et al (2011), num tnico “pacote” comunicacional, podemos
encontrar texto, video, audio, foto e grafismo para a veiculacdo de narrativas, gerando a

convergéncia de media.

2.4.2. Convergéncia de media para a disseminac&o cultural
Nos dias que correm é comum a existéncia de varios meios de comunicacéo através dos quais
as sociedades passam e recebem informagfes. Os individuos comunicam usando Varios
sistemas mediaticos, complementares e concorrentes, tais como sites, blogs, televisdo,

cinema, impresso, radio, redes sociais, dispositivos madveis, entre outros.
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Figura 12a: Alguns meios de comunicacdo Figura 12b: Convergéncia de media no sujeito

(Fonte: https://portalmarketing.digital/Meios-  (Fonte:
de-Comunicacao). https://sites.google.com/site/viaalternacr/convergenc
ia-mediatica)

Fontenelle (2020) refere-se & convergéncia para caracterizar o resultado do trabalho
colaborativo da rede GLAM-Wiki (Galleries, Libraries, Archives and Museums), instituicoes
do universo Wikimedia que de forma colaborativa produzem conhecimento livre com
desdobramentos educacionais e culturais de amplo alcance. Por meio da preservacéo,
digitalizacdo e compartilhamento das suas obras de maneira digital, contribuem para a difusédo
e convergéncia de conhecimentos provenientes dos seus acervos e estimulam o

desenvolvimento cultural.

A convergéncia € uma das caracteristicas da era digital. Nela as fronteiras entre telefone,
televisdo, radio e computador estdo desaparecendo. Jenkins (2013) considera que a
convergéncia acontece dentro dos aparelhos, dentro das empresas, dentro dos grupos de fés,
dentro dos cérebros dos consumidores.

Embora se possa considerar convergéncia de media o fato de os aparelhos recentes poderem
suportar varios formatos de media (uso complementar de diferentes midias), na 6ética de
Jenkins (2013) ha que dar maior énfase a convergéncia que ocorre dentro do cérebro do
sujeito que consome e produz a informacdo em diversos media, aquela que resulta do fluxo de
contetdo por intermédio de diferentes plataformas de media (Jenkins, 2009 apud Porto-Rend
etal, 2011).
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A diversidade de media possibilita que o publico explore as vérias opgles existentes
dependendo da necessidade, do interesse, da disponibilidade e de tempo para acesso (Jenkins,
2009 apud Porto-Rend et al, 2011); o mesmo recetor vai conseguindo varias facetas da
informacdo e construindo o todo a medida em que passa de uma media para a outra
(Santaella, 2001 apud Porto-Ren6 et al, 2011); a atitude do sujeito deixa de ser passiva,
assume o controle das linguagens de media, da sua gramatica e reconhecimento, e contribui

para a construcdo do conhecimento colaborativo (Jenkins, 2013).

A convergéncia advém do fato de os usuarios poderem oscilar de um extremo ao outro da
diversidade mediatica, explorando a(s) media que atende(m) as suas necessidades de
informacdo e de entretenimento, e que simultaneamente melhor lhes permite(m) construir,
desenvolver e partilhar o seu conhecimento. Assim, ao se propor a criacdo da convergéncia de
media (por intermédio de uma PDI e de um artefacto/ instalacdo) para disseminacgéo cultural,
pretende-se com a mesma fornecer ao usuario/interactor a possibilidade de explorar a(s)
media que melhor lhe convier(em) e a partir disto, gerar e desenvolver o conhecimento e a

consciéncia sobre o bem cultural.

2.5. As plataformas digitais para a preservacgao cultural no contexto das

Humanidades Digitais

Olhando para as diversas formas de manifestacdo cultural das sociedades, mesmo as de
tradicdo oral dominante, alguns dados podem ser encontrados em iniciativas que visem a sua
preservacao, especialmente em forma de escritos. Estas bases bibliograficas sdo fundamentais

para o conhecimento cultural.

De forma mais especifica, os escritos sobre as timbila ndo sdo novos. Ha a destacar a carta do
Padre André Fernandes de 1562, do missionario Jodo dos Santos em 1608, as pesquisas de H.
Ph. Junod em 1920, de Hugh Tracey em 1940, a “Tesi di Magistero” de Amandio
Mungwambe em 1972, os manuais e catalogos do festival da cancdo e musica tradicional

realizado em Mogambique em 1980 (Lutero, 1980).

Com mais profundidade, Hugh Tracey busca um entendimento dos elementos musicais,

coreograficos e liricos das timbila, descreve detalhadamente o m ’saho, seu arranjo musical, a
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sequéncia dramatica, o conteludo das cangdes e 0 seu processo de composi¢do (Wane, 2010);
Balo (2011) estuda as concegfes, conhecimentos empiricos, ideias e técnicas demonstradas
pelos fabricantes na producdo, afinacdo e funcionamento das timbila, descreve a coreografia
m’saho e suas orquestras; Wane (2010) olha para o0 modo como as instituicdes
governamentais tém lidado com a diversidade étnica e linguistica de Mogcambique através do
estudo étnico identitario em torno das timbila.

Contudo, atendendo a que a era pds-moderna € dominada por tecnologias digitais de
comunicacdo, e que estas influenciam as formas de viver, de aprender, de interagir, de pensar,
é preciso verificar e assumir que 0s sujeitos desta era ndo se contentam apenas em alcancar
um conhecimento através de escritos/fisicos, ndo se conformam com simples leituras de
manuais, mas preferem aprender através da conjugacdo das possibilidades trazidas pelas
tecnologias digitais. Trata-se de uma geracdo comummente denominada como "nativos
digitais”, que emergiu juntamente com a revolugdo digital e para quem as diversas
plataformas digitais podem ser usadas simultaneamente como lazer ou parte integrante da

partilha de conhecimento e de constru¢édo de sua cultura.

Os instrumentos tecnoldgicos usados pelas novas geracdes, nessa combinacdo de busca,
experimentacdo e partilha, sdo o computador, os smartphones, os tabletes, os videogames,
entre outros, que sdo capazes de suportar plataformas digitais, redes sociais, Internet, entre
outras consideradas essenciais nesta era. Estes recursos tecnoldgicos interferem na maneira de

como 0s sujeitos pensam e olham o mundo.

A crescente preferéncia da sociedade pelo digital e a emergéncia dos “nativos digitais”,
promovem novos valores e contribuem para a constituicdo das Humanidades Digitais como
campo de investigacdo que modifica e demanda novas condicgdes de representacdo, producéo,

acesso e transmissdo de conhecimento.

Embora se reconheca a dificuldade de elaboragdo do conceito de Humanidades Digitais,
Fiormonte, Numerico & Tomasi (2015, p.18) consideram-nas como sendo uma aspiracéo
contemporanea, ou projeto de complementaridade e alianga entre ciéncias sociais, ciéncias da
informagdo e as humanidades. Este conjunto de praticas constitui um novo campo académico

de producdo de conhecimento (mobilizando ferramentas e metodologias de varias areas
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cientificas, cruzando-as com perspetivas singulares abertas pela tecnologia digital). Deste
modo, este novo campo de investigacdo toma os problemas das Humanidades e procura
resolvé-los aplicando metodologias e ferramentas da computacéo, das ciéncias da informacao,

da comunicacdo, entre outras.

Ao se preocupar com questdes das Humanidades como as que se referem a representacéo,
producdo, acesso e transmissdo de conhecimento de geracdo em geracdo, as Humanidades
Digitais, com ajuda das ferramentas da computacéo, recorrem muitas vezes a digitalizacéo e
virtualizacdo dos bens culturais, respeitando as vozes e pontos de vista das fontes de tal

conhecimento.

No contexto trazido pelas Humanidades Digitais, a virtualizacdo dos bens culturais (sob
forma de documentos digitalizados, narrativas escritas e orais, fotos, audio, audiovisuais) e
sua disponibilizacdo em plataformas digitais, é vista nesta pesquisa como uma atividade com
largo potencial de sucesso para 0 armazenamento, a disseminacdo, a apreensdo e a
preservacao do patrimdnio cultural. Esta visdo alinha-se com a de Cameron (2007) apud Da
Costa, Lobo & Vieira (2015), ao reconhecer que a virtualizacdo do patriménio cultural
(material ou imaterial), usando recursos multimédia, impacta positivamente na preservacao

patrimonial.

A Convencdo de Faro (artigo 14, alinea ¢) chama a atencdo para que a criagdo de conteldos
digitais ndo deva prejudicar a conservacao do patrimonio existente nas sociedades (CE, 2005),
mas sim contribuir para a sua preservacao. Geralmente, os contetdos digitais sdo originarios
de textos impressos, manuscritos, fotos impressas, obras de arte ou pe¢as de museus (pinturas,
esculturas, gravuras, instrumentos musicais, instrumentos de trabalho, vestes) obras
arquiteténicas, entre outras (Fiormonte, Numerico & Tomasi, 2015, p.129). Respeitando a
recomendacdo da Convengdo acima, 0S recursos originais deverdo ser harmoniosa e
cuidadosamente “copiados” e arquivados em meio digital e em formatos que possam ser
colocados e disponibilizados em espacos virtuais, como é o caso das plataformas digitais, sem

prejuizo da existéncia fisica nem dos significados atribuidos nas suas sociedades.
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2.5.1. Gestdo de repositorio de arquivos digitais
O bom acesso aos arquivos digitais ndo é dependente apenas da eficiéncia na usabilidade da
interface, mas também, e principalmente, da eficacia no armazenamento e gestdo dos
arquivos. A massificacdo da cultura digital, fruto da revolucgéo tecnoldgica, dita a substituicdo
gradual de arquivos fisicos por digitais. O uso destes media levanta consigo o interesse pela

conservacao e preservacao digital.

Segundo Fiormonte, Numerico & Tomasi (2015), este interesse vem sendo objeto de estudo e
reflexdo, bem como de Vvérias iniciativas, sobretudo em instituicbes que atuam no campo das
Ciéncias da Comunicacdo e Documentacdo. Universidades e demais instituicGes afins tém
investigado o estado de conservacao das colecdes digitais sobretudo em bibliotecas e museus,
tendo em vista o aperfeicoamento das praticas para uma melhor preservacdo dos bens

culturais digitais.

Este cenario exige mecanismos eficazes de gestdo de arquivos digitais, de forma a garantir
uma melhor preservacdo e partilha dos mesmos. Ramalho et al (2007) consideram que a
principal preocupacdo no campo da gestdo de arquivos digitais € como garantir uma maior
longevidade ou contornar o efeito da obsolescéncia dos media presentes no repositorio digital,

constituido pelo material digital que é produzido diariamente.

A gestdo de repositério digital se orienta por uma estrutura baseada em mecanismos de

organizacdo e armazenagem de informacdes em grande vulto, que podem ser:

Descricdo — torna o repositorio bem organizado e facilita 0 acesso aos arquivos;

e Preservacdo — garante a autenticidade dos objetos digitais armazenados, dando

evidéncias da sua origem e de todas as acOes realizadas sobre 0s mesmos;

e Técnica — garante 0 bom estado de conservacdo dos arquivos € O Seu acesso

permanente;
e Estrutural — ¢ crucial na hierarquizagdo interna de arquivos digitais complexos.

Os mecanismos acima apresentados permitem uma melhor organizagdo, autenticidade,

conservacao e disposicdo do repositorio digital constituido pelos arquivos digitais. Contudo,
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uma questdo primordial quando se fala de preservacdo digital é a obsolescéncia dos media,
pois esta pode dificultar a dado momento o acesso aos bens culturais digitalizados em
formatos desusados, caso ndo se tenham acautelado procedimentos ou estratégias para a sua
preservacdo, ou seja, definidos planos de curadoria de dados (Fiormonte, Numerico &
Tomasi, 2015).

As principais estratégias de preservacdo de arquivos/objetos digitais sdo nomeadas por
Landerdahl, Fontana & Santos (2016) e por Fiormonte, Numerico & Tomasi (2015): (i)
Manutencéo, (ii) Refrescamento de media, (iii) Uso de formatos estandardizados, (iv)
Migracao/Conversao, (v) Emulacéo, (vi) Encapsulamento, (vii) Preservacéo de Tecnologia,
(viii) Reinterpretacéo, (ix) Arqueologia Digital, e (x) Pergaminho digital. Olhando & natureza
e eficiéncia destas estratégias, o presente estudo se concentra no Refrescamento de media, no

Uso de formatos estandardizados e na Reinterpretacéo.

e Refrescamento de media — consiste na transferéncia da informagdo armazenada em

certo suporte para outro de tecnologia mais atual;

e Uso de formatos estandardizados — trata-se da conversdo do objeto digital do
formato original para um formato standard. Embora eficazes a médio prazo, 0s

formatos estandardizados necessitardo futuramente de novos refrescamentos.

e Reinterpretacdo — sem alterar o significado original da obra de arte, ela é refeita com
algum tipo de tecnologia e com envolvimento do artista que orientara a forma ideal de

reinterpreta-la ou edita-la, adaptando-a as condi¢des do contexto atual.

Estas estratégias sdo elegiveis no ambito desta pesquisa pois funcionam para a preservacéo de
arquivos digitais portadores de bens culturais imateriais, uma vez que elas permitem, por um
lado, a manutencdo do arquivo digital harmonizado com as tecnologias atuais, e por outro, a

preservacao do significado original do bem cultural.
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2.5.2. Emergéncia e usabilidade das PDlIs

As transformacdes tecnoldgicas que sdo trazidas pela sociedade contemporanea,
principalmente no que tange as tecnologias de comunicacdo e informacdo, alteram as
dimensfes de espago e de tempo em que os individuos se encontram inseridos (Da Costa,
Lobo & Vieira, 2015). A captacdo, o tratamento, a circulagdo e o armazenamento da
informacdo estdo cada vez mais dinamicos e, simultaneamente, explorando a diversidade de
media que vai surgindo com o tempo. Dos arquivos fisicos ou analdgicos passou-se ao

consumo e manipulagdo dos arquivos digitais.

Perante esta revolugdo tecnoldgica massiva, Da Costa, Lobo & Vieira (2015) alertam para o
risco de desorganizacao de informacGes na Web, e consequente perturbacdo do conhecimento,
por forca da forma aleatoria como muitas vezes tal informacdo pode ser encontrada. Neste
cenario, emergem as plataformas digitais, um meio privilegiado sobretudo para a organizacéo,

categorizacdo e o lancamento de conteddos virtuais.

A disponibilizacdo de conteudos nas plataformas digitais implica explorar, como foi dito, a
virtualizacdo. Esta envolve o uso de varios formatos de media (texto, audio, visual,
audiovisual) para que o publico explore a informagéo nas diversas dimensdes (hipermédia). A
colocacdo de links para outros sites, redes sociais e/ou espacos de interacdo é uma
caracteristica da virtualizacdo muito usada (Da Costa, Lobo & Vieira, 2015) e qua facilita a

navegacao pela plataforma e outros sites a fins.

O publico, ao colocar um comentario num férum, ao explorar os links e experimentar uma
abordagem reticular do patriménio, ao adicionar fotos e videos, entre outras acdes que a web
2.0 promove, contribui para a formacdo de grandes comunidades de utilizadores e para a
geracdo de grandes bancos de dados. Com o uso da Internet a privacidade e fechamento déo

lugar a partilha e abertura, pois textos, maquinas e pessoas encontram-se conectados.

A alianca consciente entre o potencial do digital e o debate sobre as formas de implementagéo
das mais recentes politicas sobre o patrimdnio cultural confirma a imerséo desta pesquisa no
dominio das Humanidades Digitais, enquanto grande comunidade de sujeitos, identidades,

conhecimentos e tecnologias (Fiormonte, Numerico & Tomasi, 2015). Trata-se, tal como ja
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foi indicado, de um campo em franca expansdo no rumo tomado pelas Humanidades no
século XXI e do qual as politicas de Patriménio Cultural j& beneficiam através de projetos de
PDI’s.

As PDI’s atuais permitem facil acesso, partilha, reutilizacdo, conservacdo, multiplicacdo de
ficheiros, entre outras vantagens. Por sua vez a colocagéo de links e de espacos de interagdo
na interface permite, como foi frisado, a construcdo continuada do conteudo da plataforma,
através de contribuicdes, debates, colocacdo de novos conhecimentos, fazendo com que o
publico ora tido como mero consumidor da informacéo passe a participar da sua construcao,
com a vantagem de ndo precisar de conhecimentos de programacao, tal como era o caso das

interfaces dos anos 1950 a 1970 (Gongalves, Fonseca & Campos, 2017).

2.5.3. Aspetos norteadores da conce¢ao das interfaces das PDIs
Para que se consiga uma usabilidade desejada das PDIs é preciso ter-se em conta alguns
aspetos ou principios que orientam a conce¢do de sua interface. Dos varios conjuntos de
normas existentes, os mais utilizados sdo os principios de design de Norman, as regras de
ouro de Shneiderman e as heuristicas de Nielsen (Gongalves, Fonseca & Campos, 2017).

Resumidamente, estes principios orientam a:

(i) Garantir uma boa visibilidade e estética dos elementos (desenhos, comandos, links,
etc.) constituintes da interface. Estes deverdo ser de facil reconhecimento e

compreensdo das acdes/informacdes que possibilitam realizar/aceder;

(if) Fornecer um feedback sobre o estado de processamento das agOes do utilizador,
enquanto aguarda pela disponibilizagédo da informacéo solicitada;

(iii) Evitar erros nos comandos e nas informacdes, que possam defraudar o utilizador;

(iv) Usar um mapeamento ldgico e coerente dos comandos, de acordo com as
convencgdes gerais ou similares a outras existentes, de forma a garantir a usabilidade

universal;
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(v) Reservar um espago para interagdo, ajuda e fornecimento de documentacéo ou de
atalhos para buscas adicionais relacionadas ao assunto abordado.

A interface representa a “face visivel” da PDI. A observancia dos principios acima permite
uma fluidez no “dialogo” entre o utilizador e a plataforma. Seguidamente, sdo apresentados

alguns exemplos de PDIs usadas para preservacdo e disseminacao de bens culturais.

2.5.4. Aplicacéo das PDlIs para a preservacao e a disseminacao de bens culturais
Alguns exemplos de plataformas digitais com projetos visando a preservacao e disseminagéo

de bens culturais podem ser encontradas em:

e http://romanceiro.pt/sobre-romanceiro-pt/ - o arquivo do romanceiro portugués € um
repositério que armazena e difunde bens culturais da tradicdo oral portuguesa, através de
imagens de textos e audios (narracGes/declamacdes) de documentos e poemas de grande

importancia no contexto da literatura patrimonial portuguesa;
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Em 2013 iniciou-se o processo de digitalizacdo dos nticleos documentais do Arquivo do Romanceiro Portugués, ao abrigo do
projeto intitulado “O Arquivo do Romanceiro Portugués da Tradigdo Oral Moderna (1828-2010): sua preservagao e difusdo”.
Através de uma parceria entre a Fundacdo Manuel Viegas Guerreiro (Loulé) e o CIAC - Centro de Investigacdo em Artes e
Comunicagao/FCT (Universidade do Algarve) e com o valioso mecenato da Fundagéo Calouste Gulbenkian, no ambito do
‘Concurso de Recuperagdo, Tratamento e Organizacdo de Acervos Documentais (2013), pode finalmente dar-se um passo
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Figura 13: Imagem do Portal do Argquivo do Romanceiro Portugués

e http://www.macua.org/musicatradicional.html - Musicas de Mogambique € um
repositério que armazena e difunde bens culturais da tradicdo oral mogambicana; fornece
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audios de musicas tradicionais e links para imagens de diversos instrumentos musicais
tradicionais e respetivas indumentarias de bailarinos; peca por ndo ser profunda e por ndo

ser atualizada desde 1998;

https://garrettonline.romanceiro.pt/ - trata-se de um projeto que desde 2013 busca editar
digitalmente o Romanceiro de Almeida Garrett, uma atividade antecedida por uma
pesquisa e andlise de fontes conhecidas (publicadas, patentes em pecas de teatro,
manuscritos, etc.) dispersas por varios ndcleos documentais em Portugal. Deseja-se
abranger varios tipos de leitor, uma vez que este poderd escolher o nivel de leitura ao seu
alcance, algo impossivel num livro impresso. Apresenta possibilidade de interagdo com
redes sociais, 0 que podera dinamizar a disseminacdo da sua existéncia e do seu

contelido;

https://depts.washington.edu/hisprom/ - trata-se de um banco de dados que visa
disponibilizar dados bibliograficos, textuais e arquivos de audio (reproducbes
digitalizadas de performances orais originais ou sua notacdo musical) do repertério da

balada pan-hispanica, documentada em todo o mundo desde o século XV;

http://www.arxiudefolklore.cat/p/qui-som.html - trata-se do primeiro arquivo de género
em Universidades catalds, contendo textos, graficos, som e audiovisual oriundos
principalmente de entrevistas feitas nas regides do sul e regido autonoma da Catalunha e
constituem uma mostra abundante e valiosa do folclore regional. Nos altimos anos
incorpora pecas do folclore ndo oral na perspetiva de incentivar a preservacao e estudo de

novos géneros surgidos na sociedade urbana;

https://humanidadesdigitais.org/proj/ - trata-se de um banco de dados que visa a
preservacdo de bens culturais através de projetos diversos tais como de processamento
digital de imagens; catalogacgéo, descri¢do e edicdo de documentos impressos; estudos de
iconografia e traducdo de legendas; entre outros.

http://www.adlot.fl.ul.pt/community/#front - trata-se de um projeto designado por
Arquivo Digital da Literatura Oral Tradicional (ADLOT), que teve como objetivo a
organizacéo, sistematizacéo e classifica¢do do corpus recolhido durante os anos de 2002 a

2006 no &mbito da lecionagdo na Universidade de Lisboa;
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https://mdc.ulpgc.es/cdm/landingpage/collection/asmtloc - trata-se de um arquivo de
literatura oral (baladas, cancdes, décimos populares, historias, lendas, etc.) das Ilhas
Canérias com ramificacGes para outras manifestacGes da cultura popular, oral e material.
As primeiras gravagdes datam de 1978 e as Ultimas de 2008. Apresenta ficheiros em texto

escrito, audio e fotografias;

http://www.memoriamedia.net/index.php/pt - 0 e-Museu MEMORIAMEDIA trata-se de
um museu que, através de ficheiros em texto escrito, imagens, audio e audiovisual, expde
e partilha videos, documentérios e estudos sobre manifestagdes culturais do patrimonio
cultural imaterial, expressdes orais, saberes, celebracbes e préaticas performativas,
valorizando a singularidade, a diversidade e o didlogo intercultural. Apresenta ligacGes a

sitios relacionados;

http://www.corpusdeliteraturaoral.es/ - apresenta a plataforma Corpus de Literatura Oral
(CLO) que tem como objetivo preservar e difundir a literatura oral espanhola. Oferece
atualmente em torno de 4.500 arquivos audiovisuais acompanhados pelas transcri¢es
correspondentes, informacdes catalogréficas, notas lexicais e contextuais, bibliografia; e,
guando apropriado, partituras, comentarios musicoldgicos, literarios, resumos de enredos,

etc.;

http://www.memoriachilena.gob.cl/602/w3-article-123834.html - Memoria Chilena -
trata-se de um romanceiro chileno, contendo textos, fotografias, audios e audiovisuais. O
espaco virtual oferece documentos e contetdos originais relacionados a questdes-chave
da identidade cultural que fazem parte das colecdes da Biblioteca Nacional do Chile e

outras instituicGes do Servi¢o Nacional de Patriménio Cultural;

http://www.lendarium.org/ - o Arquivo de Lendas Portuguesas (APL) é uma base de
dados em andamento ligada a Universidade do Algarve que se destina a reunir desde
lendas da narrativa oral as lendas "literarias", desde registos ndo publicados a todos 0s

tipos de fontes escritas;

https://www.musicatradicional.eu/ - o Fundo de Mdusica Tradicional do Instituto Mila i
Fontanals de Barcelona trata-se de um projeto musicologico tido como uma das melhores

colecdes espanholas de audio e video do patrimonio tradicional da musica com mais de

64


https://mdc.ulpgc.es/cdm/landingpage/collection/asmtloc
http://www.memoriamedia.net/index.php/pt
http://www.corpusdeliteraturaoral.es/
http://www.memoriachilena.gob.cl/602/w3-article-123834.html
http://www.lendarium.org/
https://www.musicatradicional.eu/

20.000 melodias, colecionadas entre 1944 e 1960 em toda a Espanha. A divulgacgdo deste
repertorio através deste site possibilitara aos descendentes dos informantes recuperar a
memoria historica da musica de seus bisavés. Também professores de musica,
pesquisadores e outros interessados poderdo achar material de seu interesse. Reconhece-
se a importdncia da sua conexdo com uma pagina no Facebook para convidar a

participacdo dos usuérios na incorporacdo e partilha de experiéncias pessoais.

Num olhar critico as plataformas mencionadas, notam-se diferencas significativas entre as
mesmas no que tange a diversidade de media e ao grau de interatividade que possibilitam com
0 usuario, o que leva a perceber a diferenca temporal entre as mesmas. Contudo, nota-se uma

tendéncia de evolucao nos critérios mencionados.

Com as inumeras possibilidades oferecidas pela “revolucdo digital”, sugere-se que na
concecdo (de novas) e/ou atualizagdo (de antigas) plataformas digitais haja interesse com
interfaces e repositorios que suportem maior variedade possivel de tipos/formatos de arquivos
(texto escrito, fotos, audio e audiovisual) de forma a explorar melhor as possibilidades destes
media na exposicdo dos contelidos e na captacdo da atencdo e interesse do usuario. Sugere-se
igualmente o uso de links (para sitios similares e/ou para redes sociais) por forma a garantir
facilidade de busca, maior interacdo, partilha, disseminacédo e visibilidade das plataformas e

de seu contetdo.

Reconhece-se que o uso de plataformas digitais implica a reprodutibilidade das obras de arte.
Esta atividade foi inicialmente contestada por Walter Benjamin, para o qual a reprodugéo
separa 0 que foi reproduzido do ambito da sua tradigdo, o que resultaria na perda ou

transformacéo da aura.

Como que a alinhar neste diapasdo, Wane (2010) considera que presenciar uma orquestra de
timbila em acdo € uma experiéncia radicalmente diferente de ouvir uma gravacdo da mesma,
mesmo com a aplicagdo do principio técnico da equalizacdo e da disposi¢do analitica dos
instrumentos (cada um com seu canal de gravacdo), com o objetivo de adequar a experiéncia

auditiva aos padrbes das gravagdes comerciais vigentes. O autor fundamenta que, assim, o
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som € isolado de outros elementos estéticos que d&o sentido as timbila, embora reconheca que

deste modo o0 som ganha autonomia.

Manuense (2014) e Wane (2010) consideram que os outros elementos (apenas apreensiveis ao
vivo) sdo justamente os que conferem singularidade a esta forma de expressao, muito além da
experiéncia puramente auditiva, pois as timbila proporcionam um alto grau de interagéo entre

artistas e o publico que denotam importantes relagdes sociais na comunidade.

Ao se advogar nesta pesquisa a aplicacdo das PDI’s para preservacdo do patrimonio cultural
na sociedade atual, tem-se como sustento o papel da tecnologia na preservacao e divulgacéao
cultural. Se considera que a reprodutibilidade técnica das obras de arte faz aumentar as
possibilidades de exposicdo e torna o bem cultural duradouro e mais proximo dos sujeitos
distantes das comunidades das quais o bem cultural é oriundo. Adicionalmente ajuda o

envolvimento no sistema de trocas culturais que estas plataformas fomentam.

Deste modo, atinge-se e altera-se o conhecimento e a sensibilidade do publico visitante, pelo
que se considera 0 uso das PDI’s um avanco significativo e irreversivel na difusdo do
conhecimento e na sensibilizacdo conducente a criacdo de uma consciéncia de preservacao

patrimonial.

2.6. A realidade aumentada

A Humanidade segue um caminho sem volta de encontro e integracdo crescente com as
tecnologias. Um elemento que tem vindo a ser explorado nesta crescente integracdo € a
interacdo entre o usuario e a tecnologia, bem como o uso desta para “completar” o que falta
no espaco fisico do utilizador. Um dos exemplos deste fendmeno esta nos softwares da
Realidade Aumentada (RA) — augmented reality.

2.6.1. Conceito de RA
Trata-se de uma tecnologia que combina elementos do mundo real com elementos virtuais.

Ela permite a interatividade entre objetos (reais e virtuais) em tempo real (Kirner & Kirner,
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2011). Através desta tecnologia, 0 usuario transporta 0 ambiente virtual para 0 seu espago
real, insere 0s objetos virtuais num ambiente fisico e manipula-os em tempo real com ajuda de

dispositivos tecnoldgicos.

Reality Mobile device 3D-object Augmented

Figura 14: Composicao da RA (Fonte: Reinwald et al, 2014).

Com auxilio da RA, o mundo real torna-se a base ou o ponto de partida para que o utilizador
possa acrescentar, sobrepor, experimentar e interagir naturalmente com o mundo virtual,
muitas vezes sem precisar de treinamento prévio, gracas a facilidade de manipulacdo e

interagdo que as interfaces dos varios softwares com esta tecnologia oferecem.

B

Figura 15 (A, B e C): Exemplos de sobreposicao de imagens virtuais ao mundo real

A realidade aumentada melhora, enriquece e contribui para que algumas informacdes
importantes sejam inseridas no ambiente real, dando a impressédo que essas informagdes ja
fazem parte deste ambiente, como pode ser observado nas imagens acima. Ela traz um grande

impacto na interacdo de pessoas com equipamentos.
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Importa referir que a RA é na verdade uma subarea de um campo denominado realidade
misturada, do qual também faz parte a virtualidade aumentada. “A realidade misturada pode
ser definida como a sobreposi¢édo de objetos virtuais tridimensionais gerados por computador
com o ambiente fisico, mostrada ao usuario, com o apoio de algum dispositivo tecnologico,
em tempo real” (Kirner & Tori, 2006:21).

I -

Interface do Mundo Real Adaptada Interface do Mundo Virtual Adaptada

- <&
» «

Realidade Virtualidade

Ambiente Virtual
Aumentada Aumentada

Ambiente Real

Realidade Misturada
b d

Figura 16: O campo da realidade misturada (Fonte: Kirner & Tori, 2006)

Desta sobreposic¢éo fisico vs virtual resultam conforme Kirner & Tori (2006) duas situacoes

distintas: a realidade virtual e a realidade aumentada.

e Realidade virtual (RV) ou virtualidade aumentada - nesta situacao:
(i) Trabalha-se unicamente com o mundo virtual;

(ii) Transfere-se o usuario para o ambiente virtual para que o sujeito imerja no mundo virtual;

e

(iii) Da-se prioridade as caracteristicas de intera¢do do usuario.

e Realidade aumentada (RA) - nesta situacao:
(i) Esta-se perante um mecanismo para combinar o mundo real com o mundo virtual;
(if) Mantém-se o senso de presenca do usuario no mundo real; e

(iii)Enfatiza-se a qualidade das imagens virtuais (que possam “completar perfeitamente” a

realidade fisica) e a interagdo destas com o usuario.
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2.6.2. Surgimento da RA

De acordo com Kirner & Kirner (2011) as bases da realidade aumentada, resultantes da
evolucdo da Realidade Virtual, surgiram na década de 1960. Em 1961, a empresa Philco
Corporation, Comeau e Bryan, concebe os primeiros componentes que formam o primeiro
capacete Head Mounted Display (HMD) no qual, através de uma camara, era captado o

movimento do utilizador e permitia-se a interacdo com a imagem.

Em 1965, o investigador lvan Sutherland, reconhecido como percursor da RA, desenvolve o
seu capacete HMD de visdo 6tica direta para visualizacdo de objetos 3D no ambiente real.
Este capacete permitia ao utilizador a interacdo intuitiva com o ambiente virtual através do

movimento da cabeca, envolvendo a visdo, o tato e a audicao.

Os capacetes da Philco e de Ivan Sutherland s&o considerados as bases da Realidade
Aumentada. A partir destes, nos anos que se seguiram, de acordo com Lee (2012), alguns

eventos tomaram lugar, entre eles 0s que se consideram marcantes:

> Entre 1977 e 1982, os cientistas americanos Zimmerman e Lanier desenvolvem as
primeiras luvas de dados (Datagloves) que permitiam captar o0 movimento dos dedos e

transmitir a informacé&o ao computador;

» No inicio da década de 1980, no contexto do periodo conturbado de luta pela tecnologia
entre as duas maiores nacdes do Mundo, os EUA e a URSS, surge o primeiro projeto de
RA, desenvolvido pela Forca Aérea Americana, 0 “Super Cockpit”, consistindo em um
simulador de cockpit de avido que permitia ao piloto uma visdo dos objetos e da

informacao virtual sobre o ambiente real;

» No ano de 1990, a Boeing utiliza um HMD para projetar imagens virtuais na linha de
montagem dos avides, o que resulta pela primeira vez numa verdadeira interacdo entre o

mundo virtual e 0 mundo real, solidificando as bases de funcionamento da RA.
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2.6.3. Funcionamento e sistemas da RA
A tecnologia da RA esta em busca de desenvolvimento de sistemas cada vez melhores. O seu
funcionamento basico consiste em manter o usuario no seu ambiente fisico e transportar o
ambiente virtual para o espaco do usuario, atraves de algum dispositivo tecnolégico. Isto é

possivel através da miscelanea de duas realidades: a fisica e a virtual.

A RA se baseia na intromissdo de textos, imagens e objetos virtuais 3D no ambiente fisico
real com o qual o usuério interage. Ela produz uma interacdo do usuario com os elementos
virtuais envolvendo voz, gestos, tato, etc., de maneira natural e intuitiva (Kirner & Kirner,
2011; Romdo & Gongalves, 2013).

Ao utilizar tecnologia multissensorial que se baseia em recursos multimédia, a RA possibilita
a criacdo de ambientes parcialmente artificiais. Deste modo, pode ser tida como o
enriquecimento do mundo real, uma vez que possibilita a ampliagdo das possibilidades
impostas pelas limitacbes fisicas naturais dos usuérios, através de manipulacdo de

informacdes virtuais.

A RA pode ser efetuada recorrendo a varios sistemas ou esquemas, dependendo dos
dispositivos que se usa como suporte. Assim, conforme Krevelen & Poelman (2010) e Azuma
et al (2001) pode-se encontrar quatro sistemas:

(i) Sistema de visdo Otica por projecdo (Projector-Based Augmented Reality) - os objetos
virtuais em forma de hologramas 3D sdo projetados em superficies ou outro tipo de
ambientes reais (como edificios, paredes coloridas, ambientes urbanos entre outros) e

néo exige qualquer equipamento ao apreciador;

(ii) Sistema de visdo Otica direta (Optical see-through Head Mounted Displays) - pode ser
experimentado através do uso de capacete ou éculos preparados para o efeito. As
imagens virtuais sdo concebidas e ajustadas ao ambiente real, e depois apresentadas

aos “olhos” do usuario, através dos 6culos;
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(iii)Sistema de visdo direta por video (Video see through Head Mounted Display) - €
composto por um capacete munido de microcamaras que fornecem ao utilizador uma

visdo de juncao do ambiente real e virtual, num monitor incorporado no capacete;

(iv)Sistema de visdo por video baseado em monitor (Monitor-Based Augmented Reality) —
através de uma camara de video que capta o ambiente real, esta imagem é combinada
por computador com objetos ou imagens virtuais, permitindo a sua visualizagdo num

monitor.

O sistema de visdo por video baseado em monitor foi o sistema eleito para a atividade de
concecdo do artefacto digital que suporta esta pesquisa. Nele, os objetos virtuais (fotos,
videos, audios, etc.) contidos no software sdo ‘“chamados” a exibirem-se através de

marcadores fiduciais.

Fundo com contraste

Imagem de identificacdo do marcador

G }ronteiras detetadas pelo marcador

Figura 17: Marcador fiducial

Os marcadores fiduciais tém a funcdo similar a dos codigos de barras. Fornecem ao sistema
da RA a informacdo sobre o objeto virtual a associar e simultaneamente a posi¢do e a escala
com que tal imagem aparecera visivel. A mudanca de posi¢do e de distanciamento da camara
de video do dispositivo em relacdo ao marcador fiducial originara mudangas no ciclo de

processamento, especialmente na posicéo e escala do objeto virtual a ser associado.
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fluxo de videa
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dos marcadores
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fluxo de video para o FRAMEDE ViIDED -
HMD do usuério objetos virtuais

Figura 18: O ciclo de processamento da RA (Fonte: Reis et al, 2009).

Como se pode perceber, um ciclo de processamento inicia com a captura de marcadores/
imagens e execucdo do rastreamento de objetos a associar; processamento do sistema,
calibracdo, misturando o real com o virtual; e renderizagdo sensorial dos objetos 3D,

envolvendo os aspetos visuais, auditivos e aticos.

Pode-se assim induzir que para que o ciclo de processamento da RA aconteca exige-se a

existéncia de componentes basicos, nomeadamente:

(i) O objeto real (cédigo, imagem, marcador fiducial) com algum tipo de referéncia, que

possibilite a interpretacdo do sistema e a associacdo ao objeto virtual correspondente;

(if) Um dispositivo de entrada — input (geralmente uma cadmara ou webcam) que capte e

transmita a imagem do objeto real ao sistema;

(ili)Um software que interprete o sinal transmitido pela cAmara e o associe ao objeto

virtual correspondente;

(iv)Um dispositivo de saida — output (um monitor, um televisor, o display do smartphone,

entre outros) que envie/exiba as informacdes de volta para o usuario.
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Paralelamente, € preciso minimizar os fatores que podem atrapalhar a detecdo da imagem e

levar a problemas de seu reconhecimento. Geralmente esses fatores podem ser:

A obstrucéo ou bloqueio de visao, podendo resultar numa captacédo parcial da imagem

(ou marcador fiducial) e torna-la irreconhecivel pelo sistema;

e O uso de camara com deficiéncia de focagem, podendo originar menor precisdo e

levar aos erros de leitura e de processamento;

e O movimento muito rapido dos objetos ou da cdmara, podendo gerar alguns borrdes

na imagem capturada, e assim dificultar o seu reconhecimento;

e A deficiéncia de iluminacdo do meio, podendo levar a problemas de detecdo que,

dificultaria igualmente o reconhecimento do marcador.

Mediante a leitura que a cadmara faz de um marcador (c6digo ou outra imagem) contornadas
as situacBes acima descritas, a biblioteca computacional ird reconhecé-los, iniciando o ciclo
de processamento da RA, que se trata de uma acdo de consulta aos objetos (fotos, videos,
audios) correspondentes que foram inseridos na base de dados. Feito isto, as informacdes
virtuais aparecem na tela do dispositivo “complementando” o ambiente real ou prontos para

serem manipulados.

Uma forma mais envolvente de explorar a RA através do sistema de visdo por video baseado
em monitor, € usar fotos de ambientes reais, nimeros e letras desempenhando o papel de
marcadores. Conforme o ciclo da RA, quando a camara de video capta o referido ambiente
real (ou as fotos, nUmeros e letras correspondentes), fornece ao sistema da RA um comando
para busca na biblioteca e exibi¢do do objeto virtual a associar (que pode ser uma imagem 3D,
um video). Igualmente, a mudanca de posicdo da cdmara, resultara na variacdo da orientagédo e

da escala com que aparecera visivel o objeto virtual.

Estas possibilidades demandam o crescimento da pesquisa em matérias de hardwares,
softwares da RA, assim como abrem espago para uma grande variedade de areas de sua

aplicacdo.
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2.6.4. Alguns softwares de RA

A RA entra na vida do ser humano todos os dias, através de hardwares como telemdveis,
computadores ou tabletes. Ao mesmo tempo que a RA demanda recursos de hardware, ela
também impGe desafios de software, na medida em que sdo desenvolvidas aplicagdes mais

complexas e potentes (Kirner & Tori, 2006).

Na RA, o software é usado na preparacao do sistema e na fase de execugdo, como um suporte
em tempo real. Como ferramenta de autoria, o software de RA é aplicado para construir e
integrar objetos virtuais no mundo real, permitindo uma calibracdo e posicionamento dos

objetos virtuais no espaco de forma interativa e visual.

Como suporte em tempo real, o software de RA deve garantir a captacdo do cenéario
constituido por objetos reais (fixos ou em movimento) e o ajuste dos objetos virtuais no
referido cenario. Ademais, o software de RA deve garantir a interacdo do usuario com 0s

objetos virtuais e simultaneamente a interacdo destes com 0s objetos reais, em tempo real.

Kirner & Tori (2006) apresentam alguns softwares de realidade aumentada, entre eles:
ARToolKit, MRT, Studierstube, Tiles, APRIL, DART, MARS, AMIRE, MXRToolKit e LibTab.
Para além destes, o aparecimento do sistema operativo para telemoveis ANDROID apoiado
pela Google impulsionou vérias aplicacdes para a RA movel, tais como Point&Find da
Nokia, Sky Map da Google e Wimbledon da IBM. A RA mdvel trata-se da combinacdo da RA
com tecnologia mével de computacdo dotada de ligagdo online e localizagdo por GPS.

Atualmente, e de forma crescente, estdo disponiveis varios aplicativos de RA para iPhone e
smartphone, de facil acesso e manuseio, tais como Google Arts & Culture, Pokémon GO,
Agmenty AR Furniture, Knightfall AR, Zoom AR, AR Effect Camera, RA Positivo, Solidos RA,
AR 3D Animals, etc., que permitem uma variedade de usos e finalidades.
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2.6.5. Uso da RA na contemporaneidade
O avanco da tecnologia do computador na representacdo e visualizacdo de imagens vem se
dedicando a criacdo e ao uso de imagens com um elevadissimo grau de ilusionismo “realista”
nunca antes visto. Os programas graficos criam este tipo de imagens “reais” com alta
perfeicdo e permitem que as mesmas possam ser usadas em diversos contextos. Um deles é a

insercdo dessas imagens em softwares de RA.

A partir da década de 1990 surgem varias possibilidades de aplicar a sobreposicdo de
ambientes virtuais a ambientes reais. Dentre as vérias aplicacbes da RA na atualidade
destacam-se 0 uso na engenharia, na arquitetura, no cinema, em jogos eletronicos, em
dispositivos de seguranca e testes, em acdes de publicidade e marketing empresarial, na
medicina, no desporto, no design, na moda, na educacao e treinamento, nas artes, na cultura,
nos servigcos militares, na geologia - incluindo visitas guiadas por legendas ou por textos
historicos referentes a objetos ou locais, ruinas ou paisagens reconstruidas (Roméo &
Gongcalves, 2013; Krevelen & Poelman, 2010; Kirner & Kirner, 2011).

Figura 19: Exemplo do uso da RA na industria automobilistica.

(Fonte:  https://noticias.portaldaindustria.com.br/noticias/educacao/realidade-aumentada-transforma-
ensino-do-senai/)
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2.6.6. Uso da RA a favor dos bens culturais
Como ficou plasmado nas areas acima indicadas, a RA pode ser aplicada em contextos
artistico-culturais. A seguir sdo apresentados exemplos de alguns desses contextos, por
Romao & Gongalves (2013):

e O Museu de Londres, que lancou um aplicativo para iPhone grétis chamado
StreetMuseum que utiliza posicionamento de GPS e georreferenciamento que permite aos
usuarios, que estdo caminhando pela cidade de Londres, visualizarem informacbes e

imagens historicas em 3D, sobrepostas em locais, em prédios contemporaneos;

e Um projeto chamado Intelligent Tourism and Cultural Information Through Ubiquitous
Services (itacitus) que permite ao usudrio visitar locais histéricos, como o Coliseu, e, com

seu dispositivo celular, testemunhar um evento do passado.
Por seu turno Veloso et al (2011) avangam exemplos como:

¢ O langamento do “Skol Sensation”, onde se convida o leitor a visitar o hot site do evento
e posicionar o logo da marca em frente a webcam. Feito isso, aparece na tela uma

animacao correspondente;

e No reality show Big Brother Brasil edicdo 2010, langou-se um aplicativo de RA que
ajudou na divulgacdo do programa, permitindo que usuarios interagissem em seus

computadores com o0s participantes da casa, por meio da webcam.

Visto que a RA pode ser usada em varias areas do conhecimento, e por permitir uma
interatividade com os sujeitos, o que confere um potencial significativo para a comunicacéo,
afigura-se com uma grande capacidade gue esta e continuara a ser aproveitada para suporte,
disseminacdo e preservacdo de bens culturais. Isto pode acontecer de forma separada ou
combinada com outras tecnologias, resultando em produtos interessantissimos e envolventes,

tal como é o caso dos artefactos digitais.
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2.7. Os artefactos digitais

Na contemporaneidade, o fazer e o pensar artistico mediado por tecnologias computacionais
consideram novas formas de ler o mundo, ou seja, contextos diferentes do fazer e do pensar

artistico, distintos dos modos tradicionais.

A computagdo vem se ocupando cada vez mais com as dimensdes cognitiva e afetiva do
sujeito usudrio. Nesta empreitada procura-se encontrar, explorar e consolidar a alianga entre
arte e ciéncia tecnoldgica, tornando-a numa interessante forma de expresséo, reflexdo,

envolvimento, interacdo e construcao de novas poéticas e discursos estéticos.

Disto surgem os artefactos digitais, que podem ser tidos como “objetos” nao para mera
apreciagdo passiva. Pelo contrério, deverdo apresentar um nivel de expressividade que
conduza a apreciacdo estética e, em simultaneo, possibilite interacdo com o fruidor, levando-o

a reflexdo e construcao de sentidos.

2.7.1. A emergéncia dos artefactos digitais
Desde as eras passadas que o Homem tem vindo a procurar mecanismos diversos de
realizacdo de diferentes atividades que constituem o seu dia-a-dia. Uma das atividades
caracteristicas do ser humano enquanto sujeito social é a comunicacdo. Para comunicar, 0
Homem desde cedo explorou mecanismos como sinais visuais (desenhos, fumo) e auditivos

(som de tambores e outros) para transmitir mensagens.

Muitas sdo as vezes em que sem se ter o objetivo de comunicar, ao longo das épocas
historicas, 0 Homem criou objetos de varia ordem que hoje fornecem informacgdes sobre as
principais atividades socioculturais dessas épocas. Sdo geralmente objetos/artefactos fisicos e
suas representacOes que funcionam como signos carregados de fungles cognitivas e
simbolicas que marcaram o desenvolvimento e as interacGes do ser humano (De Moraes & De
Lima, 2019).

Na invencéo e producdo de novos artefactos, o ser humano precisa desenvolver habilidades e

novas técnicas cada vez mais complexas, possibilitando condi¢Bes para novas criacdes. E
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neste campo das novas criacbes que na contemporaneidade se adicionam aos artefactos

fisicos, os artefactos digitais e ainda ndo consensualmente os pos-digitais.

Embora a natureza digital da arte tenha sido influenciada pelos avancos na tecnologia
(sobretudo de comunicacdo e informacdo) desde o inicio do século XX, a forma como a
conhecemos atualmente (artefactos e instalagfes digitais), teve inicio da sua aparicdo em
eventos artisticos ja nos finais da década de 1990 (Marcos, 2017).

Procurando fazer uma diferenciacdo e identificacdo dos espacos ocupados pelas diferentes

especificidades no @mbito desta nova forma de produzir arte, apresenta-se o diagrama a baixo:

Arte Digital

Média-Arte
Digital

Figura 20: Representacdo do campo da arte computacional

Através do diagrama acima se pretende explicar que o campo da arte computacional se
afigura mais vasto. Ele diz respeito, de forma genérica, ao conjunto de toda a arte criada que
se suporta através dos meios computacionais, ou seja, aos artefactos suportados por
computador. Neste campo encontra-se um subconjunto que se refere especificamente a arte
produzida em ambientes computacionais digitais (como ferramenta e como matéria-prima) e
gue assume a natureza digital, designada por arte digital. Deste subconjunto, particulariza-se a
média-arte digital que, segundo Marcos (2017), se refere a especializacdo da arte digital na
qual os meios digitais e a informacdo digital sdo a propria matéria-prima. Nela a énfase
criativa na construgdo é posta principalmente na dimenséo informacional - comunicacional do

artefacto.
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2.7.2. Principios de funcionamento dos artefactos digitais
Os varios tipos de artefactos digitais baseiam-se em sistemas de jogos, interatividade,
animacfes computacionais, mundos virtuais que revelam os efeitos da revolucéo

computacional sobre a cultura visual dos sujeitos.

A base de constituicdo e funcionamento dos artefactos digitais estd intimamente ligada aos
principios de funcionamento dos novos media, tais como a representacdo numerica, a

modularidade, a automacao, a variabilidade e a transcodificacdo (Manovich, 2000).

Representacao
numeérica

Modularidade

Figura 21: Principios de funcionamento dos novos media (baseado em Manovich, 2000)

Transcodificacio

Variabilidade

» A representacdo numérica pressupde o uso de numeros ou cddigos/digitos para a
constitui¢do de todos os objetos, sejam eles criados ou convertidos de outras fontes;

» A modularidade acontece na medida em que 0s objetos dos media digitais resultam da
combinacéo de varios modulos “independentes”, que por sua vez podem ser COMPOStOS

por pequenos submaodulos.

A representacdo numerica e a modularidade permitem a ocorréncia dos principios da

automacao, da variabilidade e da transcodificacéo.

» A automagéo consiste na reducdo da intencionalidade humana sendo esta compensada
por uma relativa autonomia de processamento do computador, em a¢des como criacéo,

manipulagéo e acesso/busca;
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» A variabilidade implica a existéncia de objetos digitais em diversas versdes que

satisfagcam diferentes interfaces e usuérios; e

» Com a transcodificacdo, o computador altera a estrutura organizacional das informac6es

e ajusta a sua ldgica.

Olhando especificamente para os artefactos digitais enquanto exemplo de aplicacdo e
exploracdo recriada de diversos media, trés sdo as categorias ou vetores que devem
caracterizar o seu desenvolvimento: a interatividade, a virtualidade e a aleatoriedade

controlada (Marcos, Branco & Zagalo, 2009).

» A interatividade pressupde que o espectador (perceba-se aqui a dimensdo passiva do
sujeito) mude de papel, assumindo-se num utilizador mais ativo, participativo, capaz de

influenciar e/ou alterar o estado inicial da obra/instalacdo/artefacto em si;

» A virtualidade pressupde a virtualizacdo dos conceitos que caracterizam os artefactos
digitais, ou seja, o fendmeno da migragdo dos objetos do mundo fisico para o virtual ou

conceitual;

» A aleatoriedade pressupfe a possibilidade de acesso instantaneo e até de criacdo de
efeitos “estranhos” no artefacto, por vezes ndo previstos pelo artista. Contudo, esta
aleatoriedade se torna controlada pois é baseada e acontece dentro das possibilidades,
combinagOes e limites das instrugcdes da programacdo ou dos algoritmos na qual se

sustenta.

2.7.3. Processo de criacdo de artefactos digitais
Durante a criacdo dos artefactos digitais, os seus autores procuram explorar reiteradamente a
interatividade e a expressividade destes artefactos, quer seja de indole informacional, quer
seja comunicacional, transformando-os em condutores da ac&o-intervencdo artistica e cultural
(Marcos, 2017) e fazendo com que as tecnologias deixem de ser simples recursos técnicos de

criacdo artistica (Arantes, 2009), mas que conduzam a interatividade e a expressividade. Para
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que se possa alcancar este desiderato, é necessario um processo minucioso de concecao e

preparacgéo dos artefactos digitais.

“O processo de criagdo em arte e cultura digital orienta-se geralmente para o desenho da
mensagem e da experiéncia que se visa proporcionar através do artefacto e do seu
desenvolvimento fisico. O meio computacional, aqui considerando as ferramentas de
edicdo, design, programacdo, comunicacdo, colaboracdo em rede, etc., assim como 0s
contetidos informativos digitais e as infraestruturas, sustenta todo o processo de criagdo”
(Marcos, 2017: 134).

Pode-se aqui perceber que para a criacdo de artefactos digitais dever-se-a ter como base uma
mensagem inicial (conceito) que se pretende transmitir ou em torno da qual criar reflexdo, a

narrativa que sera suportada pelo artefacto.

Atendendo e considerando que o artefacto serd desenvolvido num meio computacional,
Marcos (2017) recomenda ser importante que o criativo em arte digital, tenha previamente
conhecimentos basicos para a manipulacao das ferramentas digitais (e conhecimento das suas
possibilidades) que constituirdo o seu artefacto, podendo em alguns momentos recorrer a
assisténcia ou ajuda de técnicos de areas especificas sem, contudo, perder o controlo do

desenvolvimento e funcionamento do produto.

“O artista ou criativo em arte e cultura digital imerge numa viagem de intensa reflexao,
gue resulta do amadurecimento gradual da sua visdo primordial (theoria), da expe-
rimentacdo pratica com as tecnologias e 0s materiais (praxis) e da construgdo efetiva ou
materializacdo de protétipos de e do proprio artefacto (poesis) enquanto no cenario de
exposicdo, uso e fruigdo” (Marcos, 2017:135).

Efetivamente, no desenvolvimento do artefacto, o conceito ou ideia inicial pode
eventualmente evoluir, em ciclos de avanco e recuo, até ao artefacto “final”. Ha que tomar em
conta que a finalidade do artefacto digital € proporcionar simultaneamente uma contemplacao
estética e uma experiéncia significativa ao usufruidor, dai que devera ser esteticamente bem
conseguido e levar a construcdo de conhecimento. Para que isto seja alcancado, a criacdo do
artefacto passa por duas fases distintas e complementares: a fase do desenho da mensagem e a

fase do desenvolvimento do artefacto (Marcos, 2012; Marcos, 2017):

A primeira fase, a do desenho da mensagem, envolve resumidamente os seguintes momentos:
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Desenho do Conceito — de forma preliminar, séo realizados os esbocos da ideia-chave

que permitira a evolucdo do artefacto;

Desenho da Narrativa — sdo criadas as etapas (e sua sequéncia) constituintes da
narrativa suportada pelo artefacto, pelas quais o usufruidor deverd passar no seu
processo de reflexdo;

Desenho da Experiéncia — sdo concebidas as caracteristicas que serdo responsaveis
pelas formas de estimular e de envolver os sentidos do utilizador em cada etapa da

narrativa;

s

Meditacdo Estética — € constituida por acdes de contemplacdo e revisdo. Este
momento inclui a apreensao estética (criacdo de elementos estéticos percetivos como
cor, forma, som, textura que proporcionardo prazer e satisfacdo ao utilizador) e a
inovacdo tecnoldgica (novas tecnologias ou novas formas de utilizar, combinar e

explorar a tecnologia digital existente para criagdo de novos discursos estéticos).

Por seu turno, a segunda fase, a do desenvolvimento do artefacto, envolve os seguintes

momentos:

Desenho do Artefacto — inclui o desenho do sistema ou aplicagdo computacional que
permitird o funcionamento dos diversos componentes constituintes do artefacto, da sua

interface de interacdo com o usuario e do cenario de fruicdo;

Implementacdo do Artefacto — é o momento da implantacdo final do artefacto como
obra terminada, realizam-se a programacéo, integracdo e testagem do funcionamento

de toda a tecnologia envolvida;

Planeamento da Exposicdo do Artefacto — neste momento olha-se para as
especificidades da montagem e da exibicdo do artefacto, quer seja de forma individual,
quer seja em conjunto com outros artefactos. O artefacto entra deste modo em

contacto com o publico.
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Figura 22: Ciclo de criacdo em arte digital (Marcos, 2017, p.136).

Embora tenham sido apresentadas as fases do ciclo de criacdo em arte digital / artefactos
digitais, importa referir que este processo ndo € linear nem conclusivo, principalmente pela
necessidade de reverberacdo que o acompanha. Com efeito, diversas ferramentas oferecidas
pela tecnologia podem ser testadas, abandonadas, rebuscadas, recriadas, varios caminhos e
prototipos podem ser experimentados, reforcados até se chegar a niveis melhor conseguidos

cuja evolucdo ou aperfeicoamento conduzira ao artefacto final.

2.7.4. Aplicacéo dos artefactos digitais

“Na sua esséncia mais marcante, estes artefactos ndo sdo apenas objetos para serem
apreciados passivamente, mas acarretam caracteristicas virtuais, eventualmente imersivas,
potenciando a interacdo, levando o utilizador-fruidor a encetar uma viagem de
contemplacdo estética de natureza polissémica, em mdaltiplos cenarios de uso e fruicdo
que vdo desde a educativa, cientifica, ludica, filos6fica ou mesmo a sagrada, o que pode
estimular a realizacdo de experiéncias qualitativas, de natureza inter-, multi- ou mesmo
transdisciplinares quando varios saberes se entrecruzam e complementam para gerar
apreensoes de natureza complexa” (Marcos, 2017:133).
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Efetivamente, a interacdo do sujeito usufruidor com o artefacto é uma das principais
caracteristicas norteadoras da aplicagdo do artefacto. O sujeito deixa de ser um simples
contemplador passivo (tal como acontece na maioria das artes visuais) e se torna interventivo,
parte integrante da obra e participa da construcdo de novos discursos. Ademais, a
caracteristica simultaneamente estético-contemplativa, ltdico-cognitiva, reflexo-interventiva
oferece aos artefactos digitais a possibilidade de sua aparicdo e exposicdo em diversos
contextos, onde se queira que os mesmos levem diversas mensagens, gerem atracdes,

conduzam a diferentes reflexdes, desde educativas, cientificas, sociais, culturais, entre outras.

Atendendo que o objetivo primordial de um artefacto digital, mais do que a exploragéo
tecnoldgica, é levar ao sujeito uma “certa quantidade” de informagdes que 0 ajudardo na
construcdo de conhecimento, os artefactos digitais tornam-se meios importantes de
comunicacdo, expressdo e engajamento na contemporaneidade, sobretudo para a nova
geracdo, os nativos digitais. Estes afiguram-se uma geragéo que néo faz uso de tecnologia de

forma passiva, mas sim como participante e ativa.

Com efeito, a popularizacdo das tecnologias digitais € o0 seu entrelacamento com a
sociabilidade que se verifica nas sociedades contemporaneas cria um espaco 6timo para a
exploracdo (e recetibilidade publica) do potencial dos artefactos digitais na conducdo de
iniciativas interventivas nos varios dominios. A titulo de exemplo, em Marcos (2017) sdo
apresentados trés artefactos representativos de arte digital: (i) “Obidos/Oppidum” de Barradas
et al, (ii) “Escultura Présence” de Quintas, Marcos e Tavares, e (iii) “Entre o Sagrado e o

Profano nas Festas de S. Jodo d’Agra” de Mario Dominguez.

O artefacto digital “Obidos/Oppidum” trata-se de um tapete interativo (baseado em téxtil) que
exibe de forma estilizada o castelo de Obidos — Portugal. O usufruidor, ao interagir com o
artefacto, modifica a sua aparéncia luminosa e origina sinais de natureza sonora-musical. Esta
interacdo com o0s componentes eletrénicos constituintes do artefacto, numa dimensdo mais
estética do que pratica, pretende levar a uma redescoberta de técnicas tradicionais de tapecaria

e propor novas leituras (contemporaneas) do objeto tapete.
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O artefacto digital “Escultura Présence”, trata-se de um sistema interativo de composigéo
sonora que proporciona ao utilizador experiéncias sensoriais ao nivel da audicdo e do
movimento do corpo. Em tempo real, o artefacto gera uma composi¢cdo sonora eletronica
particular, original e expressiva, em funcéo da coreografia executada pelo utilizador e o leva a

vivéncias profundamente pessoais.

O artefacto digital “Entre o Sagrado ¢ o Profano nas Festas de S. Jodo d’Agra” trata-se de
uma representacdo das peregrinacdes de dois grupos distintos (religiosos e pagdos) as festas
de Sdo Jodo d’Agra - Portugal, com motivacdes igualmente distintas. Através da interacéo
com o artefacto (sobretudo pela manipulacdo do péndulo) desenvolve-se uma representacdo
pictorica, dindmica que oferece ao utilizador a experiéncia estética da construcdo de uma
narrativa visual colorida sobre a imagem do local da festa, e uma simulagdo do conflito entre

os dois grupos.

Para além dos exemplos acima apresentados, os Retiros Doutorais em Média-Arte Digital tém
sido momentos privilegiados para exposicdo e experimentacdo de artefactos digitais. Por
exemplo, no Retiro Doutoral de 2016, realizado em Lisboa, foram exibidos artefactos /
instalagdbes como “Destruicdo ou reconfiguragdo da paisagem?” de Albio Sales,
“DespertaDOR” de Ana Marques, “ARBOR II” de Ana Marques e Rui Gaspar, “DANCE
(and clash) YOURSELF” de Hugo Canossa, “ALCHIMIA (V3)” de Pedro Veiga, “BLIND
SOUNDS” de Rudolfo Quintas, “Prazerosa II” de Rui Gaspar, “Primavera” de Pedro Correia,

“Eco-TechnoDress” de Teresa Barradas, entre outros.

No Retiro Doutoral de 2017 realizado em Faro, foram exibidos artefactos / instalacbes como
“Starry Sky” de Dorotea Bastos, “Viagem pelo passado” de Domingos Andrade, “I-lugar:
didlogo com o patriménio” de Francisco Guimaraes, “Virtualizando” de Elisa Esteves, “O
homem e a maquina” de Jodo Antunes, “Obax” de Manuel Flores, "Alquimia™ de Vitor

Gongalves, entre outros.

No Retiro Doutoral de 2018 realizado em Lisboa, foram exibidos artefactos / instalacdes
como “Artivism” de Hugo de Azevedo, “Clash (and dance) Yourself” de Hugo Canossa, “Os

livros falam...” de Vitor Goncalves, “Notas em cores” de Solamy Oliveira, “O arido da
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minh’alma cessou quando ‘cé chegou” de Inés Argdlo, “Filozell-e” de Teresa Barradas, entre

outros.

No Retiro Doutoral de 2019 realizado em Obidos, foram exibidos artefactos / instalagdes
como “Nido vas, 6 mbila!” de José Hoguane, “Olhares Sob Faces” de Mauricio Oliveira
Junior, “Seven” de Joana Braguez, “Emotions to Scenes” de Jodo Pinto, “Sinta, Ouga, Ame”
de Deyse Moura, “Be Another One” de Teresa Vasconcelos, “Regeitorio” de Inés Regina,

“Quintal dos Sons” de Rosimaria Rocha, “Storyternative” de Kaline de Araujo e “Modalities

est Agnus Dei” de Jonatas Manzolli e Marcos Mucheroni.

Figura 23: Imagens de alguns artefactos nos Retiros Doutorais em DMAD [A - Be Another
One; B - Olhares Sob Faces; C — Regeitdrio; D — Alquimia; E — Artivism; F - Clash (and

dance) Yourself; G — Ommandala; H — Filozell-e; I - Emotions to Scenes].
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Nestes Retiros, os autores dos artefactos procuram ultrapassar as suas proprias limitacfes e
barreiras criativas. Através das instalacbes, convidam os usuarios/interatores a refletirem em
torno de diversos assuntos contemporaneos que interessam as sociedades pelo mundo fora,
desde a sustentabilidade do meio, a evolucéo das formas de producao e de expressao artistica,
a preservacao do patrimdnio histérico-cultural e da Natureza, habitos ancestrais e presentes, a
existéncia do corpo e do ser humano (e seu lugar na contemporaneidade entre méaquinas e

outros seres), os vicios do mundo modernizado, entre outros temas.

Mais ainda, podem ser encontrados exemplos de artefactos digitais como o Som Interativo
Digital (SOM-ID) de 2011 e o projeto Ciberintervencdo Urbana Interativa - CIURBI
(Venturelli, 2017), os artefactos digitais no ambito do festival de arte digital do Brasil que
surge em 2007 por iniciativa de dois artistas, Henrique Roscoe e Tadeus Mucelli (Gobira e
Mucelli, 2017).

Uma das principais plataformas de arte e cultura digital onde desfilam obras de arte digital € o
festival transmediale, fundado como VideoFilmFest (Festival Internacional de Cinema de
Berlim-Alemanha), que evoluiu e mudou o seu foco ao longo do tempo (da cultura do video
para um dialogo critico e artistico com a multimedia), transformando-se num festival anual de
arte e cultura digital que relne artistas, pesquisadores, ativistas e pensadores internacionais
com o objetivo de desenvolver novos olhares sobre a era tecnoldgica atual por meio do

entrelacamento de diferentes géneros e abordagens curatoriais.

2.7.5. Uso de artefactos digitais a favor dos bens culturais
Como se pode constatar da vasta relacdo de artefactos digitais apresentados anteriormente, sdo

igualmente vastas as suas possibilidades interventivas e reflexivas.

Por exemplo, o artefacto “SOM-ID” se fundamenta numa intervencdo urbana (um hibrido de
musica eletrébnica com projecdo interativa na rua) em que o publico é o ator principal da
interatividade, usando celulares ou controles wiimote para games, que foram adaptados para o

efeito. De igual modo, os “CIURBI’s” buscam a interseccao entre arte, ciéncia e tecnologia,
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envolvendo para tal, membros da rede social Twitter que veem seus textos projetados em

edificios, criando uma espécie de dialogo entre o grafiti e a arquitetura (Venturelli, 2017).

Por seu turno, o Festival de Arte Digital pode ser considerado como sendo um agente
promotor de arte e cultura digitais no Brasil. Nele sdo realizadas instalacdes artisticas,
exposicdes, performances, oficinas educativas, exibicdes em video, seminérios e palestras
conducentes a reflexdo em torno da triade arte, ciéncia e tecnologia. Conta com cerca de
1.600 obras/trabalhos registrados (Gobira e Mucelli, 2017).

Na mesma senda, o festival transmediale se afigura num espaco de reflexdo critica sobre a
transformacéo cultural. Com efeito, em edic¢Oes recentes analisou em 2015 o entendimento
duma cultura dependente de medicdo e como se pode agir com autonomia dentro de tal
cultura; em 2016 criou um espaco intensivo para reflexes sobre aspetos idealizados da vida
contemporanea sob o capitalismo digital; em 2017 olhou para as mudangas em curso no
didlogo com o passado, hum contexto de uma cultura de media sempre em mudanca; em 2018
buscou possiveis formas de resistir e desconstruir o desenvolvimento alarmante de um
populismo digital, a radicalizacdo da cultura de rede e as novas guerras culturais; em 2019 se
concentra na transformacdo dos sentimentos em objetos de design tecnologico e questiona o
papel das emogdes e da empatia na cultura digital; e em 2020 reavalia o papel das redes como
infraestrutura tecnoldgica, social e artistica e seus limites

https://archive.transmediale.de/archive).

Uma das possibilidades a ter em conta nesta pesquisa, tendo em atenc¢éo o seu foco, € o uso de
instalacGes / artefactos digitais a favor da consciencializagdo dos sujeitos visando a
preservacdo e sustentabilidade dos bens que constituem o patriménio cultural das

comunidades.

Por exemplo dos artefactos apresentados por Marcos (2017), o tapete interativo
“Obidos/Oppidum” remete ao castelo de Obidos e em especial a tapecaria tradicional, e
propde a reinvencgdo deste bem cultural na contemporaneidade. Por sua vez, o artefacto “Entre
0 Sagrado e o Profano nas Festas de S. Joao d’Agra” remete as festas de Sdo Jodo d’Agra, um

evento habitual carregado de muito simbolismo especialmente para a sua regiao.
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Um olhar aos artefactos digitais acima referidos permite constatar a existéncia de artefactos /
instalagBes digitais que concorrem para a preservacdo do patrimoénio cultural. O
“DespertaDOR” remete a tradicionalidade, o “ARBOR II” e a “Prazerosa II” remetem a
literatura, a “Viagem pelo passado” conduz as bases e a esséncia da criacdo da cultura cabo-
verdiana, o “I-lugar: dialogo com o patriménio” remete a preservacao do Patrimonio Cultural
e Natural, a "Alquimia" traz uma reflexdo sobre o legado arabe na Peninsula Ibérica, o

“Filozell-¢” faz mencdo aos bordados tradicionais, o ‘“Nao vas, 6 mbila!” remete a

preservacgao cultural e sustentabilidade ambiental”.

Figura 24: Vista da instalagdo “Nao vas, 6 mbila!”, artefacto base da presente pesquisa.

2.8. Astimbila e a constituicdo de um repertdrio audiovisual nacional

Sendo a musica e a danca exemplos de manifestacBes culturais que funcionam como
instrumento de comunicacdo presente nos ritos, nas ceriménias, € em outros momentos do
quotidiano das comunidades (com particular frequéncia no contexto mogambicano por ser de
larga tradicdo oral), afiguram-se formas de revelagdo das tradigdes e veiculos com grande
potencial de preservacdo e disseminacdo de mensagens e valores culturais. Nesta subseccéo,
procuraremos explicar como as timbila (conciliando canto e danga) podem contribuir na

constituicdo de um repertério audiovisual nacional.
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2.8.1. Conceitualizando as timbila
Timbila, plural de mbila é a0 mesmo tempo nome da danca e dos instrumentos caracteristicos
(da natureza dos xilofones) da tribo bantu e chamados pianos indigenas, feito de teclas de

madeira atadas com couro, tocadas com baqueta e apoiadas sobre um arco de madeira. Como

caixa de ressonancia, sdo colocadas massalas ou cabacas por baixo de cada tecla de madeira.

Figura 25: Fotos de Mbila em fabrico (A — vista superior; B — vista inferior).

Dependendo dos seus tamanhos e configuracdes, as timbila desempenham fungdes especificas
e complementares na orquestra. Segundo Manuense (2014) as timbila de teclas numerosas séo
denominadas por xilandzane (14 e 18 teclas) ou dibinda (8 e 10 teclas) sdo usadas para a
producdo de sons mais agudos, enquanto as de 3 a 4 teclas denominadas por txikhulu

produzem sons graves.

Figura 26: Tipos de timbila: A — xilandzane; B — dibinda e C — txikhulu
(Fonte: Manuense, 2014, pp.27-28)

Enquanto manifestacdo cultural, segundo Wane (2010), as timbila sdo praticadas pelo povo
Copi (grupo étnico do sul de Mogambique) e consistem num conjunto formado por
instrumentos, masica, danca, teatralidade e literatura oral presente no contetdo das suas

cancoes.
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Geralmente as timbila sdo praticadas em orquestras (denominadas ngodo) nas quais 0s
timbileiros (tocadores) sdo organizados numa sequéncia de filas, sendo xilandzanes em frente,

seguidas de dibindas por tras das primeiras, e por fim as txikhulus.

Na execucdo das orquestras, iniciam as xilandzanes para a defini¢do do ritimo e identificacao
do cantico, seguindo-se entdo as dibindas que tém a funcdo de desenvolver a execugdo
musical e, no final, as txikhulus que se responsabilizam por completar a composic¢édo musical.

Figura 27: Viséo parcial da organizagéo dos tocadores de timbila
(Fonte: Manuense, 2014, p.30)

Fazem ainda parte das orquestras os bailarinos (com indumentaria de guerreiros — escudo
tipico, azagaia, saia de peles de animais e outros acessorios) e um lider que ao som do apito
comanda 0s movimentos, 0s momentos de acédo e de pausa.
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Figura 28: Indumentéria do bailarino de timbila

Podem integrar as orquestras homens, mulheres e criangas, desempenhando as diversas
fungdes acima indicadas. As timbila ostentam uma estrita ligacdo entre a parte musical,

dramatica, lirica e a experiéncia cognitiva Unica que dai resulta.

2.8.2. Resenha historica das timbila e sua relagdo com outras tradi¢es musicais
Historicamente, como vimos em secc¢Bes anteriores, 0s registos existentes sobre as timbila
iniciam em 1562, com o Padre André Fernandes, escrevendo a seus irmdos da Companhia de
Jesus em Lishoa. Em 1608, Jodo dos Santos, outro missionario portugués, refere-se a este
instrumento. Ja em 1920, Junod descreve profundamente a construcdo das timbila. Em 1940,
Hugh Tracey estuda as escalas usadas nas timbila. Em 1972, é defendida em Roma uma tese

virada a musica produzida pelas timbila. Em 1980, realiza-se em Mocambique um festival da
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cancao e musica tradicional, marcado pela necessidade de reflexdo sobre o patrimonio cultural
mogambicano (Lutero, 1980) tendo se realizado publicagdes de manuais e catdlogos, dos

quais as timbila fazem parte.

Na década de 1980, o intensificar da guerra civil que assolou Mogambique resultou em
mortes, fugas, éxodo rural e consequente dispersdo dos praticantes das timbila, tendo muitos
grupos interrompido as suas atividades e outros até se desfeito. Com o culminar da guerra,
forma-se em 1994 uma associacao dos amigos e naturais de Zavala (AMIZAVA) que trabalha
em prol do desenvolvimento do distrito nas suas diversas facetas (incluindo a cultural) e

retomam os festivais anuais de timbila denominados m ’saho.

Desta altura para c4, cresceu o interesse académico e politico em preservar as timbila, tendo

como resultado pesquisas e debates cientificos sobre esta manifestacdo, e a revitalizacdo das
festividades das timbila (Wane, 2010).

Figura 29: Distico alusivo ao m ’saho, edi¢do 2008 (Fonte: Manuense, 2014, p.5)

Atendendo e considerando que a histdria de uma comunidade ou povo é feita na relacdo com
outros grupos ou comunidades, é desta relacdo que 0s mesmos constroem a cultura e edificam
suas identidades. As timbila, lado a lado com outras tradices musicais existentes em
Mocambique e de origem maioritariamente bantu, formam entre si uma rede em que se

relacionam e sobrepdem certas caracteristicas comuns (Marney, 1980) o que favorece a
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criacdo de um repertorio audiovisual nacional de musica tradicional, com alicerce nas suas

similaridades tradicionais.

2.8.3. Constituicdo de um repertorio audiovisual nacional
Acredita-se, tal como se referem Caetano, Missio & Deffacci (2017), que a mdsica (e
respetiva danca) se distingue como uma manifestacdo artistica com enorme capacidade de

fortalecer as identidades, ao conter elementos relacionados com o contexto cultural local.

A constituicdo de um repertério audiovisual nacional passara pelo levantamento, exploracéo,
reutilizacdo, coabitacdo, compenetracdo, dos elementos das diversas culturas locais existentes
na musica. E necessario, para tal, criar uma relacdo saudavel entre a indGstria cultural e a

cultura popular.

“... o grande desafio é equilibrar essa relagdo entre cultura popular e industria cultural
e indicar agdes que busquem valorizar, divulgar e fortalecer as identidades culturais
locais/regionais, sobretudo diante da constante pujanca da globalizacdo e seu caréater
homogeneizante” (Caetano, Missio & Deffacci, 2017, p.10).

Como se pode perceber, o repertorio audiovisual nacional apresentara uma riqueza baseada na
sua similaridade, mas sobretudo na sua diversidade. Os elementos tipicos representativos das
diversas culturas mocambicanas deverdo se manifestar e se fazer sentir. Embora possa haver
uma interacdo entre tais elementos, a manifestacdo diferenciada permitira valorizar, divulgar e

fortalecer as identidades culturais locais e regionais.

Na contemporaneidade, a industria cultural servindo-se dos meios de comunicagéo de massa,
das novas tecnologias, dos sistemas de gravacao e reproducdo de som e imagem deve estar ao
servico deste desiderato e, por conseguinte, a disposicao de todos. Embora a industria cultural
esteja virada essencialmente ao retorno econdémico, ela devera incorporar elementos de
valores culturais locais e regionais. Estes elementos tradicionais permitem fortalecer e

distinguir o repertdrio musical de Mogambique de outros paises.

Em Mocambique, as acGes que busquem valorizar, divulgar e fortalecer as identidades
culturais locais/regionais sdo mormente constituidas por festivais nacionais de canto e danca

tradicionais.
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Figura 30: Capa da brochura no &mbito do Festival de cancdo e mdusica tradicional de
Mocambique, em 1980.

Adicionam-se a estes festivais a reserva de espacos para musicas tradicionais em eventos
oficiais e comemorativos, em tempos de antena de radios e televisdes, havendo ainda défice

de abordagem no sistema de ensino.

Perante este cenario, Wane (2010, p.170) defende a necessidade de promoc¢do de uma
educacdo intercultural, na qual a musicalidade local, e suas especifica¢des, sejam objeto de
consideracdo das instituicdes de ensino e de pesquisa. Fato preocupante é que parte
consideravel das gravacbes e estudos realizados sobre as timbila encontra-se fora de
Mogcambique. Apenas poucas copias encontram-se nos arquivos da Radio Mogcambique e da

Televisdo de Mocambique, principais 6rgdos de comunicacédo radiofonica e televisiva.

Num pais como Mocambique, em que a pratica da escrita apareceu relativamente tarde, e que
ainda ndo é muito explorada para o registo da narrativa da memdria coletiva, a préatica da
oralidade continua sendo (e acredita-se que por mais bom tempo assim serd) a preferida
(Manuense, 2014), por isso, deve ser merecedora de tratamento adequado. Por exemplo, as
timbila se apresentam como um repositério oral da memoria coletiva e referéncia moral da

conduta das pessoas (Wane, 2010). Percebe-se aqui 0 qudo a mdsica e a danca encaixam-se e
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desempenham um papel-chave no registo e disseminacdo dos conteldos da narrativa da

memdaria popular e de critica aos desvios sociais.

O conhecimento e exploracdo musical (das timbila, junto de outros instrumentos e dancas
tradicionais mocambicanas), constituirdo o repertdrio audiovisual, que anunciard a narrativa
da cultura nacional. Hall (2006) e Menezes (2015) revelam o ideal aglutinador desta narrativa
nacional, que tende a ofuscar a diversidade cultural e social existente no interior de qualquer

nacao.

Embora se possa admitir tal possibilidade, a visdo desta pesquisa ndo € necessariamente a de
ofuscar a diversidade cultural. Os valores comuns e transversais construirdo a narrativa
nacional, a mocambicanidade, mas os valores especificos construirdo as narrativas locais,

base do multiculturalismo e da interculturalidade.

Pretende-se, deste modo, incentivar praticas multi e interculturais que ndo se resumam a
escolher quais manifestacdes identitarias aceitar ou rejeitar, mas sim fazer com que os sujeitos
reconhegam, convivam, aproveitem, se inspirem nos conhecimentos tradicionais uns dos
outros, de forma a melhorar a sua interacdo e coexisténcia. Esta visdo corrobora o
posicionamento da CE (2005), que advoga que toda pessoa tem o direito de se envolver com a

cultura de sua escolha, respeitando os direitos e liberdades dos outros.

Deseja-se, nesta perspetiva, que se construa um reportorio audiovisual mogambicano,
alavancado numa industria cultural que crie produtos incorporando de forma equitativa

elementos de valor que pertencem a diferentes tradigdes.
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I1l.  PERCURSO METODOLOGICO DA INVESTIGACAO

Esta seccdo € reservada a apresentacdo do percurso metodologico seguido na pesquisa. Nela
sdo apresentados o paradigma adotado, o tipo de pesquisa, os métodos aplicados, 0s
participantes da pesquisa, as técnicas e instrumentos de coleta de dados, os participantes da
pesquisa, algumas questbes éticas e de credibilidade, confirmabilidade, confiabilidade e

transferibilidade dos resultados da pesquisa.

3.1. Paradigma de pesquisa

Para o desenvolvimento do estudo, optou-se pelo paradigma interpretativista de pesquisa.
Trata-se de um paradigma muito aplicado as ciéncias sociais e humanas, tem uma tendéncia
qualitativa e pondera uma inter-influéncia permanente entre o pesquisador, o fenémeno
social/cultural/histérico pesquisado e a comunidade em que se observa (Brauner, Cigales &
Soares Junior, 2014).

Ao se usar este paradigma, assume-se que a pesquisa deve ser socialmente fundamentada. A
mesma centra-se na descricdo e interpretacdo do fendmeno do desequilibrio ecoldgico e
consequente desaparecimento das timbila no contexto sociocultural das comunidades e, para
alargar o conhecimento, o pesquisador torna-se parte integrante desse meio, do processo de
experimentacdo e de producdo do conhecimento e consciéncia dos participantes para a

mudanca do cenario encontrado.

3.2. Tipo de pesquisa

a) Quanto a abordagem
Trata-se de uma pesquisa qualitativa, por ser um estudo que procura aprofundar o
entendimento da natureza de um fendmeno sociocultural (o risco do desaparecimento e
descaracterizacdo das timbila) e levar a reflexdo induzida pela convergéncia intermediatica e

a tomada de consciéncia por parte dos préoprios pesquisados sobre o problema em estudo, suas
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causas, por forma a leva-los a (re)pensar em caminhos (ecologicamente sustentaveis) para

resolucdo ou minimizacgdo do fenémeno (Chizzotti, 2001; Richardson, 2008).

O envolvimento das proprias comunidades (participantes) na reflexdo e busca de solucGes
neste estudo, resulta da crenca qualitativa interpretativista de existéncia de uma relacéo
dindmica entre 0 mundo real e o sujeito, uma interdependéncia viva entre o0 objeto (problema)
e 0 sujeito (participante), pelo que se acredita que a mudanga positiva de consciéncia das
comunidades impactara satisfatoriamente na resolucdo ou minimizacdo do fendmeno

sociocultural e ecolégico pesquisado.

b) Quanto a natureza

No que diz respeito a natureza, o estudo assenta-se na pesquisa baseada nas artes, mais

especificamente na a/r/tografia.

A pesquisa baseada nas artes trata-se de um género emergente e em expansdo nos campos das
Artes, Ciéncias Sociais e Ciéncias Humanas (Dias, 2016). Para este estudo, o interesse por
este genero de pesquisa esta relacionado as largas possibilidades que as artes tém de

influenciarem a construcédo de saberes.
Dias (2016) elenca uma série de metodologias baseadas nas artes, tais como:
. A pesquisa informada pelas artes;
e  Ainvestigacdo poética;
o A investigacdo performativa; e,
o A a/rltografia.

Destas, a a/r/tografia afigura-se a que melhor se adapta ao estudo, por neste se ter assumido a
préatica artistica criativa (e a exposic¢do do seu resultado — artefacto/ instalagéo criativa) como
sendo primordial para a construgdo de novos significados (Candy, 2006).

A a/r/tografia trata-se de uma metodologia de pesquisa derivada da “investigagdo baseada nas
artes”, conduzida por um pesquisador que exerce igualmente as fungdes de professor e artista

(De Oliveira & Charreu, 2016; Marcos, 2012). Com efeito, partindo de uma base tedrica, o
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pesquisador foi desafiado a imergir na comunidade enquanto artista-experimentador
(apoderado de um conceito/ideia-chave do artefacto) e professor-produtor de conhecimento
(mensagem que o utilizador/interator consegue construir da experiéncia de interacdo com o

artefacto).

¢) Quanto aos objetivos

Tendo em conta as intencdes da pesquisa, esta-se perante uma pesquisa-a¢ao ou interventiva
(Chizzotti, 2001; Gil, 2008) uma vez que, através da exploracdo da convergéncia
intermediatica, se fez uma acdo interventiva deliberada que, envolvendo 0s sujeitos
pesquisados na construgdo das solugdes, se procurou conduzi-los a mudangas de atitude por

forma a impactar positivamente sobre a situacao-problema indesejada.

d) Quanto aos procedimentos

Do ponto de vista de procedimentos, trata-se de uma pesquisa de campo com auxilio
bibliogréafico, por objetivar a coleta e juncdo de um conjunto de informacdes numa
comunidade (Chizzotti, 2001; Gil, 2002). O trabalho de campo foi aqui usado como a
principal fonte de informacGes (em diversos formatos de média) para posterior andlise e

interpretacéo.

3.3. Métodos selecionados

a) Etnometodologia / etnografia critica

Ao eleger a etnometodologia, a pesquisa mostra seu interesse pelas atividades praticas e
comuns dos atores sociais, e procura compreender o sentido que 0s mesmos atribuem aos
fatos e acontecimentos, estando mais perto das suas realidades correntes (Chizzotti, 2001; Gil,
2008). Neste contexto, o papel de artista/criador/investigador enquanto etnografo foi para
além da criacdo e intervencdo artistica, o de abragar igualmente os processos de busca e
andlise de ideias, crencas, significados, conhecimentos e praticas costumeiras das

comunidades praticantes das timbila.
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b) Estudo de caso

Trata-se de um método que toma o caso (ou casos) como unidade significativa de um todo e
suficiente para fundamentar um julgamento fidedigno de fatos e fendmenos sociais, assim
como propor uma intervencdo (Chizzotti, 2001). O caso especifico deste estudo € a
preservacdo e produgdo sustentavel das timbila pelas comunidades Copi, e o todo é
constituido pelo “universo” dos bens culturais das sociedades. As constatacGes fruto do

estudo de caso visam propor medidas transformadoras em beneficio do todo.

¢) Indutivo

A pesquisa adotou o procedimento indutivo, ao servir-se de constatacdes de uma realidade
particular para posteriormente propor a sua “generalizagdo” (Gil, 2008; Marconi & Lakatos,
2003). Contudo, por combinar o método indutivo a etnografia critica, ndo se usam aqui 0s
pressupostos positivistas (tradicionais /classicos) da “generaliza¢ao”, pois as constatacdes

retiradas deste estudo estdo relacionadas a um contexto especifico.

A orientacdo indutiva assenta nas possibilidades de ajuste, comparabilidade, transferibilidade
(Richardson, 2008) de tal maneira que as experiéncias daqui colhidas possam ser transferidas
e adaptadas para contextos similares. Com efeito, as propostas interventivas para a
preservacdo e producdo sustentavel das timbila apresentadas neste estudo poderdo ser
transferidas (mediante adaptacdo) para o alcance do mesmo fim em diversos bens culturais e

contextos que enfrentem problematica similar.

3.4. Participantes da pesquisa

Na realizagdo de uma pesquisa, todos os sujeitos selecionados e envolvidos devem ser
igualmente dignos de estudo, e todos os seus pontos de vista tidos como relevantes na
elaboracdo de conhecimentos e realizacdo de praticas interventivas para solucionar 0s
problemas que identificam (Chizzotti, 2001). Na realizacdo desta pesquisa, contou-se com 0

envolvimento de praticantes e mestres das timbila, entidades locais do distrito de Zavala, e
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demais sujeitos de diversas faixas etarias, sexos, niveis académicos e origens geograficas, que

experimentaram a PDI e a instalagéo.

A escolha dos praticantes, mestres timbileiros e das entidades locais permitiu o proveito de
qualidade de conhecimento e experiéncias acumuladas do seu dia-a-dia para a pesquisa. Por
seu turno, o envolvimento de sujeitos de diversas faixas etarias, sexos, niveis académicos e
localizagOes geogréaficas permitiu o alargamento da base de exploragédo tecnoldgica, condugédo
da reflexdo e diversificacdo de propostas de acbes futuras conducentes a disseminacao,

preservacdo e producdo sustentavel das timbila.

3.5. Técnicas e instrumentos de coleta de dados

a) Pesquisa documental multimédia

Para dar suporte (inicial e continuo) ao processo de andlise e exploracao, o estudo enveredou
pela pesquisa documental (Gil, 2008) na qual se fez a coleta de informacdes multimédia
relevantes em livros, revistas, catalogos, jornais, fotografias, documentarios e videos, fruto de
pesquisas similares e/ou de registos de varios eventos retratando diversos momentos da
narrativa e da pratica das timbila. Parte destes materiais foram virtualizados e usados na
narrativa que sustenta o artefacto e outros compdem a informacdo colocada na plataforma

digital.

b) Entrevista em profundidade ou focalizada

A pesquisa usou a entrevista em profundidade ou focalizada, por esta ser uma conversacao
guiada que permite angariar informacdes relevantes e detalhadas com enfoque num tema bem
especifico. Nela procura-se obter informacbes do entrevistado que revelem conhecimento e
opinides (Richardson, 2008; Gil, 2008; Marconi & Lakatos, 2003).

Neste estudo, as entrevistas em profundidade foram conduzidas com o intuito de se consolidar
0 conhecimento sobre a narrativa das timbila, e enriquecer o que foi obtido na pesquisa

documental.
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c) Observagéo participante
Optou-se pela estratégia de observacdo participante recomendavel para estudos de
comunidades e/ou grupos (como é o0 caso) pois esta permitiu que o pesquisador imergisse no
grupo estudado, sem perder de vista as suas reais intencdes (Richardson, 2008; Gil, 2008;
Marconi & Lakatos, 2003). O envolvimento do pesquisador com alguns atores das timbila,
participantes das experimentacdes e dos debates, tornou-o membro integrante destas

atividades. Destes contactos, resultaram registos para posterior analise.

d) Exploracao/experimentacdo da convergéncia intermediatica

Esta atividade consistiu na constituicdo e aplicacdo da convergéncia intermediatica
(artefacto/instalacdo em média-arte digital e plataforma digital intermediatica). Tratou-se de
um processo interventivo, pratico e tedrico ndo linear, constituido por momentos de criagéo,
implementacdo, registo, reflexdo e reverberagdo dos pontos de vista estético, tecnologico,
interativo e preceptivo, fruto do contacto, da manipulacdo e da retroalimentacdo dada pelos

utilizadores/interatores.

Este processo de theoria, de praxis e de poesis se tornou parte fundamental do trabalho de
campo. Por constituir a a/r/tografia, o pesquisador e os participantes da pesquisa exploraram
de forma criativa as tecnologias digitais, com o intuito de passar/trocar mensagens que
permitissem a construcdo de novos discursos estéticos (Marcos, 2012; Irwin et al, 2006) e que

transformassem as suas convicgoes e atitudes.

e) Debates nos grupos de discussdo (focus groups) e questionario individual

A coleta de dados foi igualmente realizada por conversas abertas/ debates em grupos de
discussdo focalizada (grupos focais) de 5 a 10 sujeitos (em contacto com a instalacéo)
considerada uma das formas de obter dados em pesquisas qualitativas (Gil, 2008; Richardson,
2008). Nos grupos foram geradas discussdes e reflexes sobre as aprendizagens colhidas da
interacdo com a instalagdo bem como as respetivas reflexdes. De igual modo, foram retiradas
ilacbes que permitiram a reverberacdo do artefacto, de forma a melhorar o seu poder

comunicacional, interativo, persuasivo e reflexivo.
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Por forma a se ter mais clareza quanto aos niveis de percecédo e reflexdo individual, usou-se o

questionario escrito. Este permitiu ter um campo mais profundo de recolha de dados.

3.6. Questdes éticas da pesquisa

A pesquisa qualitativa, como € o caso deste estudo, é comummente relacionada com 0s
estudos desenvolvidos a partir de abordagens socioldgicas ou antropoldgicas (Ullrich et al,
2012). Assim, a sua realizacdo envolve relacdes entre uma variedade de sujeitos singulares,
coletividades, instituicdes e suas crencas. Neste contexto, no desenvolvimento da presente
pesquisa se procurou acautelar questdes que minimizassem as contradices dos padrbes

sociais, baseadas em Ribeiro (2009):

e Consentimento informado — através deste, apds a apresentacdo do pesquisador, este
recebia a permissdo e confirmacdo da aceitacdo dos pesquisados sobre a sua livre
disponibilidade em fazer parte da pesquisa;

e Confidencialidade — os dados sdo tratados com intuito meramente académico, é
garantido o anonimato dos respondentes e interactores, bem como sdo usados nomes

ficticios dos mestres timbileiros, por forma a se preservar a sua integridade;

e Imparcialidade do investigador — o pesquisador procurou ndo influenciar a opinido
dos participantes, nem aplicar qualquer forma de discriminacdo (idade, sexo, raca,
origem, nivel académico, ou outro), mas sim coletou, apresentou e interpretou as

opinides dos pesquisados conforme o sentido enunciado.

3.7. Credibilidade, confirmabilidade, confiabilidade e transferibilidade

A perspetiva qualitativa, como € o caso deste estudo, tem uma base interpretativista, apresenta
como principio de qualidade uma forma de se pensar a natureza do conhecimento e do saber,
bem como a realidade, pautada na constru¢cdo humana. Godoy (2005), Ullrich et al (2012) e
Paiva Junior, Ledo & De Mello (2011) referem que a pesquisa qualitativa deve considerar
critérios como credibilidade, confirmabilidade, confiabilidade e transferibilidade.
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Na presente pesquisa, (i) a credibilidade e a confirmabilidade s&o buscadas através da
triangulacdo (de dados e métodos), debates e envolvimento dos pesquisados na construcao de
possiveis solucBes para o fendbmeno em estudo; (ii) a confiabilidade é alcancada pelas
descricdes do passo a passo dos procedimentos de pesquisa, 0 que permite que futuros
pesquisadores se inspirem no estudo; (iii) a transferibilidade € possivel a partir do momento
em que os resultados desta pesquisa forem transferidos e usados, adaptados a contextos em

que se verificam fendmenos similares.

Aliadas a estas medidas, atendendo que o estudo esta baseado na pratica artistica, a
experimentacao, a revisdo e a reverberagéo, fruto das reacfes dos pesquisados, especialistas e
demais sujeitos experientes, sdo outros elementos que concorrem para a garantia da qualidade

e validade da pesquisa (Candy, 2006).
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IV. INTERVENCAO E REFLEXAO

Esta seccdo visa a apresentacao dos resultados do trabalho de campo que foi constituido pelos

seguintes momentos:

(i) Concecdo e intervengdes iniciais com o artefacto tendo em vista gerar reflexdes e

conduzir a reverberacao;

(i) Imersdo do pesquisador na comunidade Copi tendo em vista coletar, entre outras,
mensagens e valores culturais que se podem transmitir através da pratica cultural e

informacdes sobre a¢des desenvolvidas para preservacgéo e disseminacgéo das timbila;

(iii) Reverberacdo e exploracdo do artefacto numa fase evoluida e andlise das reflexdes dos

sujeitos interatores;

(iv) Concecdo e exploragdo da plataforma digital e analise dos niveis de compreenséo e das

reflexdes dos visitantes.

4.1. Concecdo inicial do artefacto “N&o vas, 6 mbila!”

O artefacto “Nao vas, 6 mbila!” trata-se de uma instalagdo artistica onde se combinam
componentes virtuais e fisicos que procura de forma interativa e descontraida, oferecer
diferentes possibilidades de fruicdo tendendo a disseminacdo, reflexdo e preservacdo das

praticas das timbila copi, um bem patrimonial da Humanidade.

Na instalacdo, o usuario pode manipular e apreciar videos, fotos e audios relacionados com
diversas préaticas, como a participagdo infantil nas timbila, o papel das mulheres, o papel dos
homens, a organizagédo das orquestras, 0 processo de producado, o figurino dos dancarinos, 0s
tipos de timbila (grande e pequena), o figurino dos bailarinos, as novas tendéncias e suas

influéncias na pratica das timbila.

Igualmente, a instalacdo permite simular o efeito da devastacdo florestal causado pela
producdo massiva das timbila, conduzir a reflexdo sobre as consequéncias dos atos do

Homem sobre a Natureza, levar o usuério a descobrir o que origina parte das incertezas atuais
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da continuidade desta manifestacdo cultural e dai buscar solugdes para uma producdo

sustentavel, ecologicamente equilibrada, tal como é o reflorestamento das espécies abatidas.

a) Etapas de concecao do artefacto

As etapas de concecdo /producao do artefacto foram constituidas basicamente por:

Desenho do conceito e da finalidade do artefacto;

Desenho da narrativa que o sustenta;

Desenho da experiéncia a proporcionar;

Desenho da primeira proposta do artefacto;

Desenho da proposta melhorada;

Implementacdo do artefacto, passando do plano ideal ao concreto; e,

Planeamento da exposic¢éo do artefacto e realizagdo da exposicéo experimental.

Estas etapas constituem o ciclo de producdo em media-arte digital apresentado por Marcos
(2017).

b) Suporte tecnoldgico para concecdo do artefacto

O quadro abaixo mostra os softwares envolvidos no artefacto e o papel de cada um:

Tabela 1: Discriminacdo dos softwares usados no artefacto

ISADORA

e Isadora — disponivel em <https://troikatronix.com/>, usado para a
interacdo do usuario com a narrativa presente no computador e
projetada na tela/parede.

-

(2

‘.

¢ Bloveye (Realidade Aumentada — RA) — disponivel no Google
Play, usado para carregar e exibir videos “chamados” pela leitura
de fotos e codigos QR (através da camara de um telemdvel)
contidas no livro e nos cartdes preparados para o efeito.

3

ARDUINO

e Arduino — usado para a programacdo da interacdo realizada
através do sensor de presenga e motor de passo.
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https://troikatronix.com/

e Isadora
O trabalho com o software Isadora iniciou com o estudo pormenorizado dos seus tutoriais de
forma a se conhecer as suas funcionalidades, ferramentas, comandos, formas de importacéo e
manipulacdo de media, formas de visualizacdo dos resultados, adicdo de cenas, entre outros

aspetos.

Para adicionar ficheiros recorreu-se ao caminho “file” - “import media” — selecionou-se 0s

ficheiros pretendidos - “open”, e 0s mesmos foram anexos a barra de media.

N O+ O+ W+ @+ 5+ 0
» |1 Video Files

» {)) Sound Samples

> @ MiDIFiles

» (W] Pictures
» (77 3D Models

Figura 31: Interface para insercdo de media

Para inserir os videos, selecionava-se o “video sources” no quadro de entradas “sources” e

ecolheu-se o leitor de video “movie player”.

B untitled

File Edit View Scene

Video Sources

813 & =

21 ‘ =]

Figura 32: Interface para escolha de recursos de video.
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Arrastando 0 mouse, colocou-se 0 “movie player” no interior da cena. Neste momento
colocou-se o numero (de ordem) do video que se deseja rodar. Eram oferecidas
possibilidades de manipulacdo da velocidade de reproducdo, da visibilidade, do momento

de inicio, da duracdo, do volume, entre outros ajustes.

<@ Movie Player

Eandimovie video out vid-
stage trigger
visible pb engine QT
spead loop end -
position position
play start
play length
loop enable
volume
pan

M optimize

talpha mode

Figura 33: Interface para manipulagdes do “Movie player”.

Para exibicdo do resultado, o projector era obtido através do comando “video render”. Para
apresentacdo dos videos, era necessaria a ligagdo do “movie player” ao “projector” como

se pode ver na imagem:

@ Movie Player
E video
horz pos
Vert pos
width
height

Zoom ‘ ..‘
keep aspect
=blend
layer
intensity
active

stage

Bandimovie video aut vid-gpu
stage trigger
visible pb engine 07
speed loop end
position pasition’ 1 4252
play start

play length
loop enable
volume

.."......

pan
rmoptimize
:htalpha mode

® & & 8 6 0 95 8 8 0

Figura 34: Ligacdo entre o gerador do video “Movie player” e o “projector”.

No “projector” eram manipuladas algumas caracteristicas, como a posi¢ao (coordenadas
horizontal e vertical) do video, a largura e comprimento da tela, o zoom, a intensidade da

imagem, as camadas, entre outras.

As alteracBes ou manipulagdes ao “movie player” e ao “projector” foram inicialmente

feitas manualmente. De seguida, passou-se a usar o movimento do “mouse” como 0
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determinante das variagdes sobre o “movie player” e o “projector”. Para tal introduziu-se o

“mouse watcher” do comando “mouse & keyboard” da barra das entradas.

Mouse Watcher

o modifiers .}Vhorz. pos SE

#0-100 Himithorz. “%& vert. pas 25,5
#0-100 fimitvert. = trigger

Figura 35: Interface para manipulacdes pela variacao da posi¢do do mouse

A movimentacdo do mouse implicava a mudanca das suas coordenadas (variagdo de
posicdo). O canto superior esquerdo da tela corresponde as coordenadas (0; 0) enquanto o
oposto corresponde a (100; 100).

Ao estabelecer ligagdes entre o “mouse watcher” e o “movie player” assim como ao
“projector”, o movimento do “mouse” passou a Ser 0 determinante para as variagdes sobre
0 “movie player” e sobre o “projector”. Por exemplo, nos casos abaixo, tem-se uma
situacdo em que a velocidade e o volume do video eram determinados pela posi¢cdo do
mouse, e seguidamente uma situacdo em que a posi¢do do video na tela era igualmente em

funcéo da posi¢do do mouse.

@ Movie Player >

2 video out vid-gp
a trigaer

visible pb engina OT
speed loop end
position position 0,45
play start
play length
loop enable
volume
pan

M optimize

movig video aut vid-gp 5 horz pos
L64vert pos
width

height

zoom | .-‘
keep aspect
blend

layer
intensity

stage trigger

visible pb engine O
1,917 4'speed loop end

position position 0,0384

play start

play length

loop enable

56 valume active

stage

N N N N N NN N
o000 000ess

talpha mode

— Mouse Watcher
modifiers .’\’,hum. — e modifiers gu  horz pos 255950
limit horz, ~%s vert, pos 3,44 2° 0-100 limit harz. ey vert. pos 25.5170
limit vert. = trigger 100 limitvert, %% trigger » B

Figura 36: Ligacdes do “mouse watcher” ao “movie player” (A) e ao “projector” (B).

No que tange aos valores das coordenadas importa referir que enquanto o mouse se
deslocava de zero a 100, com origem no canto superior esquerdo, a tela do “projector” se
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deslocava de (-100) a (+100) totalizando 200 unidades com origem no centro (0/0 para o
“projector” e 50/50 para 0 mouse); por sua vez o volume variava de zero a 200 o que
significava a duplicacdo da velocidade real do mouse; a velocidade de reproducdo variava de
(-2) a (+2) sendo que estes extremos correspondem respetivamente ao zero e ao 100 do

mouse.

Procurou-se ainda explorar situagcdes de sobreposicdo de videos na mesma tela através da
multiplicacdo de “movie players” e de “projectores”. Isto requereu variacdo de layers,

transparéncia/intensidade.

- triggar
visible pb engine
spead loop end
position position
play stare
play length
loop enzble
volume
pan
optimae
alpha made
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Watcher
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limit horz.
limit varr. -

~
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spead
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loop snsble
volume
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optimirs
alpha mode

L B B B B B B B B

o
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L
.
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-
-
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modifiers -« horz. pos
limit harz. —~+, vert pos
limit vere trigoer

Figura 37: Multiplicagdo de “movie players” e de “projectores” para geragdo da
sobreposicao de videos.

De forma a acomodar varios videos em que ndo se pretendia sobreposicdo nem coabita¢do na

mesma tela, foi preciso adicionar as cenas e nomeé-las.

110



BB s [IEB

MIDI SERIAL TCP/IP

Figura 38: Separadores de trés cenas criadas

Em cada cena foram adicionados videos referentes aos distintos aspetos que se pretendem
mostrar sobre as timbila, e que constituem a narrativa desta pratica cultural. Igualmente

foram explorados os efeitos acima explicados de forma a tornar os videos mais interativos.

A semelhanca da exploracdo das possibilidades de manipulacéo oferecidas pela variacdo da
posicdo do mouse, foram igualmente exploradas as possibilidades do teclado, através da
funcdo “keyboard watcher” do comando “mouse & keyboard” da barra das entradas. A
principal funcdo adotada foi a de poder fazer saltos de uma cena para outra, de forma
sequenciada ou aleatéria. Para tal, bastou comandar em cada cena, os saltos que cada tecla

escolhida deveria fazer em direcdo a cena especifica e correspondente.

Por exemplo, estando na “cenal” e com ajuda da tecla “a” passava-se imediatamente a
“cena2”, pois para este caso a tecla “a” foi codificada (+1) que significa salto para a cena

imediatamente a seguir:

Kevboard Watcher

key range

ARSkey 2
P

Figura 39: Interface para variacdo de cenas através do teclado.

Nestas passagens de uma cena para outra podiam ser definidos os tempos de transicdo em
“fade” e o modo de transi¢do em “fade mode”. Em cada cena, podia-se explorar varios
efeitos em “video efects”, tais como 0S que se seguem nas capturas de tela abaixo

apresentadas:
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Tabela 2: Apresentacdo de efeitos experimentados

Tipo de efeito Resultado obtido

“Dots” - para criar pontos sobre a tela que
podem ser ajustados quanto ao tamanho e a
forma, pelo teclado ou pelo movimento do

MOouse.

“Colorizer” - para originar sobre a tela
cores cujas tonalidades podem ser
igualmente manipuladas pelo teclado ou

pelo movimento do mouse.

, A ;b ndeira.mo
“Text draw” — d4 a possibilidade de 2 V02

escrever textos em tempo real sobre o video

na tela.

“Motion blur” - para gerar efeito de signos

cinéticos em tempo real sobre o video.

“Video inverter” - para criar efeito de
negativo/inversao das cores em tempo real

sobre o video.
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Como se viu, o Isadora permite que o utilizador escolha de forma aleatdria a cena com o
video da parte da narrativa que pretende assistir e, simultaneamente, explorar/criar efeitos
variados e em tempo real sobre a cena em exibicdo, usando para tal o teclado o movimento

do mouse.

e O Bloveye
Foi o aplicativo de Realidade Aumentada escolhido para o artefacto. Trata-se de um
aplicativo de facil instalacdo e manuseio e ainda permite a criacdo de auras que, neste caso,
sdo imagens ou videos curtos suportados pelo softwere e chamados a exibicdo pelo uso da
camara do dispositivo de leitura. Assim, fazendo uso do dispositivo de leitura (como um
smartphone), o utilizador tem acesso aos videos relatando a narrativa das timbila, bastando

para tal fazer o scanner da respetiva imagem geradora com a camara do smartphone.

O trabalho de criacdo de auras no Bloveye iniciou ap6s a instalacdo do software, a criacdo
da conta, a preparacdo dos videos a serem exibidos e das respetivas imagens geradoras,

estas que, por funcionarem como marcadores fiduciais, “chamarao” os videos ao “Play”.

Aberto o aplicativo, acionou-se o icone de “maquina de filmar” () que surge na

margem esquerda do ecra.

Era preciso algum cuidado em selecionar e captar imagens de boa qualidade. Para tal,

usou-se como orientador o indicativo de qualidade de imagem apresentado sob a forma de

uma barra horizontal (mj) no canto inferior esquerdo do ecrd. Nele a cor

vermelha significa mé qualidade e cor verde indica 6tima qualidade da imagem.

Para captar a imagem geradora da aura, acionava-se no icone em forma de méaquina

N o . , . |
fotografica (! E) no canto superior direito. Em seguida, através do botdo “my android” no
campo “sourse” indicava-se o lugar onde se localizava o arquivo digital (imagem ou video)

que constituiria o suporte da aura.
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Figura 40: Interface que permitia a escolha do arquivo/media.

Localizado o arquivo, selecionava-se e ainda se verificava para confirmar se se tratava
realmente do arquivo digital pretendido para exibicdo. Ao se colocar um (OK) dava-se
lugar ao carregamento do ficheiro da aura. De seguida procedia-se com a atribuicdo do

nome da aura, seguida de um click em “next” e em “concluido”.

reating an Aura
Can be viewed an‘y%

Figura 41: Aspeto do video carregado para a aura.

Nesta altura a aura comecava a funcionar em regime experimental, oferecendo
possibilidade de ajustes como movimentacdo, (re)posicionamento e (re)dimensionamento.
Feitos estes ajustes, selecionava-se finalmente o “create” e assim a aura era definitivamente
criada e pronta para poder ser usufruida, bastando para tal fixar a camara do smatphone na
imagem geradora que funciona como marcador fiducial.

Para possibilitar a leitura em RA por qualquer interessado, as auras criadas foram
partilhadas através do envio dos respetivos links. Por outro lado, as imagens e 0s co6digos
QRs geradores de videos foram colocados em cartdes e em livros que fizeram parte da

instalacao.
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Figura 42: Cartdes e livros com imagens e QRs geradores de videos em RA

e O Arduino

O Arduino foi eleito e usado para conferir mais dinamica a parte fisica do artefacto. Com
efeito, programou-se para que através da informacao de presenca ou auséncia de um objeto
(0 ou 1) recebida de um sensor de presenca PIR (Passive Infrared Sensor), fosse processado

e enviado um comando que ativasse um motor de passo sob a forma de uma cancela

(fechada Q° e aberta 90°).

E® PIR_Servo | Arduino 1.8.5

File Edit Sketch Tools Help

PIR_Sernvo §

1 de estado (no nivel baixo)

e

int {"Senscr Calibrada™);

nt {"Senscr Monitorando™)

delay (80);

igital (led
servol. e(180)
(state == Y {
eri «F (" SE
state =

val = digitalRea
1f (val==HIGH) {

g e(led,
servol.write (90);
1f (state == LCW){
Se a { "MON

Figura 43: Extratos do codigo em Arduino
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O objeto escolhido para interagcdo com o sensor de presenca PIR foi um protétipo de mbila.

Figura 44: Protétipo de mbila usado na instalagédo

Colocado o protétipo da mbila em frente ao sensor, dava-se inicio a duas realidades.
Primeira, a retirada do protdtipo levava o sensor a detetar auséncia do objeto, gerava uma
informacdo que era processada e culminava com a queda da miniatura da Gltima arvore
(fixada ao motor de passo), deixando o campo todo “desértico”, simbolizando o fenomeno
do abate das arvores usadas para o fabrico massivo das timbila. Segunda, a devolugdo do
prot6tipo gerava uma instrugdo oposta e culminava com o levantamento e reposi¢do da

miniatura da arvore.

Figura 45: Artefacto pronto para o primeiro contacto com o publico
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4.1.1. Evolucdo do artefacto “N&o vés, 6 mbilal ” e suas implicacGes
O ciclo de criagcdo em media-arte digital inicia quando o artista/criativo se apodera de um
conceito/ideia de partida e o faz ganhar corpo sob a forma de um artefacto digital. Nem
sempre se trata de um processo linear, ou seja, o artista/criativo mergulha num processo
reflexivo, que resulta do amadurecimento gradual da sua visdo inicial, da experimentacao
pratica, e da construgdo do proprio artefacto. Este processo impacta no refinamento do
significado e da forma do artefacto (Marcos, 2012). Neste contexto, 0S momentos que se

seguem evidenciam este processo reflexivo e evolutivo do artefacto/instalacéo.

a) Fase 1 — Exposicdo experimental

Local e data: esta decorreu no Campus de Lhanguene (Maputo — Mogambique) no més de
junho de 2019. Por se tratar de um artefacto que visava, de forma artistico-ludica, a
consciencializacdo e disseminacdo do bem cultural nas camadas mais jovens e nao so,
escolheu-se como local de exposicdo experimental um espago educativo, frequentado por
estudantes, docentes, pesquisadores e outros membros da comunidade que para la se dirigem.
Os espacos educativos, segundo Marcos (2012) a semelhanca de museus, galerias e feiras de
arte, associacdes artisticas, espacos comerciais e publicitarios, espacos ludicos ou ainda
espaco virtual na Internet, sdo preferiveis e fornecem a possibilidade de os artefactos poderem

ser apresentados e usufruidos por varios usuarios.

Obijetivo do experimento: sendo o primeiro contacto do artefacto com o publico, a experiéncia
tinha como intencéo colher sensibilidades iniciais dos usuérios sobre a facilidade de interacéo,
manipulagdo, percetibilidade da mensagem gerada e a dimensdo da reacao/reflexdo que o

Mesmo criaria NoS USUArios.

Componentes e material usado no artefacto: componente digital / virtual (composta pelos
softwares Isadora, Bloveye RA e Arduino, ficheiros de video para leitura em RA ou
manipulacdo em lIsadora) e componente fisica (composta pelo protétipo da mbila, sensor de

presenca PIR, servo motor, miniatura de um ambiente vegetal simulando uma savana com
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varias arvores abatidas e uma Ultima ainda firme, varios cartes com imagens e codigos QR,
livros com texto e imagens igualmente com codigos QR, computador, mouse, tela, projetor,

colunas para computador).

Funcionamento e forma de interacdo: a interacdo dava-se com a retirada do protétipo da
mbila que fazia o sensor PIR colocado por baixo daquela ativar a rotagcdo do servo motor (0° a
90°) que levava a queda da miniatura da arvore, simbolizando o abate indiscriminado de
arvores (neste caso da Gltima arvore que restava). Este efeito induzia a reflexdo do usuéario
sobre o fendbmeno do desflorestamento causado pelo Homem na Natureza. Seguidamente, a
devolucdo do protoétipo de mbila fazia com que a arvore derrubada recuperasse a sua posi¢ao

inicial (vertical).

Figura 46: Momentos de queda (A) e de reposicdo da miniatura da arvore (B) em funcéo,
respetivamente, da auséncia e presenca do prot6tipo de mbila.

No caso em que optasse pela exploracdo da RA, o usufruidor iniciava fazendo a leitura dos
cédigos QR (existentes em cada cartdo e em cada imagem do livro) com a camara do
smartfone, de forma a instalar o software de RA. Feito isto, bastava clicar em follow e
posteriormente fazer o scan das imagens do livro ou dos cartdes usando a cdmara do
smartfone, para que tais imagens “ganhassem vida” e gerassem videos que documentam 0s
varios momentos e praticantes das timbila nomeadamente, o processo de fabrico, os tipos de
timbila, a participagdo das criangas, das mulheres, dos homens, as orquestras e o figurino dos

dancarinos.
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Figura 47: Leitura de videos através da RA (camara sobre o QR/foto no livro).

Por seu turno, a interatividade usando o software Isadora acontecia através do teclado e do
mouse. Pressionando determinadas teclas (indicadas nos folhetos de instrucdes) fazia-se rodar
0s videos correspondentes que constituem a narrativa. Pelo movimento do mouse, criavam-se
efeitos sonoros e visuais sobre os videos, como variacdo de volume, de luminosidade, de

posicdo, tamanho da tela, entre outros.

““NGo @ A
- -
Pressione as'teclas e assista aos videos

)

Tecla Video

|
_ |Criangas na prética das timbila
Dangarinos e seu figurino

Mbila Grande
Homens na p{tica das
Mulherg’én ratica d

Novas possibilidade

grquiﬁ;as} tim

Mbila geqlfna
3

vozZ!ﬁ:mcn

ABERTA ®m§..,..

Figura 48: Folheto de instrucdes para interagdo em Isadora (em tempo real)
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Envolvimento dos usuérios: constituidos basicamente por estudantes e professores, durante a
experiéncia, notou-se que 0s usuarios mais novos preferiram explorar a tecnologia da RA com
seus telemodveis sobre as imagens dos livros e dos cartdes (bem ao seu jeito de “nativos
digitais”), enquanto os mais adultos (“os migrantes digitais”) preferiram assistir aos videos
projetados na tela (pela simples escolha da tecla) e fazer a leitura dos livros preparados.

Ambas as camadas etarias interagiram igualmente com o protétipo de mbila.

A diversidade das possibilidades de interacdo dos usuarios com a instalacdo permitiu que de

forma simultanea, varios sujeitos pudessem usufruir do artefacto, cada um segundo suas

preferéncias e possibilidades tecnolégicas.

Figura 49: Momento em que trés usuarios experimentavam as varias possibilidades de
interacdo com a instalacdo na exposicao experimental.

Andlise feita pelos usudrios a instalacdo: na 6tica dos usuarios, a mensagem que se pretende
transmitir com a instalacdo estava bem clara e retratava um problema atual que merece ser
repensado em termos de alternativas de solucdo. Referiram que nunca haviam visto uma
iniciativa do género. Outros revelaram que a dado momento haviam ficado mais envolvidos e
cativados com a exploracao tecnoldgica em si, em prejuizo da atengdo que se desejava dar a

reflex@o que a instalacéo propde.

120



Necessidades de melhoria: na experiéncia realizada foram observadas dificuldades de fluidez
de alguns videos, da percecdo dos mecanismos de funcionamento da AR e pequenas falhas e
atrasos de reacdo do sensor de presenca. Assim, houve a necessidade de realizar-se melhorias

tais como:

e Trabalhar com formatos de audiovisual menos pesados (para interagdo em lIsadora e
em RA);

e Produzir folhetos de instrucdes para o uso da RA,

e Programar o sensor PIR para que reagisse a distancias mais reduzidas, em que 0s raios

estivessem ainda menos difusos.

b) Fase 2 — Exposi¢éo no Retiro Doutoral em DMAD

Local e data: esta decorreu no ambito do VII Retiro Doutoral, realizado de 23 a 26 de julho
de 2019, na Casa José Saramago em Obidos/Portugal. Por se tratar de um centro cultural,
encaixa-se perfeitamente nos locais preferenciais para exibi¢fes artisticas, propostos por
Marcos (2012).

Objetivo da exposicdo do artefacto: nesta etapa pretendia-se verificar a performance do
funcionamento do artefacto face as melhorias tecnolégicas empreendidas e, paralelamente,
continuar a colher sensibilidades dos usuérios sobre a facilidade de interacdo, manipulacéo,
percetibilidade da mensagem gerada, bem como a dimensdo da reacdo/reflexdo que a
instalacdo criaria nos usuarios, de forma a identificar possiveis necessidades de reverberacao

do artefacto.

Componentes e material usado no artefacto: continuavam patentes a componente digital /
virtual e a componente fisica. Contudo, algumas modificacbes foram realizadas,
nomeadamente, a colocacdo de videos editados em formatos mais leves para interacdo em

Isadora e em RA, a elaboracdo de folheto de instruces de uso do aplicativo Bloveye para
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leitura em RA, e o sensor PIR programado para reagir (identificar auséncia ou presenca de

objetos) a distancias reduzidas.

Figura 50: Vista geral da instalacdo e da aparéncia estética obtida

Funcionamento e forma de interacdo: os mecanismos de funcionamento do artefacto e de
interacdo com o usuario procediam da mesma forma que na etapa anterior. O artefacto
continuava fornecendo diversas possibilidades de interacdo com os usuérios, e de forma
simultdnea, segundo as preferéncias e possibilidades tecnoldgicas de cada um. Contudo, 0

autor fez uma explicagéo geral da constituicdo, mensagem e funcionamento do artefacto.

Figura 51: O autor explicando a constitui¢do, o conceito e o funcionamento do artefacto
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Envolvimento dos usuarios: a instalagdo foi apreciada e experimentada pelos participantes ao
Retiro (estudantes, docentes, convidados), turistas e demais interessados o0 que representou
um fator de atracdo para as diversas faixas etarias e a ambos os sexos. Com efeito, sem
discriminagdo de idade nem sexo, 0s usuarios estavam muito curiosos com a instalacéo e

interagiram satisfatoriamente com a mesma, tendo se notado muito interesse em aprender

mais sobre o bem cultural exposto.

Figura 52: Parte de usudrios da instalagdo exposta no Retiro Doutoral.

Andlise feita pelos usuarios a instalacdo: enquanto os usuarios experimentavam a instalacéo,
0 autor aproveitava colher destes as suas reacdes sobre a percecdo da mensagem (conceito) e a
facilidade de manuseio das componentes do artefacto. Em conversa aberta tida com o0s
sujeitos, muitos deles desconhecedores das timbila, revelaram que a mensagem era clara e
muito pertinente. O conceito e 0 objetivo que sustentam o artefacto eram igualmente
relevantes, pois, no seu entender, apds a proclamacdo de certos bens culturais pela UNESCO,
deveriam se seguir acdes claras e pragmaticas para a sua preservacdo, 0 que ndo tem
acontecido em varias partes do mundo. A instalacéo era, segundo eles, uma tentativa acertada

ao encontro da necessidade de se despertar estes esforcos.

Ainda nas conversas, uns consideraram o artefacto uma forma criativa e contemporanea de
levar a reflexdo das pessoas sobre as consequéncias dos atos humanos sobre a cultura e sobre

0 ambiente. Outros consideraram o artefacto (sobretudo os videos e o prototipo de mbila) uma
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nova forma de expor e disseminar o conhecimento sobre o bem cultual e seus praticantes,
aproveitando a tecnologia, um elemento fulcral na sociedade contemporénea, numa clara

demonstracdo das possibilidades de coabitacdo entre arte-cultura e tecnologias digitais.

A propésito do ideal co-habitacional entre arte-cultura e tecnologias digitais, Arantes (2009)
considera como sendo intrinseca e necessdria uma relacdo entre estética, tecnologias
mediaticas e sociedade. Trata-se de uma forma ludica e criativa com a vantagem de permitir

que a aprendizagem / reflex@o aconteca de forma descontraida.

Necessidades de melhoria: desta exposicdo sobressairam elementos que mereciam melhoria
no artefacto, tais como a eventual colocacdo de vérias arvores em queda (pelo efeito da
retirada da mbila) de forma a aumentar o impacto e a intensidade reflexiva, e a indicacao de

onde se pode ou ndo mexer de forma a orientar melhor a acéo do usuario.

c) Fase 3 — Exposicao em Jornadas Cientificas

Local e data: esta foi realizada no ambito da X1 edi¢do das Jornadas Cientificas decorridas na
Escola Superior Técnica (ESTEC) da Universidade Pedagdgica de Maputo, entre 16 a 20 de
setembro de 2019. O evento visava a divulgacdo de iniciativas de investigacdo cientifica e
inovacdo tecnoldgica da Escola.

No primeiro momento do evento, o pesquisador fez uma comunicacdo cientifica versando
sobre o papel das tecnologias digitais na preservacdo cultural. Nela, refletiu-se
particularmente sobre a RA, seu funcionamento, suas aplicabilidades e possibilidades
oferecidas pela RA neste desiderato.
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Figura 53: Comunicacéo cientifica na ESTEC em 2019

No segundo momento do evento, ap6s as comunicagdes cientificas, foram realizadas as

exposi¢oes, nas quais foi integrada a exposi¢do do artefacto.

Objetivo da exposicdo do artefacto: a intencdo que norteou a exposicdo do artefacto era
continuar a colher sensibilidades e percecBes dos usuarios, desta vez em larga escala (de
apreciadores com diversas origens que Visitaram/participaram das Jornadas Cientificas).
Precisava-se colher informacOes sobre a interatividade, clareza, prazer, satisfacdo, reflexdo
que o artefacto proporcionaria nos usuarios, o que igualmente impactaria no processo de sua

reverberacao.

Componentes e material usado no artefacto: a base constituinte do artefacto ndo teve muitas
mudancas por enquanto. Permaneciam os elementos constituintes das duas componentes (a
digital / virtual e a fisica). Entretanto, fazendo uso das constatacGes da fase anterior, fez-se um
melhoramento dos folhetos de instrucdes do usuario e foram colocadas varias miniaturas de
arvores na paisagem e um sistema de transmissdo de movimento.

Funcionamento e forma de interacdo: a maior parte do funcionamento do artefacto era

similar a da fase anterior (quanto aos videos em Isadora e a RA). Contudo, no que se refere a
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interacdo com o usuario, de forma a incrementar a demonstragdo da dimensao do problema e
motivar uma reflexdo mais intensa, o efeito de derrube florestal (pela retirada do protétipo da
mbila) era demonstrado pela queda simultanea das varias miniaturas de arvores colocadas na
paisagem, por intermédio do sistema de transmissao de movimento. De igual forma, o sistema

de transmissdo de movimento fazia que todas as arvores derrubadas se erguessem apos a

devolucdo do proto6tipo da mbila.

»
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e a forma de interacdo com o artefacto
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Figura 54: Autor explicando o funcionamento

Envolvimento dos usuarios: por estar inserida numa mostra cientifica aberta ao publico em
geral, o artefacto foi apreciado e experimentado por diversos participantes o que representava
diversos niveis académicos e faixas etarias de ambos os sexos. Os usuérios demonstraram
curiosidade em relacéo a instalacéo, experimentaram-na, e ficou claro o seu interesse com esta

forma de expor o bem cultural.
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: i ,
Figura 55: Um grupo de usuarios interagindo com o artefacto e debatendo opinides sobre o0s
sentidos criados.

Analise feita pelos usuarios a instalagdo: mais uma vez, enquanto 0S USUArios
experimentavam a instalacéo, o autor aproveitava para colher as suas rea¢des sobre a perce¢do
da mensagem (conceito) e a facilidade de manuseio das componentes do artefacto.
Continuando com a estratégia de conversa aberta com os apreciadores, muitos referiram que

nunca haviam visto nem experimentado uma instalagdo do género.

Referindo-se a RA, o0s usuarios revelaram que ndo imaginavam que simples imagens, fixas
em cartdes e livros, poderiam ganhar vida em forma de videos aos serem colocadas diante de
uma camara de um smartphone. Igualmente, revelaram que ndo imaginavam que a
movimentacdo de um mouse fosse suficiente para produzir variagdes instantaneas,
inesperadas e interessantes na aparéncia dos videos. Consideraram os videos sugestivos e
carregados de informagfes primordiais para quem queira conhecer mais sobre a narrativa das

timbila e seus praticantes.

De forma repetitiva, levantavam e devolviam o prot6tipo de mbila e se divertiam com o efeito
de queda e reposicao das miniaturas das arvores. Questionados sobre o que se podia perceber
com aquela demonstracdo, na sua Otica a mensagem estava bem clara, pois a demonstracdo

denunciava o comportamento do Homem e seu impacto sobre o meio-ambiente.
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Consideraram ser uma forma divertida e prazerosa de aprender e de chamar a consciéncia das

pessoas sobre o abate indiscriminado das arvores.

Necessidades de melhoria: da analise desta mostra, surgiram novas ideias para reverberacéo
do artefacto, dentre elas:

e A criacdo/simulacdo do efeito de queda e levantamento faseado das miniaturas das
arvores;

e A necessidade de simulacdo do plantio de &rvores como condicdo de reflorestamento
€,

e A colagem de instru¢des de manipulacdo em locais especificos do artefacto.

Esperava-se verificar que de forma divertida os usuarios aprendessem e descobrissem as
condicBes necessarias para reposicdo do equilibrio ecoldgico. Igualmente, o uso de videos e
smartphones ajudaria a diversificar as formas de consumo dos bens culturais, adicionando ao
tradicional livro. Por intermédio da combinacdo de tecnologia pretendia-se criar uma forma
descontraida de problematizar, aprender e de refletir em como buscar solucdes para

determinado problema.

d) Balanc¢o da interacdo com o artefacto “experimental”

Tratou-se de um trabalho muito envolvente, tanto para o pesquisador assim como para 0s
participantes dos varios momentos. Conseguia-se tirar ilacdes e contribui¢fes para melhoria
dos procedimentos de pesquisa e da pratica artistica em si. Sentiu-se a importancia da
reverberacdo do artefacto na melhoria da interacdo e na construcdo de discursos estéticos mais

apurados.

Em alguns casos, notou-se que o grau de envolvimento e de participacdo comecou de forma
timida e aos poucos foram ganhando liberdade em interagir com a instalacdo. Acredita-se que
isto deveu-se a concecédo classica de “ndo mexer” trazida da apreciacdo passiva das artes

plésticas.
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Verificou-se que os sujeitos ao se envolverem com o artefacto iam estabelecendo novas
relagdes, novas descobertas e a construgdo conjunta de significados, de novas abordagens em
torno do bem cultural em causa. Tratou-se de um processo ou forma alternativa e funcional de
possibilitar experiéncias académicas e culturais, a margem dos modelos, tempos e espagos
institucionalmente estabelecidos para ensinar e aprender, caracteristicos dos ambientes

formais.

As diversas possibilidades de fruicdo permitiram que os participantes usufruissem da
convergéncia intermediatica, cada um segundo suas preferéncias e disponibilidade, e de forma
descontraida levados a conhecer mais sobre o bem cultural em causa e a repensar possiveis

alternativas para minimizar as consequéncias dos atos do Homem sobre a natureza.

4.1.2. A publicacdo do artigo cientifico

Apbs a realizacdo deste ciclo de exposicdes, experimentacOes, reflexdes e reverberacdes
continuas, foi produzido um artigo cientifico referente a estas etapas da pesquisa e publicado
na revista “International Journal of Creative Interfaces and Computer Graphics”, Volume 11,

Issue 2, July-December 2020 (pp. 16-26), DOI: 10.4018/1JCICG.2020070102.

No artigo foi evidenciado que conceber e desenvolver o artefacto/ instalacdo até ao estagio
atual ndo foi uma atividade linear. No decurso da corporizacdo e experimentacdo, a
planificacdo inicial sofreu algumas alteracdes, devido fundamentalmente as reacfes dos
apreciadores e a necessidade de melhoramento da experiéncia e da interacdo do usufruidor
com o artefacto. A intencdo era constituir um artefacto que fosse, como refere Marcos (2012),
simultaneamente funcional e esteticamente apelativo, para que o utilizador se tornasse parte

da obra.

Constatou-se que o artefacto é um exemplo da exploracéo das possibilidades da aplicacdo das
artes produzidas e suportadas pelas tecnologias digitais, da convergéncia intermediatica para a
consciencializagdo social e para a disseminacdo cultural, elucidando o papel da média-arte

digital na resolucéo de problemas do &mbito das Humanidades.
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Tendo como base as constatagOes observadas, as sugestdes recebidas pelos usufruidores e em
pesquisas adicionais, avangou-se a necessidade de continuar com o processo de reverberacdo
e melhoramento do artefacto, de forma a torna-lo numa interface cada vez mais apelativa,

envolvente/interativa, dindmica, comunicativa/educativa e reflexiva.

4.2. Analise do momento de imersédo na comunidade Copi

Com o intuito de aprofundar o conhecimento sobre mensagens e valores culturais que se
podem transmitir através da préatica cultural e informagfes sobre a¢Ges desenvolvidas para a
preservacdo e a disseminacédo das timbila, houve a necessidade da imersdo do pesquisador na

comunidade Copi e interacdo direta com parte dos seus membros.

4.2.1. Mensagens e valores culturais patentes na préatica das timbila

Bem antes da independéncia nacional de Mogambique, o Governo colonial ja reconhecia a
existéncia das autoridades locais. Aliés, foi criada a imagem dos “régulos” como base da
piramide da administracdo colonial ao nivel local. Nessa altura, segundo Wane (2010), os
“régulos” tinham suas orquestras de timbila, consideradas uma notavel fonte de prestigio.
Assim, era importante que tais orquestras fossem de boa qualidade para assegurar um 6timo

prestigio no seio das comunidades copi.

Para além do valor “prestigio”, 0s momentos de confraternizagdo entre orquestras de
comunidades vizinhas constituiam raros momentos de “partilha” e “interacdo social”, valores

igualmente preservados pelas comunidades copi.

Um outro valor ndo menos importante presente na pratica das timbila é o exercicio da
“liberdade de express@o”, no qual, segundo Wane (2010), os compositores, com bastante bom
humor e ironia, veiculam informacdes carregadas de mensagens sobre o quotidiano das
comunidades, critica aos desmandos sociais, emissao de juizos morais sobre a conduta dos
individuos, que se caracterizam em tematicas como alcoolismo, adultério, agressdes e outras

mazelas sociais.
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J& o periodo pos-independéncia nacional (1975 e seguintes) em Mogambique verifica-se uma
edificagdo de novos valores sociais “revolucionarios”, que impactaram grandemente sobre
determinados aspetos das culturas locais mocambicanas. Neste contexto, conforme Wane
(2010), as cangdes de varias orquestras de timbila se caracterizavam bastante pelo seu
contetdo revolucionério, em que se exaltavam a luta pela independéncia e o novo Estado, em

conformidade com a retorica do regime politico da altura.

Com a instauracdo de um novo Estado de direito em Mocgambique no inicio da deécada de
1990, a sociedade torna-se democratizada e os fazedores das artes e cultura ndo sentem mais a
obrigagdo de veicular mensagens com ideologias politicas. Assim, as orquestras das timbila
retomam a composi¢do de cancbes com informacGes carregadas de mensagens sobre o

quotidiano das comunidades e denunciado desvios sociais, como se referem os entrevistados:

“Descrevemos muitas coisas que tém acontecido no nosso pais. Antes relatdvamos as
guerras, agora sdo 0s comportamentos desviantes da juventude de hoje, para que

aprenda a comportar-se como parte da sociedade” (mestre timbileiro Bernardo).

“Nas cangdes que temos, falamos de alguns acontecimentos que ocorrem na nossa

sociedade” (mestre timbileiro Domingos).

“Bem, se for a ver as nossas mensagens tem um contexto critico de algo que nédo é

socialmente bom, no sentido de se poder inverter...” (mestre timbileiro Eugénio).

Como se pode perceber, 0s depoimentos acima alinham-se a constatacdo de Manuense (2014)
segundo a qual as cancdes das timbila, desenvolvem-se numa sociedade de oralidade e estéo
profundamente carregadas de significados em razdo da funcdo que desempenham como fonte
de noticia e espaco de critica social. A estas mensagens, adicionam-se nos dias de hoje,

temaéticas de alegria e confraternizacao, como se refere um dos mestres timbileiros:

“Se ndo ha algo por criticar ou inverter, apresentamos mensagens de alegria nos
casamentos e nas missas, onde enaltecemos os feitos dos antepassados” (mestre

timbileiro Eugénio).

Alguns dos problemas candentes nas sociedades contemporaneas, relatados pelos mestres
timbileiros entrevistados, relacionam-se com os conflitos de geragdes (e 0 consequente

abandono de idosos nas ruas ou sua colocacéo em lares de abrigo) e mais recentemente, com a
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Pandemia da Covid-19 que rapidamente se alastrou pelo mundo. Estas sdo tematicas que ndo

poderiam escapar aos compositores, atentos as mudancas sociais.

A seguir sdo apresentadas letras de duas cancbes fornecidas respetivamente pelos mestres

timbileiros Bernardo e Domingos que retratam estas tematicas:

Tabela 3: Letra original e traduzida de uma cancao (A)

Letra em Copi

Traducdo para Portugués

Hinga ni malalane
Munangapfa m zeno wamakono
Kutsamba ingasika

M’zeno wakuna dila sikosana
Kuvenguelua ngu vanana
Kuvanga niusiwana, sikosana
mihumbu

Mamanhane wangu wanichanisou

sindhiswaku

Nem nimundiu ni hiwi

Atxi khene “‘fana mloyi uwe”
Atho vathu mulawu akuvelekua
Maguitu unku na kumba

Hisala kuvenguelwa ngu vanana
Hayi vona mihumbu
Hipatwaku niku rukua kuloya

Kuxaniseka kasona sikosana kudzivua ngu
Txikwembo

Hambi utxinga dila mirongo

Ngu ditsure khativune

Ndzuma ya txizimu txatidziva

Mantenham-se em siléncio
Para que possam escutar 0 movimento atual
Que agrada tal que

O movimento que faz chorar vovos
Odiados pelos filhos
D& muita pena, avés passam por sofrimento

Minha nora castiga-me

Nem se quer sou dado de comer

E diz ela “morre seu feiticeiro”

A lei para todos humanos ao nascer
A finalidade é envelhecer

E resta-nos sermos odiados pelos filhos
Estamos a passar sofrimento
E somos ainda acusados de feiticaria

O sofrimento desses velhos é conhecido por
Deus

Por mais que tires lagrimas

Na verdade, em nada ajuda

Tudo esta nas méos de Deus

Esta letra, com um inicio irénico, critica o fendmeno do crescimento significativo de pessoas
com idade avangada abandonadas nas ruas ou mesmo em institui¢cbes destinadas a cuidar de
pessoas sem teto. Nela sdo arroladas algumas alegacfes que originam a saida dos pais/idosos
das suas casas, tais como 0s maus tratos e acusacdo de feiticaria/ bruxaria protagonizados

pelos filhos e noras aos seus progenitores, acabando em geral por manda-los embora de casa.
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Tabela 4: Letra original e traduzida de uma cancéo (B)

Letra em Copi

Traducéo para Portugués

Haguma hamafune hawa hagumooo...
Yimmm haguma, ngu Corona Virus covid 19
Yinga khukhela China

Yi hangalaka nimatiko, hagumaaaa

Ngu txaneeeee??

Ngu corona virus.

Hua hua yipfalaku niya kavakuanu
Tenderukela hamafuni

Ntxa moroka txitsungu

Tximoroka ngu ndzala ya Corona
Mihumbu yangu kuvelekua
nisingatiwona tiya

Ayiya corona, madoda, yitete kutadaya

Yitete kutadaya sikuangu

Yinguisa totse hamafuni

Yi txidzangua wava

sikuango

Hambi nivakoma vatsula

Yina ka hinga higuelane athu txitsungu

To txaaane?

Para hi pona kamaluate yawa kuleveka txane?

Kulaveka kussamba mandzane
Ngu txaaa?

Ngu sephu kumbe ngu dikhuma
Hidzumba mtine

Hiyambala mamascara
Hinapona

Hua hua hua yipfala mdongane wavakuano
Auwa mpando ungabwaka khauna mrende
muanathu

Kulava hiti wonela

Mwendo hinamana kupona

Txamoroka txitsungu matikone

Ndzava ya korona

Ndzava ya Covid 19.

Estamos nessa terra acabando, acabandooo....
Sim estamos acabando pela COVID-19

Que teve inicio na China

E distribui-se pelo mundo, estamos acabando...

Com o qué?

Pelo Corona virus

Gritos que se escutam dos nossos irmaos

Que giram pelo mundo

A populacéo esta sucumbindo

Esta sucumbindo pela fome devido ao Corona

Desgraca para mim, que desde que nasci nunca
tinha visto uma situacéo igual

Esta Corona, meus pais, veio para matar

Veio para matar, minha nossa

Escuta tudo aqui na face da terra

Sim, tudo derrubado

Até os lideres morrem

Pois digam-nos como povo

O que esta a acontecer?

O que é preciso para sobreviver a essa doenca?

E preciso lavar as maos.
Com o qué?

Com sabdo ou cinza
Ficar em casa

Usar as mascaras
Vamos escapar

Gritos de socorro ouvem-se no horizonte

Esta dor que nos chegou ndo tem medicamento
filho meu

E preciso cuidarmo-nos

Talvez assim possamos vencer

Esté sucumbindo o povo pelo mundo

Sao noticias do Corona

Sao noticias da Covid-19.

Nesta cancdo é retratada a situagdo de um mundo surpreendido pela Pandemia da Covid-19,
que veio estagnar muita coisa. Sdo denunciadas a gravidade e o ataque indiscriminado da

doenca. Igualmente, sdo avancadas medidas de protecdo para que a doenca nao se propague.

133



Nesta perspetiva, através da cangdo encontra-se uma forma de consciencializar a sociedade
sobre um fenémeno atual, para que através das medidas de prevencdo possa se prevenir a

doenca.

Uma vez que a pratica das timbila é publica e acessivel a todas as camadas sociais, as
mensagens e valores nela transmitidos geram, de forma divertida, irénica e humoristica, um
efeito moral coletivo. Deste, surge uma pressao social sobre os individuos de comportamentos
desviantes e emerge uma consciéncia generalizada sobre os papéis dos sujeitos e melhores

caminhos a tomar perante os fendmenos da contemporaneidade.

4.2.2. Ac0es identificadas para a revitalizacdo das timbila

Das iniciativas levadas a cabo para a preservacdo e disseminacdo deste bem cultural,

destacam-se as seguintes:

(i) Os festivais nacionais de danca e instrumentos tradicionais mocambicanos, panfletos,
catalogos e outros materiais associados que corporizam a campanha de preservacdo e

valorizacgéo cultural;

REPUDLICA POPULAR DE MOCAMBIQUE

MINISTERIO DA EDUCACAO E CULTURA

CATALOGO
DE
INSTRUMENTOS
MUSICAIS

DE
MOCAMBIQUE

Figura 56: Capa do catalogo de instrumentos musicais de Mogambique.

134



(i) As festividades do m 'saho;

Figura 57: Momento de danca no m ’saho (Fonte: Manuense, 2014, p.39)

(i) A colocacdo da imagem de mbila na moeda mogambicana de 5 Meticais (5 Mt);

Figura 58: Moeda de 5 Mt com imagem de mbila

(iv)A elevacdo a Patrimonio Imaterial da Humanidade pela UNESCO em 2005;

(v) O surgimento de algumas composi¢cdes musicais e agrupamentos nas quais a mbila é

usada como uns dos instrumentos envolvidos;

(vi) O surgimento de paginas nas redes sociais, com destaque para o Facebook (por exemplo
“timbila tathu” e “timbila ta venancio ”) onde se investigam, se divulgam, se valorizam e

se preservam conhecimentos e eventos sobre as timbila;
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(vii) A denominacdo de timbila a uma coletanea de obras da Associacdo de Escritores
Mocambicanos (AEMO), e;

(viii) As recentes iniciativas de reflorestamento da principal matéria-prima, a planta mwenje

(de nome cientifico Ptaeroxilon oblicuum) embora os efeitos desejados poderdo ser

colhidos volvidos cerca de 60 anos, tempo necessario para maturacdo da madeira
(Manuense, 2014).

Figura 59: Mudas da planta mwenje para plantio

Das entrevistas abertas tidas com mestres timbileiros (praticantes das timbila), os mesmos
reconhecem e destacam a contribui¢do governamental, através da respetiva Dire¢do Provincial
de Agricultura, e igualmente confirmada pelos Servigos Distritais, em iniciativas de

reflorestamento da planta mwenje. Segundo eles:

“O Governo mogambicano esté a tentar fazer o fomento de mwenje em destaque para a
Direc&o Provincial da Agricultura, que anualmente faz a distribuicéo dos viveiros destas

plantas para cada maestro... ” (mestre timbileiro Anténio).

“Caso deste ano ja fizemos fomento de quatrocentos viveiros de mwenje nas nossas

comunidades e isso repete-se anualmente...” (mestre timbileiro Carlos).

Tal como refere Manuense (2014) sobre os distantes efeitos desejados (cerca de 60 anos para
maturacdo da madeira), os mestres timbileiros entrevistados embora empenhados no plantio,

estdo igualmente conscientes desta necessidade de espera.
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“Fu ja tenho mwenje ja com cerca de 17-18 anos que ja da frutos para fazer novo

fomento...” (mestre timbileiro Anténio).

“... as plantas fomentadas ndo servirdo para as nossas camadas, dos mais velhos, aliado
ao crescimento muito lento desta espécie de plantas, que dependendo do lugar onde
foram plantadas podem levar cerca de trinta a sessenta anos para a fase de extracédo da

madeira para o fabrico de mbila. ” (mestre timbileiro Carlos).

Aliada a consciéncia da espera prolongada, percebe-se implicitamente a preocupacdo com a
criacdo de condicOes de matéria-prima para que a pratica cultural possa ser continuada pelos

mais jovens e pelas geracOes futuras.
Aliada a disponibilidade de matéria-prima, na 6tica dos praticantes é igualmente necessario:

“... que o Governo mobilize empresas para criarem parcerias para que haja incentivo

(financeiro) para os praticantes de timbila... ” (mestre timbileiro Carlos).

“... sensibilizar jovens para que adirem as manifestacdes culturais..., sensibilizar os
maestros a ensinarem as criangas € jovens nas suas praticas para que amanhd possam
dar continuidade na performance das timbila e doutras manifestagées” (mestre
timbileiro Domingos).
Percebe-se aqui a preocupacdo dos mestres timbileiros com a necessidade de combinacao de
diversas premissas para a revitalizacéo e a preservacdo das timbila: associar a disponibilidade
de matéria-prima ao incentivo financeiro e a sensibilizacdo de jovens (para adesdo) e de

mestres timbileiros (para passagem de testemunho aos mais novos).

(ix)O envolvimento das escolas - trata-se de uma acéo relevante levada a cabo pelas escolas e
reconhecida pelos praticantes e pelas entidades locais. Consiste na ligacéo entre a escola
e 0s artistas, ou seja, a existéncia de momentos de curriculo local (previstos pelo
Ministério da Educacdo e Desenvolvimento Humano) caracterizados por contactos entre

alunos, professores e mestres timbileiros.

Contudo, esta atividade poderd ndo surtir os efeitos desejados a longo termo, 0 que gera

sentimento de insatisfacdo nos mestres timbileiros. No seu dizer:
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“As escolas tentam promover a pratica das timbila, mas a maior dificuldade existente é
manter esta pratica. A dificuldade centra-se nos mestres timbileiros para ensinar estas
manifestacBes visto que eles ndo estdo inseridos no sistema do Estado para sua
remuneracdo, porque eles também estdo a ensinar embora ndo tenham a formacao
psicopedag6gica, mas sdo detentores do conhecimento desta cultura...” (mestre
timbileiro Bernardo).

Como se pode perceber, hd um desejo de incentivo por parte dos mestres timbileiros, pelos
momentos de partilha de conhecimentos e experiéncias com alunos e professores.
Continuando este cenario de falta de remuneragdo aos mestres timbileiros, continuard
igualmente tal como foi verificado, a transmissdo da prética cultural em grupos restritos

familiares ou proximos aos mestres timbileiros.

4.3. Concecao e exibi¢do da instalacdo no estagio de evolucéo atual

Esta subseccdo é reservada a descricdo e andlise da instalagdo “Nd&o vas, 6 mbila!” no estado
evolutivo em que atualmente se encontra e do seu poder comunicativo, interativo e
persuasivo. Nela serdo abordados o percurso e necessidade de reverberagdo, as componentes e
materiais usados na instalacdo, os mecanismos de funcionamento e forma de interacéo, o

envolvimento tido pelos usuarios e as ilacbes por eles apresentadas face a instalacao.

a) O percurso e necessidade de reverberacao

A concecdo da instalacdo “final” (estado atual) foi antecedida por trés etapas que foram

descritas em subseccdes anteriores, resumidamente:

(i) A exposicdo experimental, muito restrita, na qual o objetivo era testar o seu

funcionamento e o nivel de percetibilidade que oferecia a partida;

(if) A exposigéo no retiro doutoral DMAD, com o intuito de disseminar o bem cultural

(timbila) e colher ideias de melhoramento do artefacto;
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(iii) A exposicdo nas jornadas cientificas em Maputo, para disseminar o bem cultural aos

diversos interessados, e igualmente, colher ideias para o seu melhoramento.

Esta preocupacdo com a necessidade de reverberacdo tendendo a melhoria constante e
intermitente do artefacto/instalagéo é tipica do ciclo de criacdo em arte digital. Este processo
torna-se necessario pois impacta no refinamento do significado e da forma do artefacto
(Marcos, 2012).

Nem sempre se tratou de um processo linear, mas sim intermitente, no qual o autor mergulhou
num processo reflexivo, que era resultante do aperfeicoamento progressivo da sua perspetiva
primaria, da inclusdo das ilacbes tiradas dos momentos de interacdo com o publico e da
reconstrucdo do préprio artefacto para conceder-lhe dimensdes funcionais, comunicativas e

estéticas mais apuradas.
As principais necessidades de reverberagdo indicavam para:

(1) A criagédo da simulagéo do efeito de queda e levantamento faseado das miniaturas das
arvores, 0 que seria mais sugestivo para evidenciar e despertar sobre o fenémeno de
abate sucessivo das arvores para producdo das timbila, e eventual reflorestamento

gradual da espécie em extincao;

(ii)A necessidade de simulacdo da atividade de sementeira, 0 que seria mais sugestivo
para evidenciar e consciencializar sobre o plantio de novas arvores como condi¢do
do reflorestamento almejado que contribuiria para o equilibrio ambiental e combater

a extin¢do da espécie em risco;

(iii) A exploracao de outros efeitos, nomeadamente de luz (vermelha e verde) e de som/
musica (triste e alegre) que acompanhariam, respetivamente, os momentos de tenséo

e de resolucdo, dando reforgo a construcao dos sentidos presentes no artefacto;

(iv) A construcdo de uma caixa de madeira que funcionaria simultaneamente para a
protecdo do artefacto e seus componentes, bem como para facilidade do transporte da

instalacdo para os diversos locais de exibicao;
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(V)A edicdo do cddigo (programacdo em Arduino) que pudesse suportar e comandar o
funcionamento de todos os dispositivos eletronicos necessarios para a

operacionalizacdo de todas as intencGes de reverberacéo.

Com estas acdes, e por intermedio da combinacdo de tecnologia, pretendia-se proporcionar de
forma divertida, interativa e descontraida, momentos de exploracdo de diferentes 6rgdos de
sentidos, conducentes & construcdo de aprendizagens e de novos sentidos aos usuérios, em
torno do problema da producdo sustentavel das timbila e respetiva busca de propostas de

solucdes para a disseminacao e a preservacao do bem cultural.

b) A intencionalidade da exposi¢do do artefacto

A intencdo que norteou a exposicdo do artefacto foi contribuir para a disseminacdo do
conhecimento das timbila enquanto parte do patriménio artistico-cultural mocambicano (e da
Humanidade desde 2005); alertar sobre o risco de extin¢do que ela corre aliado grandemente
ao abate massivo de arvores; alertar igualmente para o desequilibrio ecoldgico que esta acao
estd a criar; consciencializar os usuarios sobre a necessidade de buscar soluces para uma

producdo sustentavel do instrumento musical e uma reposicao da espécie florestal em risco.

c¢) Componentes e materiais usados na instalacéo

Para a descricdo exaustiva da instalacdo, far-se-a a estratificacdo em trés componentes: digital

[ virtual, fisica e estética.

(i) Componente digital / virtual — composta basicamente por softwares (Arduino, Isadora,
Bloveye RA e mais tarde o YouTube), ficheiros de video (para leitura em RA e/ou
YouTube, bem como para manipulacdo em Isadora) e ficheiros de udio (que soam em
dois momentos distintos: o de tensdo e o de resolugdo). O funcionamento do artefacto é
possibilitado pela programacdo em Arduino (mega) cujo cdédigo se apresenta no
apéndice 1.

140



A programagdo acima referida possibilita a interacdo dos diversos elementos das

componentes fisica e estética que a seguir se discriminam.

(i) Componente fisica — composta por um (1) prot6tipo da mbila, um (1) sensor de presenca
PIR, dois (2) sensores de presenca de obstaculo infravermelhos, cinco (5) servo
motores, um (1) tapete em miniatura de um ambiente vegetal simulando uma savana,
cinco (5) plantas plasticas que simbolizam as arvores da espécie em risco de exting&o,
nove (9) cartbes diferentes multiplicados com imagens e codigos QR geradores de
videos, dois (2) livros com textos curtos e imagens igualmente com cddigos QR
geradores de videos, um (1) computador, duas (2) colunas de som de computador, uma
(1) fita de luzes LED embutida, e uma (1) caixa protetora e de transporte.

(iii) Componente estética — esta € constituida pela composicdo, harmonia e equilibrio visual
e sonoro que se conseguiu com a arrumacdo e funcionamento dos elementos das
componentes digital e fisica. A componente estética proporciona uma experiéncia de
prazer, significacdo e satisfacdo, sendo a experiéncia estética desenvolvida pela
observacao, experimentacdo e escuta dos efeitos combinados, fruto da interacdo do
usuario com o artefacto. Com efeito, nos artefactos digitais, a tecnologia aparece como

uma forga condutora na criacdo de novos discursos estéticos (Marcos, 2012).

Figura 60: Visédo geral do estado atual da instalacdo “Né&o vas, 6 mbila”
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d) Funcionamento e forma de interacéo

O funcionamento do artefacto baseia-se em trés momentos distintos:

(i) O Primeiro momento representa uma situacdo normal, de calma e tranquilidade. Este é
caracterizado pela presenca do protétipo de mbila no local normal (dentro da caixa),
pela existéncia das cinco (5) miniaturas de arvores na posicdo vertical, pelas
luzes/LEDs de cor verde acesas (reforcando a ideia de tranquilidade ambiental) e pelo
som de uma musica alegre cuja composicdo é baseada nas timbila (dando ideia da

abundancia das timbila e do seu uso na producao musical).

Figura 61: Artefacto no momento inicial (situagdo normal)

Neste momento, 0 usuario aprecia e vivencia uma situacao de equilibrio ecolégico, cultural e,

quica, emocional, no qual pode ainda executar e escutar a som do protétipo de mbila em cena.

(ii) O segundo momento de interacdo da-se com a retirada do protétipo da mbila que
comunica ao sensor de presenca PIR (colocado por baixo do protétipo) a auséncia do
objeto (cuja reposicdo neste momento em nada altera o cenéario). Esta alteracdo da
normalidade € codificada e enviada a placa de Arduino mega (central de
processamento) que, por sua vez, envia 0 comando de rotacdo em 90 graus dos cinco
(5) servomotores que levam a queda das cinco (5) miniaturas de arvores, simbolizando

o0 abate indiscriminado de arvores.
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Figura 62: Artefacto no segundo momento (situacdo de intranquilidade)

Neste momento de desequilibrio, a programacdo faz com que os LEDs verdes se desliguem e
no seu lugar acendam os vermelhos (refor¢ando a ideia de intranquilidade). Igualmente, faz
com que o som da musica alegre cesse e soe no seu lugar uma musica triste e de suspense
(usada em documentarios ou reportagens de momentos tristes como guerras, cheias, ciclones,
entre outros) evidenciando a presenca de uma situacdo de desastre. Assim, o usuério é levado
a vivenciar uma situacdo tensa, de desequilibrio ecoldgico e emocional, consequéncia da sua

propria acdo sobre um ambiente anteriormente equilibrado.

(iii) O terceiro momento de interacdo é o da tentativa de resolucdo do desequilibrio
provocado. Através de um debate e reflexdo dos usuérios, vérias podem ser as
sugestbes para a descoberta do enigma. Sendo a proposta apresentada pela instalacao
aquela que assenta no reflorestamento, a resolucdo do enigma passa por duas etapas:
primeira, a recolocagdo do prot6tipo de mbila no seu local (sobre o sensor de presenca
PIR para que possa ser detetada a sua presenca) e segunda, a colocacdo de sementes
simulando a atividade de sementeira em dois orificios (com sensores de presenca de

obstaculo infravermelhos) preparados para o efeito.

As condi¢bes cumulativas das presencas das sementes e do protétipo sdo detetadas pelos
sensores que, desta forma, enviam estes dados a central de processamento de onde partem

comandos para: (i) o levantamento faseado das miniaturas das arvores, (ii) o fim da musica
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triste e a retoma da musica alegre, e (iii) o desligar dos LEDs vermelhos e o acender dos

verdes.

Figura 63: Artefacto no terceiro momento (retorno a tranquilidade)

Neste momento em que 0 usuério volta a apreciar uma situacdo de equilibrio ecoldgico e
emocional, podem ser retiradas as sementes (pelo fundo dos orificios) para sua reutilizacdo

em proximas ocasifes.

e) A exploragéo digital
Para além dos materiais nos momentos acima descritos, o publico que interage pode explorar

outros recursos constituintes da instalacdo, nomeadamente os digitais, usando os softwares de
RA e Isadora.

No caso em que opte pela exploracdo da RA, o interactor comeca fazendo a leitura do cédigo
QR de cada cartdo ou pagina do livro com a camara do smartphone, e depois instala o
software de RA. Feito isto, precisa clicar em follow, fazer o scan das imagens com a cdmara
do smartfone, para que “ganhem vida” e gerem videos que documentam 0s varios momentos
e praticantes das timbila desde o processo de fabrico, os tipos de timbila, a participacdo das
criangas, das mulheres, dos homens, a configuracdo das orquestras até ao figurino dos

dancarinos.
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Por seu turno, a interatividade usando o software Isadora acontece através do teclado e do
mouse. Pressionando determinadas teclas (indicadas nos folhetos de instrugdes) faz-se rodar
0s videos correspondentes que constituem a narrativa. Pelo movimento do mouse, criam-se
efeitos sonoros e visuais em tempo real sobre os videos, como variacdo de volume, de

luminosidade, de posicdo, tamanho da tela, entre outros.

Entretanto, sendo que estas formas de interagdo (usando softwares de RA e Isadora) com a
instalacdo objetivam a disseminacdo do conhecimento do bem cultural através de videos, e
tendo se verificado que em varios momentos da experimentacdo da instalagdo surgiam
limitacdes técnicas referentes ao uso do software de RA por parte do publico, bem como pela
Obvia necessidade de proteger o computador das mdos de muitos usuérios e evitar a
propagacdo da pandemia da Covid-19, houve a necessidade de uma reacdo rapida do

pesquisador/expositor.

Optou-se entdo pelo uso do teclado simplesmente por um sujeito em cada grupo focal, apos
tomadas as devidas medidas sanitérias. Paralelamente, recorreu-se ao Youtube, onde foram
colocados todos os videos constituintes da parte digital da instalacdo. De seguida foram
partilhados nos formatos digital e fisico os titulos, seus links, os respetivos codigos QR

gerados e imagens sugestivas, como se apresenta no apéndice 1.

O uso do YouTube forneceu aos participantes a possibilidade de poderem assistir aos videos

de forma mais tranquila, sem recorrerem a RA ou ao Isadora no computador.

f) O carater pos-digital da instalacéo
Antes de mais, se torna necessario um enquadramento ao pés-digital. Trata-se, segundo
Santaella (2017), de uma nova era social e sobretudo tecnoldgica, que se vive desde 0 inicio
dos anos 2000 e que se segue a um periodo de euforia proporcionado pela revolugdo

tecnoldgica digital assistida no século passado.

“Estamos em plena era dos terabytes e seus processamentos em algoritmos de big data,
era da internet das coisas, das cidades e ambientes inteligentes, da realidade aumentada,
das tecnologias portéteis, vestiveis e implantaveis, da robotica evolucionaria dos
dispositivos e sensores embarcados em smartphones capazes de entrar em sintonia com
ambientes responsivos.” (Santaella, 2017, p.12).
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Corroborando a descricdo acima apresentada, Sogabe (2016) refere que os discursos sobre a
nova era, denominada “era pos-digital ”, emergem desde o comeco do século XXI, podendo
ser achados em diversos eventos artisticos, cientificos e em artigos de varias areas do

conhecimento.

Tanto na abordagem de Santaella (2017) bem como na de Sogabe (2016) percebe-se que a era
pos-digital corresponde a contemporaneidade, aquela que se vive atualmente. Trata-se de uma
era de muitas e rapidas inovacdes e transformacdes, quer ao nivel das tecnologias digitais,
quer da vida do ser humano, das estruturas sociais, dos modelos culturais e do funcionamento
das instituicOes. Nesta era se manifesta a ampla presenca da tecnologia digital que permeia

diversas (quase todas) areas do saber.

Pereira e Marcos (2020) referem que esta era € caracterizada, entre outros aspetos, pela
ubiquidade da tecnologia digital e pela mistura dos novos e velhos media. Paralelamente,
Hora (2019) e Pereira e Marcos (2020) sdo consensuais que nesta era a tecnologia digital €
combinada com outras que implicam a materialidade das coisas. No ambito cultural, que
interessa esta pesquisa, a mistura e combinacdo dos novos e velhos media permitem o alcance
de um cenério que Santaella (2017) descreve como sendo de convivéncia do digital com as
formas de cultura anteriores nomeadamente, a oralidade, a cultura impressa, a cultura de

massas e a cultura das midias, pois ndo desapareceram.

Santaella (2017) alerta que o conceito de “pos-digital” pode ser percebido de duas formas
distintas: (i) o sentido cronoldgico de “depois de”, estaria se referindo ao periodo que se segue
a massificacdo das tecnologias digitais; e (ii) o sentido critico, estaria se referindo a nova
forma de se conviver com as tecnologias digitais, sem extremismos nem euforias. Este ultimo
é justamente o que tem sido chamado de “pds-digital”. O prefixo “p6s” ndo pode ser visto
como rotura ou abandono da criacdo e massificagcdo das tecnologias digitais, mas sim, a sua

aplicacdo naturalizada e ampla até fora da sua esfera especifica que tenha ditado a sua origem.

Embora ainda nebuloso e sem consenso aparente, o conceito de “pos-digital” procura
identificar uma fase pds-revolucdo digital, onde a tecnologia digital esta praticamente em tudo

0 que se faz, mas de forma discreta, embutida, invisivel, dissimulada, ndo euférica, nédo
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imperativa (Sogabe, 2016; Santaella, 2017), uma era de naturalizacdo das tecnologias digitais

em nosso cotidiano.

Disto percebe-se que embora a tecnologia digital seja omnipresente em praticamente todas as
atividades na atualidade, o caracter pds-digital da contemporaneidade fundamenta-se pelo fato
de esta tecnologia “discreta” ndo continuar a ser mais o centro de atencdo, de euforia e de
admiragdo dos “nativos digitais” (por serem sujeitos que nasceram e cresceram assistindo e
aplicando diversas solugdes tecnoldgicas em suas atividades). Cabe ao sujeito realizar as suas
atividades sem interesse em dar foco a tecnologia, mas sim tendo esta como veiculo da

criatividade em suas realizagoes.

“Nao ¢ de se estranhar que foram os artistas aqueles que mais rapidamente se apropriaram
dessa nova terminologia [pés-digital] com a qual pretendem evidenciar que, na
contemporaneidade, todas as fronteiras entre analdgico e digital, natural e artificial,
organico e maquinico tendem a se dissipar diante da pletora de possibilidades que se
abrem para a hibridago e para escolhas high, mixed ou low tech, sob a jurisdicdo dos
processos criadores dos artistas”(Santaella, 2017, p.13).

Deste modo, ao se apropriarem da concecdo pds-digital, os artistas enveredam por um
processo criativo em suas realizagdes caracterizado, conforme Pereira e Marcos (2020), Hora
(2019) e Sogabe (2016), por oscilaces frequentes entre o digital e o analdgico/fisico, bem
como entre diversos formatos de media. Este procedimento resulta em producdes artisticas
conducentes a novas possibilidades, tais como a combinagdo da estética digital ao taco da
matéria fisica, visando criar emocao estética, imersdo, experiéncia da interacdo e conducédo do

fruidor a reflexdo.

Como se pode notar, o sujeito fruidor das artes pos-digitais ndo é mais um sujeito passivo,
mas sim interactor, pois as obras/instalacGes, como a que foi usada nesta pesquisa, sdo mais
do que um novo canal de comunicacgdo, sdo novas formas de interpelar e envolver os sujeitos
em momentos de reflexdo conducentes a criacdo e desenvolvimento de atitudes engajadas na

busca de propostas de solucdes para problemas contemporaneos.

Caracterizando especificamente as obras/artefactos pos-digitais, Pereira e Marcos (2020)
referem que a criatividade dos artistas se sobrepGe a tecnologia em si. A intencdo ndo é a

exploracdo tecnoldgica em si, mas sim o uso desta como suporte da propria obra, que procura
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eliminar fronteiras entre o digital e o analégico. Um dos exemplos apresentados é o
artefacto/instalacdo “Pixels” no qual a dimensdo pdés-digital € evidenciada pelo apelo ao
contacto/toque e fruicdo dos materiais fisicos em paralelo com a imerséo digital conduzida
pela projecdo de video e pela realidade aumentada. Neste tipo de artefactos, Tavares (2016)
observa que além de ser tida como um suporte para a sua concegdo, a tecnologia digital é

igualmente um meio para sua disseminacao.

Nesta ordem de ideias, a instalacdo que foi usada neste estudo se apresenta com conddo pos-
digital visto que nela a tecnologia digital é usada como base da sua concecao e suporte da
criatividade do autor, e aparece combinada a materialidade, o que permite que a mesma seja
exibida e experimentada em ambientes fisicos, digitais ou hibridos.

No artefacto tem-se a combinacdo de diversos formatos de média. O sujeito interactor é
levado a imergir na instalacdo e a interagir de forma espontanea com a mesma, sem precisar
de se preocupar com o aparato tecnoldgico no qual esta a base de funcionamento e interacéo.
Nessa interacdo o interactor é convidado a uma contemplagdo estética, a viver uma
experiéncia significativa, a tomar um posicionamento critico-reflexivo e a construir novo
discurso, nova consciéncia e novas atitudes face a producdo sustentavel das timbila e sua

preservacéao.

g) Envolvimento, preferéncias e apreciagdo dos interactores
Durante os momentos de exposicao da instalacdo foi possivel notar-se, a semelhanca das fases
anteriores, algumas diferencas nas formas de envolvimento e preferéncias dos usuarios,

sobretudo em funcgéo das faixas etarias e do dominio do uso das tecnologias digitais.

Verificou-se gque, se por um lado, grande parte dos usuarios mais novos (ao estilo dos “nativos
digitais”) para além da interacdo com o artefacto, apreciava explorar a tecnologia da leitura
dos codigos QR com as camaras dos seus telemoveis para poder assistir aos videos no
Youtube, por outro, os usuarios mais adultos (ao estilo dos “migrantes digitais”) preferiram a

interacdo com o artefacto e posterior leitura dos livros preparados.

Ao se oferecer diversas possibilidades de interacdo dos usuérios com a instalacdo, tem-se a

vantagem de permitir que, de forma simulténea e diferenciada, varios sujeitos possam usufruir
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da instalagdo nas suas diversas linguagens, cada um segundo suas preferéncias e
possibilidades chegando, contudo, a experiéncias estéticas muito aproximadas, tal como é

sugerido por Porto-Reno et al (2011).

No decurso e no final dos momentos de interacdo com a instalagdo muitos usuarios referiram,
de forma geral e em conversas abertas, que nunca haviam visto nem experimentado uma
instalagdo do género. Estavam habituados simplesmente a apreciar de forma passiva as obras
de arte quando expostas em museus, galerias, feiras de arte, etc. Destacaram a grande
diferenca que a instalacdo apresenta por permitir uma interacdo (acdes dos usuarios, reacoes

do artefacto) e reflexdo em tempo real.

Consideraram a instalagdo sugestiva, carregada de informag0es primordiais para quem queira
conhecer mais sobre a narrativa das timbila e de seus praticantes e, sobretudo, muito
incentivadora para a reflexdo sobre problemas contemporaneos como a preservacéo cultural e
a producdo dos instrumentos musicais de forma sustentavel e sem criar danos ambientais. De
forma mais especifica, sdo apresentadas e analisadas de seguida as respostas que evidenciam

0s posicionamentos dos interactores da instalacéo.

4.3.1. Apresentacao e anélise dos resultados da interacdo com a instalacéo

Apbs as constatacdes gerais acima colocadas, nesta subsec¢do sdo apresentadas e
interpretadas de forma descritiva e especifica as respostas dadas pelos interactores da

instalacao.

Durante e ap0s a interacdo com a instalacdo, aos grupos de interactores (grupos focais) eram
colocadas questdes de debate (em conversas abertas) que ajudavam o autor a medir o nivel de
percecdo da mensagem da instalacdo e gerar uma reflexdo conducente a mudanca de

conviccdes e de comportamento dos sujeitos.
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Figura 64: Momento de interacdo e debate com um dos grupos focais

Terminadas as conversas abertas/ debates, os interactores foram solicitados a preencher
voluntariamente um questionario individual e anonimo (vide apéndice I1l), tendo sido
explicado que o questionario visava medir a percec¢do individual sobre a mensagem passada

pela instalagdo e a reflexdo que a mesma suscita.

Figura 65: Momento de preenchimento individual do questionario (ao fundo)

O uso do questionario escrito permitiu ampliar o campo de recolha de dados e minimizar a
interinfluéncia dos elementos dos grupos de discussdo, algo notado nos momentos das
conversas abertas. Para o tratamento dos seus dados, recorreu-se ao processo de

categorizacao.
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a) Categorizacao
Sendo o questionario fornecido aos interactores composto por questdes abertas para
identificacdo, analise e reflexdo em torno do problema denunciado pela instalacdo, tendo
como foco as suas causas, consequéncias e possiveis solucGes, a analise de contetdo das
respostas dos sujeitos € feita de forma qualitativa e quantitativa. Bardim (2014) orienta que a
analise qualitativa tem como suporte o sentido das respostas ou mensagens nelas existentes e
faz as respetivas interpretacfes, enquanto a visdo quantitativa analisa a frequéncia de

respostas similares, que tenham sentidos aproximados ou idénticos.

Com base nas perguntas do questiondrio e na similaridade seméntica do discurso dos
respondentes, efetuou-se o agrupamento das respostas, uma estratégia de andlise de dados
denominada por categorizacdo. Para Bardim (2014) as categorias e suas subcategorias podem
ser formadas e nomeadas com base na literatura ou a partir da criatividade do pesquisador,

tentando aproximar as suas denominagdes ao contetido das respostas.

Neste estudo, o processo da categorizacdo foi feito pelo pesquisador, pergunta por pergunta,
como forma de garantir uma melhor concentracdo na esséncia do contetido da resposta. Este
processo teve como intencdo agrupar as diferentes I6gicas do que foi narrado pelos sujeitos de
modo a facilitar e alargar uma interpretacdo compreensiva das respostas. A categorizacao de
cada pergunta (vide apéndice IV) terminava quando ja ndo se identificava novas ideias que

levassem a definicdo de novas subcategorias.

b) Analise e discussdo das ilagcdes apresentadas pelos usuérios
Nas paginas que se seguem, faz-se uma andlise e discussdo das ilacBes e reflexdes
apresentadas pelo puablico, o que permitiu perceber as aprendizagens e concegdes neles

desenvolvidas por intermédio da interacdo com a instalacao.

Em cada quadro referente a determinada categoria e respetivas subcategorias estdo indicadas
as frequéncias dos posicionamentos do publico ao longo do questionario e as respetivas
percentagens. As percentagens das subcategorias foram calculadas a partir da divisdo da

frequéncia de cada uma pela frequéncia total da categoria de que fazem parte.
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e Dbl) Categoria “assunto central”

Nesta categoria sdo apresentadas as diversas compreensdes e posicionamentos referentes a

identificacdo do assunto central abordado na instalacéo.

Tabela 5 - Frequéncias e percentagens das subcategorias da categoria “assunto central”.

Categoria Subcategorias Frequéncia %
Preservacdo cultural 39 44.32
Assunto central | Protecdo do meio ambiente 46 52.27
Tecnologia ao servico da cultura 03 03.41
Totais 88 100.00

Olhando para a tabela acima pode-se constatar que os posicionamentos dos interactores da
instalacdo puderam identificar algum assunto central, o que (Marcos, 2017) denomina de
mensagem do artefacto. Tais posicionamentos vao desde (i) a preservacdo cultural, (ii) a

protecdo do meio ambiente, até (iii) ao uso da tecnologia ao servicgo da cultura.

Analisando de forma mais especifica, nota-se a predominéncia de opinifes que sugeriram a
protecdo do meio ambiente (52.27%) como assunto central da instalacdo. Ha ainda a destacar
0 posicionamento de 44.32% dos sujeitos que apontaram para a preservacdo cultural.
Efetivamente, a protecdo do meio ambiente, no contexto da instalacdo, € sem davida um
veiculo que contribuird para uma producdo sustentavel das timbila, o que garantird a

preservacdo do bem cultural.

Hé& ainda a registar o posicionamento de 03.41% dos respondentes que revelaram o uso da
tecnologia ao servi¢o da cultura como assunto central. Na instalacdo trata-se sim de uma
situacdo em que uma combinacdo de tecnologias € usada ao servico da disseminacdo e
preservacao cultural. Porém, ndo seria tida como o assunto central, mas sim, como o0 suporte
para a transmissdo do assunto e disseminagdo do bem cultural, o que se alinha com as visfes

segundo as quais nos artefactos digitais as tecnologias constituem o0s recursos técnicos de
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criacdo artistica e de interatividade (Arantes, 2009) e mola impulsionadora do progresso
cultural, social entre outros (De Macedo, 1997).

Grosso modo, e como se desejava, 0s interactores da instalacdo posicionaram-se em torno da
producdo sustentavel, com respostas que revelam seu despertar a protecdo do meio ambiente e
a preservacao cultural. Esta € ainda uma preocupacdo global que assenta no objetivo 11 da
Agenda 2030 das Nagdes Unidas.

o Db2) Categoria “problema denunciado”

Nesta categoria sao apresentados os posicionamentos dos sujeitos referentes a identificacdo da
situacdo problemaética denunciada pela instalagdo.

Tabela 6 - Frequéncias e percentagens das subcategorias da categoria “problema denunciado”.

Categoria Subcategorias Frequéncia %
Destruicdo do meio ambiente 39 54.17
F’“’b'e’T‘a Risco de extingdo da matéria-prima e da mbila 24 33.33
denunciado
Demanda e comercializagdo excessivas da mbila 09 12.50
Totais 72 100.00

A priori, os interactores consideraram a instalacdo uma forma divertida e prazerosa de

aprender e de chamar a consciéncia das pessoas sobre um problema.

Pela leitura da tabela acima se destacam opinides como (i) a destrui¢do do meio ambiente, (ii)
o risco de extin¢do da matéria-prima e da mbila, e por fim (iii) a demanda e comercializacédo
excessivas da mbila, que os respondentes apresentaram para elucidar a situacdo problematica
denunciada pela instalacdo. Ao se identificar a situacdo problemética denunciada pela
instalacdo, cumpre-se com a recomendacdo de Marcos (2017), segundo a qual a criacdo de

artefactos digitais deve ter como base um conceito que se pretende transmitir.

Estratificando, tem-se que mais da metade (54.17%) das opiniGes apontou para a destrui¢do
do meio ambiente, posicionamento este que se relaciona com a simulacdo do abate massivo

de arvores que a instalacdo apresenta. Uma porc¢éo significativa (33.33%) das opinides reteve
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o risco de extin¢do da matéria-prima e da mbila, referindo de forma especifica a espécie usada
para o fabrico das timbila. Outra porgao relativamente menor (12.50%) das opinides apontou
a demanda e comercializacdo excessivas da mbila como sendo o problema denunciado pela
instalacdo, representada pela acdo de retirada do protétipo de mbila que dé inicio a interacéo

com o artefacto.

Confrontando analiticamente estes posicionamentos encontra-se alguma relagdo entre os
mesmos. A demanda e comercializacdo excessivas atica 0 comportamento do abate massivo
de arvores, que podera levar ao risco de sua exting¢do, incluindo de forma particular a espécie
que fornece a matéria-prima para producdo da mbila o que podera, consequentemente,

originar a extingdo do préprio instrumento musical.

e Db3) Categoria “causas do problema”

Nesta categoria sdo apresentados 0s posicionamentos dos sujeitos em relagdo a identificagcdo
da(s) causa(s) que origina(m) a situacdo problematica anteriormente abordada.

Tabela 7 - Frequéncias e percentagens das subcategorias da categoria “causas do problema”.

Categoria Subcategorias Frequéncia %
Elevada demanda 11 16.92
Invariabilidade da matéria-prima 12 18.46
Causas do Falta de reposicdo 35 53.85
problema Falta de fiscalizagdo 01 01.54
Desvalorizagéo cultural 04 06.15
Falta de educacéo cultural e ambiental 02 03.08
Totais 65 100.00

Analisando a tabela acima nota-se que para os interactores constituem causas que originam a
situacdo problemética atual: (i) a elevada demanda pela mbila, (ii) a invariabilidade da
matéria-prima, (iii) a falta de reposicdo das arvores abatidas, (iv) a falta de fiscalizacdo
florestal, (v) o fenomeno da desvalorizacdo cultural, e (vi) a falta de educacdo cultural e
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ambiental. Pelas respostas que procuram buscar as causas de um problema nota-se que, tal
como orienta Marcos (2012), o artefacto conduziu neles uma série de reflexdes.

Com efeito, a elevada demanda da mbila pelos colecionadores e/ou turistas (nacionais e
estrangeiros) funciona como incentivo a producdo em larga escala; a invariabilidade da
matéria-prima cria muita pressdo sobre a espécie florestal (de nome cientifico Ptaeroxilon
oblicuum); a falta de reposicdo das arvores abatidas periga a continuidade da espécie; a falta
de fiscalizacdo florestal facilita acdes descoordenadas; e o fendmeno da desvalorizacédo
cultural associado a falta de educacéo cultural e ambiental pode levar as novas geracdes a ndo
se interessarem muito pelas praticas culturais das suas comunidades e pela sustentabilidade

nelas requerida.

Assim, independentemente dos pesos percentuais das respostas dos interactores, analisando as
causas por eles apontadas nota-se que confluem de certa forma na situacéo problematica atual.
Quanto a interacdo com a instalacdo, ela leva especificamente a reflexdo sobre a
sustentabilidade, ou seja, o problema do equilibrio entre demanda e reposicdo, para o qual,

avaliando pelo peso percentual cumulativo (70.77%), se conseguiu conduzir 0S USUarios.

e b4) Categoria “consequéncias para a Natureza”

Aqui sdo apresentadas as reflexdes dos sujeitos em relagdo as consequéncias que na sua otica
estdo sucedendo e/ou que poderdo suceder ao meio-ambiente a um nivel macro, resultantes do

abate massivo de arvores.

Tabela 8 - Frequéncias e percentagens das subcategorias da categoria “‘consequéncias para a

Natureza™.

Categoria Subcategorias Frequéncia %
Desflorestamento e extingdo da espécie 60 63.83
Desertificacio 09 09.57

Consequencias Aguecimento Global 08 08.51

para a Natureza
Caréncia de oxigénio 08 08.51
Estiagem 03 03.19
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Destruicdo da biodiversidade 06 06.38

Totais 94 100.00

As respostas na tabela acima sdo resultantes de uma outra forma de conduzir as reflexdes dos
interactores da instalacdo (Marcos, 2012), procurando desta vez olhar para as consequéncias
que o fendmeno abordado pela instalagdo poderia causar. Para os interactores, ter-se-ia na
Natureza consequéncias como: (i) o desflorestamento e extingdo da espécie, (ii) a
desertificacdo, (iii) o aquecimento Global, (iv) a caréncia de oxigénio, (v) a estiagem devido a

falta das chuvas e, (vi) a destruicdo da biodiversidade.

Analisando estes posicionamentos nota-se haver maior consciéncia dos interactores (63.83%)
para a questdo do desflorestamento e consequente extincdo da espécie. As outras
consequéncias, apesar dos menores pesos percentuais arrecadados, séo igualmente reais e
pertinentes, pese embora tenham sido avancadas por poucos interactores. E igualmente real a

forte ligacdo entre o desflorestamento e as demais consequéncias arroladas.

Pela diversidade, atualidade e pertinéncia de respostas, pode-se afirmar que a instalacéo
conduz a uma reflexdo em torno das consequéncias da acdo humana sobre o meio ambiente e

a Natureza.

e b5) Categoria “consequéncias para producéo e disseminacao cultural das timbila”

Aqui sdo apresentadas as reflexdes dos sujeitos em relagdo as consequéncias que na sua otica
estdo sucedendo e/ou que poderdo suceder ao nivel micro, ou seja, da producdo e

disseminacdo cultural das timbila.

Tabela 9 - Frequéncias e percentagens das subcategorias da categoria “consequéncias para a

producéo e disseminacgéo cultural das timbila™.

Categoria Subcategorias Frequéncia %
Consequéncias Escassez/ extingdo das timbila e seu 26 43.33
para produgio e desconhecimento no futuro '
disseminagao Producéo usando materiais alternativos 03 05.00
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cultural das Crise de matéria-prima 28 46.67

timbila

Descaracteriza¢do sonora 02 03.33
Disseminacdo pela tecnologia 01 01.67
Totais 60 100.00

Da leitura da tabela acima pode-se constatar que as respostas resultantes da reflexdo em torno
do cenario futuro da producdo e disseminacdo do bem cultural foram: (i) a escassez ou
extincdo das timbila (e seu desconhecimento no futuro), (ii) a producdo usando materiais
alternativos, (iii) a crise de matéria-prima, (iv) a descaracterizacdo sonora, e (v) a

disseminacéo pela tecnologia.

De forma analitica, pode-se notar que 0s usuarios preveem com grande intensidade a crise de
matéria-prima (46.67%) e a escassez ou extin¢do das timbila e seu desconhecimento no futuro
(43.33%). Estes dois cenarios apresentam uma ligacéo forte entre si, pois pode-se inferir que a
crise de matéria-prima conduzira a escassez ou extin¢do do bem cultural, criando o risco de

seu desconhecimento pelas geracfes vindouras e por estrangeiros.

N&o menos importantes sdo 0s outros posicionamentos, nomeadamente a previsdo de um
cenario em que se usardo materiais alternativos para a producdo das timbila (diminuindo desta
forma a excessiva pressdo sobre a espécie especifica) e a descaracterizacdo sonora do

instrumento musical.

Ainda entre os sujeitos, ha quem aponte para um cenario de dissemina¢cdo do bem cultural
pela tecnologia. Com efeito, embora com um menor peso percentual, trata-se de um cenario
caracteristico das sociedades atuais nas quais, segundo Tavares (2016), a tecnologia é uma

forte aliada, enquanto suporte ou meio para a disseminacgéo cultural.

e b6) Categoria “consequéncias para as Comunidades”

De seguida séo apresentadas as reflexdes dos sujeitos em relagédo as consequéncias que na sua
Otica estdo sucedendo e/ou que poderdo suceder as comunidades, em funcdo do

desaparecimento do bem cultural causado pela escassez da respetiva matéria-prima.
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Tabela 10 - Frequéncias e percentagens das subcategorias da categoria “consequéncias para as

Comunidades”.
Categoria Subcategorias Frequéncia | %
Enfraquecimento da identidade cultural do povo 20 22.99
Desaparecimento do valor cultural das timbila 07 08.05
g;r;s:guem'as Perda de fonte de rendimento e de atracdo turistica 26 29.89
Comunidades | Tristeza e perda de momentos de diversdo/ convivio 10 11.49
Perda para a musica (e para o patriménio cultural no 24 97 59
seu todo)
Totais 87 100.00

Conforme se mostra na tabela acima, na Otica dos interactores, num cenario de
desaparecimento das timbila, as comunidades praticantes poderdo se ressentir de
consequéncias como: (i) o enfraquecimento da identidade cultural dos seus membros, (ii) o
desaparecimento do valor cultural que as timbila ocupam e representam para as comunidades,
(iii) a perda de uma importante fonte de rendimento e de atracdo turistica que as timbila se
revelam, (iv) o surgimento de ambientes de tristeza e de perda de momentos de diversao/
convivio entre os membros das comunidades e, (v) a perda para a musica local (e para o

patrimonio cultural no seu todo).

Olhando analiticamente para os posicionamentos dos respondentes, notam-se trés grandes
grupos de opinides: o que se preocupa com a perda de uma fonte de rendimento e de atragédo
turistica (29.89%), o que se preocupa com a perda para a musica local (27.59%) e o que se
preocupa com o enfraquecimento da identidade cultural dos membros das comunidades
(22.99%). Isto mostra a consciéncia dos respondentes pelos papéis importantes que as timbila
representam no reforgo do rendimento das comunidades, na dinamizagdo do turismo cultural,
na passagem de ensinamentos a semelhanca de outras mdsicas locais e na construgdo da

identidade cultural dos sujeitos.
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Com efeito, a abordagem dos respondentes sobre as timbila enquanto fonte de rendimento e
de atracdo turistica para as comunidades encaixa-se na visdo de BulhGes (2000) ao se referir
que os bens do patrimonio cultural sdo dotados de valor de mercado, uma condic¢do de compra
e venda dos bens culturais entre sujeitos e/ou instituicbes. Como que a complementar a
abordagem, Mendes (2012) observa que o valor de mercado pode impactar na promocéo do

turismo cultural.

Ao se preocuparem com a musica local e com os ensinamentos nela existentes, 0s
respondentes mostram uma consciéncia de que a musica € um veiculo de transmissdo de
valores do patrimonio cultural, que para Wane (2010) constituem a memoria coletiva e a
referéncia moral da conduta das pessoas. Com efeito, a musica local (e respetiva danca)
constitui uma manifestacdo artistica que contém valores culturais relacionados com o

contexto local (Caetano, Missio & Deffacci, 2017).

O posicionamento dos respondentes sobre o papel das timbila na construcdo da identidade
cultural dos sujeitos alinha-se nas abordagens de Hall (2006) e Chen (2017) por considerarem
0s objetos culturais como sendo canais de comunicacdo e fonte de conhecimento e de
construcdo de identidades culturais dos sujeitos. Ademais, os bens culturais representam o que

Zanirato & Ribeiro (2006) denominam signos da identidade de um povo.

Embora com menores pesos percentuais, as preocupacdes dos respondentes com 0s cenarios
de surgimento de ambientes de tristeza e de perda de momentos de diversdo/ convivio entre 0s
membros das comunidades, assim como com o desaparecimento do valor cultural que as
timbila ocupam e representam para as comunidades, sdo igualmente pertinentes, previsiveis e
merecedoras de acOes de reversdo. Efetivamente, a pratica das timbila constitui momentos de
confraternizacédo, partilha e interacdo social entre membros das comunidades (Wane, 2010).
Assim percebe-se 0s ganhos que poderdo advir ao se impedir o surgimento dos cenarios

apresentados e que preocupam o0s interactores.

e D7) Categoria “solucéo proposta pela instalacio”
Apresenta-se de seguida a capacidade dos sujeitos em identificar a solucdo apresentada pela

instalacéo.
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Tabela 11 - Frequéncia e percentagem da subcategoria da categoria “solugéo proposta pela

instalagao”.

Categoria Subcategoria Frequéncia | %
Producéo sustentavel 64 87.67
Solucéo proposta pela instalacéo
Performance do artefacto 09 12.33
Totais 73 100.00

Como se pode observar na tabela acima, os posicionamentos que 0s sujeitos tomaram na
tentativa de identificar a solucdo apresentada pela instalacdo foram: (i) a producdo sustentavel

e (ii) a performance do artefacto.

Na verdade, das diversas solugdes que podem ser adotadas para resolu¢cdo ou minimizagédo da
problematica base deste estudo, a que é proposta pela instalacdo é a producdo sustentavel,
onde exista um equilibrio entre a producdo e a reposicdo. Apresentaram respostas
relacionadas com esta solucdo 87.67% dos sujeitos, o que revela clareza da maioria na

identificacdo da solucdo que se constroi da interacdo com a instalacéo.

De fato, a producdo sustentadvel é um assunto que preocupa e deve nortear as agdes nos
tempos atuais. Na Agenda 2030 das Nacdes Unidas, por exemplo, os Estados
comprometeram-se a tomar medidas ousadas e transformadoras para promover o
desenvolvimento sustentavel incluindo, tal como prevé a meta 4 do objetivo 11, a protecdo e

salvaguarda do patrimonio cultural e natural do mundo.

Ainda entre os respondentes, houve 12.33% que no lugar de olhar para a proposta apresentada
pela instalacdo, avancaram propostas para melhoria estética e funcional da mesma. Embora
ndo fosse esta a intencdo especifica nesta pergunta, a coleta de propostas de melhoria € Util
pois funciona como fonte de reverberagdo nos artefactos digitais (Marcos, 2017), estratégia
esta que foi grandemente explorada nos momentos anteriores que constituiram as fases de
reverberacao e experimentacdo da instalacdo (base deste estudo) até se chegar ao seu estado

atual.
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e b8) Categoria “aprendizagens obtidas”
Nesta categoria sdo apresentadas as reflexdes dos sujeitos que evidenciam as aprendizagens

por eles obtidas apos a interagcdo com a instalagéo.

Tabela 12 - Frequéncias e percentagens das subcategorias da categoria “aprendizagens
obtidas”.

Categoria Subcategorias Frequéncia | %
Preservacdo ambiental 32 40.51
Valorizagéo cultural 23 29.11
Aprendlzagens Consequéncias das a¢des humanas 17 21.52
obtidas
Alianca cultura e tecnologia 06 07.59
Origem das timbila 01 01.27
Totais 79 100.00

Pela leitura da tabela acima pode-se notar que as aprendizagens obtidas pelos sujeitos apos a
interacdo com a instalacdo vdo desde (i) a pertinéncia da preservacdo ambiental, (ii) a
necessidade da valorizagdo cultural, (iii) as consequéncias que as ag¢des humanas estdo
/poderdo causar, (iv) as possibilidades de alianga entre a cultura e a tecnologia, até (v) ao

conhecimento sobre a origem das timbila.

Fazendo uma analise percentual, destaca-se a pertinéncia da preservacdo ambiental como
aquela aprendizagem que mais se notabilizou (40.51%), seguida da necessidade da
valorizagéo cultural (29.11%) e das consequéncias que as a¢cdes humanas estdo/ podem causar
(21.52%). Estas aprendizagens revelam e comprovam o poder reflexivo que uma instalacéo
deve oferecer aos interactores (Marcos, 2017). Com estas aprendizagens, inicia-se e
desenvolve-se um processo mental de consciencializagdo dos sujeitos, podendo ser replicado
por mais individuos que fagcam parte das relagcdes sociais dos interactores, mesmo que nédo

tenham feito parte do grupo participante da pesquisa.

Ainda entre os interactores houve os que revelaram ter aprendido sobre as possibilidades de
alianca entre a cultura e a tecnologia (07.59%). Efetivamente, nas sociedades atuais a

tecnologia € uma forte parceira da cultura, sobretudo como suporte para disseminacgéo cultural
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(Tavares, 2016). Houve ainda uma parte muito infima (01.27%) que referiu ter tido o
conhecimento sobre a origem das timbila . Para muitos interactores, a origem do instrumento
musical ndo era novidade. Contudo, a presenca desta e outras informagdes na narrativa da

instalacdo revela o seu poder comunicativo aos sujeitos, sejam eles nacionais ou estrangeiros.

e 19) Categoria “outras solugéoes”
Nesta categoria sdo apresentadas as reflexdes dos sujeitos que evidenciam a sua consciéncia
sobre outras solucdes possiveis que podem ser envidadas para a preservacdo cultural e

producdo sustentavel das timbila.

Tabela 13 - Frequéncias e percentagens das subcategorias da categoria “outras solucfes”.

Categoria Subcategorias Frequéncia | %
Legislacéo 26 33.77
Mbila eletronica 03 03.90
Madeiras alternativas 18 23.38
Educacéo cultural e campanhas de sensibiliza¢&o 09 11.69
soolffjrgges Museu das timbila 03 03.90
Divulgacdo em diversos media e eventos 08 10.39
Combinacdo com outros instrumentos 08 10.39
Producéo por encomenda 01 01.30
Combate as queimadas descontroladas 01 01.30
Totais 77 100.00

Na ética dos interactores, as possiveis solucbes para a resolu¢do ou minimizagdo do problema
seriam: (i) a criacdo de uma legislagéo especifica, (ii) o surgimento de uma iniciativa de mbila
eletronica, (iii) o uso de madeiras alternativas, (iv) a implementacéo de uma educacgéo cultural
e campanhas de sensibilizagdo, (v) a criagdo do museu das timbila, (vi) a divulgacdo em
diversos media e eventos, (vii) a combinagdo da mbila com outros instrumentos musicais,
(viii) a producdo de timbila por encomenda, e (ix) o combate & pratica das queimadas

descontroladas.

162



A criacdo de uma legislacdo especifica foi proposta por 33.77%, o que demostra a
preocupacdo dos interactores com a regulamentacdo do abate e reposicdo de arvores, da
producdo e venda das timbila, entre outros. Embora exista legislacdo cultural mogambicana
cuja coletanea esta disponivel em MEC (2007), a mesma data das décadas de ’80 e 90 do
século passado, um periodo anterior & manifestacdo do problema que atualmente se vive, 0
que remete & necessidade de atualizacdo legal conforme o surgimento de novos fendmenos e

novas solucdes.

Um outro conjunto de opinides que se destaca (23.38%) refere-se a possibilidade do uso de
madeiras alternativas. Com efeito, atendendo e considerando que boa parte dos compradores
das timbila ndo sdo necessariamente tocadores, mas sim curiosos, apreciadores e
colecionadores, madeiras alternativas e outros materiais poderiam ser usados na producéo de
modelos de timbila para fins ornamentais, de exposi¢fes, de divulgacdo, assim como

souvenirs de lembranca turistica.

A implementacdo de uma educacdo cultural e de campanhas de sensibilizac&o (proposta por
11.69%) sdo medidas pertinentes que se convocam quando se fala de preservacao cultural e
ambiental, denominadas por Assuncdo (2003) e CE (2005) como sendo a educacdo
patrimonial. Esta visa constituir uma afinidade ou aproximacdo do individuo com o seu

patrimdnio cultural e ambiental, transformando os sujeitos em agentes ativos de preservacao.

A divulgacdo em diversos media e eventos (sugestdo de 10.39%) poderad constituir uma
convergéncia de linguagens para o mesmo fim que, conforme Porto-Rend et al (2011),
permite uma disseminacdo rapida da informacdo, atingindo simultaneamente diversos

publicos, dependendo das suas possibilidades e disponibilidades.

Ao se fazer uma combinacdo da mbila com outros instrumentos musicais (proposta por
10.39%) estaria a se criar condi¢Bes para a sua apari¢do e inclusdo no repertério de musica
nacional, cuja industria cultural apresenta produtos e tendéncias inovadoras, incorporando
elementos de valor que pertencem a diferentes tradigdes. E o caso de composicbes musicais
que surgem a base de misturas harmoénicas de instrumentos musicais originarios de locais e

tradi¢Ges distintas e que carregam, por esse intermédio, uma grande dimensdo multicultural.
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A iniciativa de criacdo de uma mbila eletronica que pudesse reproduzir as sonoridades
tradicionais das timbila (sugestdo de 03.90%) ajudaria no conhecimento do instrumento mas
poderia apagar a sua aparéncia original. Ademais, demandaria de suporte elétrico para sua
execucdo o0 que poderia comprometer a sua pratica em ambientes comunitarios rurais,
geralmente de baixa renda. Contudo, criadas as devidas condi¢des (tal como acontece na
maioria das urbes), ter-se-ia uma situacdo de exploracdo tecnoldgica interessantissima na
qual, conforme Arantes (2009), as tecnologias deixam de ser simples recursos técnicos de

criagdo artistica e passam a exercer influéncia nos dominios cultural e social.

A criacdo de Museu das timbila (proposta por 03.90%) representaria mais uma forma de
envolvimento institucional na preservacao e disseminagdo do bem cultural, a par de outras
acOes que vao sendo desenvolvidas e ja detalhadas, tais como as festividades do m saho e a

estampagem da imagem da mbila na moeda mogambicana de 5 Meticais.

A producdo de timbila por encomenda (sugerida por 01.30%), sendo realizada por pessoas
devidamente licenciadas, diminuiria a banalidade e contribuiria para a elevacdo do valor de
mercado do instrumento musical, numa conjuntura de compra e venda dos bens culturais onde
os critérios de elegibilidade (como a raridade e a autenticidade) sdo determinados pelos

sujeitos e instituicdes que dele participam (Bulhdes, 2000).

A proposta da intensificacdo a consciencializacdo popular contra as queimadas descontroladas
(avancgada por 01.30%) é uma acdo que se afigura como pertinente, olhando para o héabito
insustentavel que ainda se verifica sobretudo em algumas zonas rurais, onde as queimadas
florestais (que chegam a ser descontroladas) sdo usadas como estratégia para caca e/ou
preparacdo de campos de cultivo. Ademais, a acdo de combate as queimadas descontroladas
contribuird para a sustentabilidade ambiental e das comunidades, prevista no objetivo 11 da
Agenda 2030 das Nag¢des Unidas.

Analisando a diversidade e pertinéncia das propostas de solucdo apresentadas pelos
interactores, pode-se constatar que o artefacto em uso neste estudo, como recomendam
Pereira e Marcos (2020) e Hora (2019), funcionou como ferramenta potenciadora na busca de
conhecimento, de frui¢do, criacdo e divulgacdo de arte e cultura; convidou o publico a entrar

na obra; criou um envolvimento emocional e reflexivo entre interactor e a instalacdo; e
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interpelou o publico de forma critica e consciente, tendo resultado em novas sensibilidades
para com a necessidade de preservacdo cultural e producéo sustentavel.

4.4. Constituicdo, exploracdo e anélise da Plataforma Digital

Esta subseccéo € reservada a descricédo e analise da plataforma digital e da sua potencialidade
como instrumento de disseminacdo e de consciencializacdo sobre as timbila (histéria e
necessidade de preservacdo). Nela serd feita a apresentacdo da plataforma, a descrigdo das
fases que constituiram o itinerario da sua implementacdo e exploragdo, e a analise dos niveis

de conhecimento e sensibilidade apresentados pelos visitantes da plataforma.

a) Breve apresentacéo plataforma

A  plataforma  digital  intitulada ‘TimbilaMoz” €& um  espaco  digital
(https://timbilamoz.wixsite.com/tbmz) que visa a disseminacdo do conhecimento das timbila
de Mocambique a uma diversidade de publicos como turistas, artistas, pesquisadores,
professores, estudantes, entre outros interessados. Pretende-se igualmente com a plataforma
criar um nivel cada vez crescente de consciencializacdo dos visitantes e ndo sé, sobre a
necessidade de preservacdo e valorizacdo desta pratica artistico-cultural que, nos ultimos

anos, passa por tempos dificeis que ameagcam a sua continuidade.

A base de constituicdo e funcionamento da plataforma digital estd intimamente ligada aos
principios de funcionamento dos novos media apresentados por Manovich (2000) com

destaque para a modularidade, a automacdo/automatizacao e a variabilidade.

A modularidade do espaco “TimbilaMoz” manifesta-se pelo fato de o mesmo ser constituido
por uma diversidade de meios (texto escrito, fotografias e videos). Por sua vez, a
automacao/automatizacdo verifica-se pela possibilidade que a plataforma assegura de
oferecer informac6es que podem ser consultadas e exploradas de forma auténoma e segundo a
disponibilidade e preferéncias do visitante. Por fim, a variabilidade da plataforma exterioriza-
se pelo dinamismo nela presente, desde a possibilidade de atualizacdes até a abertura que se

oferece atraves dos campos de interagdo com os visitantes.
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Sob o ponto de vista da informacédo existente na plataforma, procura-se retratar os principais
momentos do percurso historico das timbila; a localizacdo geogréfica das comunidades
praticantes; a descricdo das orquestras e dos papeis de seus constituintes; as tematicas
abordadas e os valores nelas presentes; os fatores que ameacam 0 Seu desaparecimento e as
acoes desenvolvidas para os contrapor; as possibilidades que se oferecem nos dias de hoje
para a execucdo e divulgacdo das timbila (e consequente preservacdo), com destaque para o

papel dos media digitais.

Assim, dos cinco (5) tipos de plataformas digitais avancadas por Sebastido & Viegas (2021),
nomeadamente, (i) de comércio eletrénico, (ii) de distribuicdo ou partilha de outras
plataformas, (iii) de partilha/publicitacdo de bens e servigos, (iv) de redes sociais digitais e (V)
de distribuicdo ou de acesso a conteudos, a plataforma ‘“TimbilaMoz” usada neste estudo
enquadra-se nas plataformas de distribuicdo ou de acesso a conteidos, uma vez que objetiva a

circulacdo de contetdo sobre uma manifestacdo cultural e seus desafios contemporaneos.

A mesma faz uso do pensamento apresentado por Triques e Arakaki (2021) ao indicar que 0
desenvolvimento das tecnologias Web permite maiores possibilidades de compartilhamento e
utilizacdo de diversos tipos de contetido, incluindo da cultura, da memoria social e da historia

da humanidade, de forma livre e aberta nos ambientes digitais.

b) O itinerario seguido na implementacdo da Plataforma digital

A constituicdo da plataforma digital “TimbilaMoz” foi caracterizada por etapas distintas,
objetivando a sua maior riqueza e diversidade de informacdes, clareza de contetdo, facilidade
de consulta e compreensdo, criacdo de interesse ao visitante, e coleta de alguma

retroalimentacdo por parte deste.

Para tal, foram seguidas as etapas de: (i) pesquisa exploratoria; (ii) desenho da plataforma,

(iii) experimentacdo/testagem; e (iv) langcamento e exploracdo da plataforma.
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e Dbl) 12 Fase: Pesquisa exploratdria
A pesquisa exploratoria visava a coleta de uma maior e diversa quantidade de informagdes
sobre as timbila que pudesse consubstanciar numa riqueza de contetdo a ser disponibilizado

na plataforma.

Esta pesquisa foi realizada nos formatos bibliografico e de trabalho de campo, tendo ditado,
para além da leitura, a ado¢do da etnometodologia proposta por Chizzotti (2001) e Gil (2008)
segundo a qual o pesquisador busca e analisa ideias, crengas, significados, conhecimentos e
praticas costumeiras das comunidades. A mesma se operacionalizou atraves de uma imersao
do pesquisador e de seus colaboradores junto das entidades locais que tutelam a area da
cultura nos Servicos Distritais de Educagéo, Juventude e Tecnologias (SDEJT) de Zavala,

mestres timbileiros e seus aprendizes, antigos e novos produtores de timbila, e outros

membros da comunidade.

Figura 66: Sede dos SDEJT de Zavala (entidade local que tutela a area da cultura)
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Figura 67: Momento de interacdo com jovens fabricantes e executantes das timbila (em
primeiro plano pode se ver uma pele e massalas afixadas numa tabua de uma mbila em

fabrico).

Da fase exploratéria resultaram informacfes sobre a narrativa das timbila e seus desafios,
tendo depois sido compiladas e sistematizadas, atendendo a questdes como: (i) o conceito de
timbila, (ii) a sua origem, (iii) a sua constituicao, (iv) o seu historial, (v) a tipologia de timbila
e suas funcdes, (vi) a organizacdo das orquestras, (vii) a indumentaria dos dancarinos, (viii) 0s
papéis dos diversos executantes, (ix) as tematicas abordadas nas canc@es, (X) os festivais das
timbila, (xi) os valores presentes/transmitidos na/pela préatica das timbila, (xii) a problematica
da ameaca do desaparecimento das timbila e acBes para sua preservacao, (Xiii) as novas
possibilidades de execucao das timbila, e (xiv) o papel dos media digitais na preservacdo das
timbila.

e b2) 22 Fase: desenho da plataforma
Apos a coleta de informacgdes realizada na fase 1, seguiu-se o desenho da plataforma. Este foi

realizado com apoio de um técnico de WebDesign.

Com vista a garantir a usabilidade desejada da plataforma, foi precioso ter-se em conta certas

primicias que orientaram a concecao de sua interface, baseando-se nos principios de design de
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Norman, nas regras de ouro de Shneiderman e nas heuristicas de Nielsen avancadas por
Gongalves, Fonseca & Campos (2017). Tais primicias consistiram em:

(i) Acautelar uma boa visibilidade, reconhecimento e estética dos elementos constituintes

da interface da plataforma;

(if)Fornecer informacdes repartidas conforme os separadores e/ou subtitulos existentes na

plataforma, sem defraudar nem confundir o visitante;

(iii) Usar um mapeamento légico e coerente dos comandos, de acordo com as convengoes

gerais ou similares a outras existentes, de forma a garantir a usabilidade universal,

(iv) Reservar um espago para interagdo e informagdes adicionais.

e b3) 32 Fase: experimentacao/testagem da plataforma
Feito o desenho da plataforma e colocadas as informacdes, seguiu-se 0 momento de
experimentacdo da mesma. Este momento funcionou como um teste que visava aferir a

usabilidade da plataforma.

Foram, para tal, solicitadas opinifes de outros técnicos de Informética e webdesigners (para
analise de questbes de funcionamento) e visitantes (para analise de questbes de

inteligibilidade do conteudo).

Dos técnicos de informéatica e webdesigners foram apresentadas sugestdes que ajudaram a
melhoria de aspetos como a organizacgdo das imagens, 0 melhoramento da respetiva resolucao,
a colocacdo de um fundo que facilite a leitura sem cansar o olhar do utilizador, a acoplacéo de
um formulério de teste de conhecimento, entre outros. Por seu turno, 0s visitantes
apresentaram sugestdes que ajudaram a sanar deficiéncias como o excesso de numeragdes nos
titulos e subtitulos, o0 melhoramento do destaque usando tamanhos diferentes, a reducdo da
dispersdo das informacGes pelos varios separadores e seu agrupamento em fungdo da sua
similaridade, a colocagdo de informagdes sobre eventos paralelos & plataforma no ambito da

disseminacéo e preservacao cultural e ambiental, entre outras.
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Bem-vindo
a Timbila Moz

A CASA DIGITAL DA TIMBILA

£ Vamos conversar por chat

v fPen
Fi ] ; Boc ~omad me W0 &

Figura 69: Aspeto parcial da pagina inicial da plataforma (vista de telemdvel)

e Db4) 42 Fase: langamento e exploracdo da plataforma
Feitos os melhoramentos resultantes da fase da experimentacdo /testagem, seguiu-se O

lancamento e exploragdo da plataforma digital, numa versdo melhorada que permita,
conforme Triques e Arakaki (2021), a organizagdo, a partilha e o processamento das

informagdes sobre patrimoénio cultural, neste caso sobre as timbila de Mogambique.
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Sendo esta plataforma uma parte constituinte das agdes no ambito da presente Tese, na qual
também se enquadra a instalagdo/artefacto (anteriormente descrito e analisado), durante a
exploracdo da referida instalacdo era feita a alusdo a existéncia de uma plataforma digital
paralela ao artefacto e igualmente a partilha do respetivo link de acesso. Fora dos momentos
de interagdo com a instalacdo, o link do endereco da plataforma digital foi disseminado
através de redes sociais (do pesquisador e de seus colaboradores), visando abarcar uma

diversidade de publico.

Durante as partilhas, os utilizadores eram sensibilizados a visitarem a plataforma, a
explorarem os diversos recursos existentes (texto escrito, fotos, videos), a preencherem o teste
de conhecimento, e no fim a partilharem o link com outras pessoas dos seus circulos de

interesse.

Um especial destaque era dado a seccdo ‘O que sabes?” na qual esté o teste de conhecimento
pois permite ao pesquisador por um lado, aferir o grau de conhecimento que os visitantes da
plataforma alcancaram ap6s explorarem os recursos colocados a sua disposi¢édo e, por outro,
colher suas sensibilidades sobre outras acGes que consideram passiveis de serem

desenvolvidas com vista a preservacao e disseminacao do bem cultural.

® Nove separador X wx Tests | Timbils Moz X % TransferEncias X \ + v = X
€ 5 C & timbilamozwixsite.com/tomz/teste o @ 4w O :
@ YouTube ™ Gmail 9 Maps @B (12) #EntrevistasCo.. ) Wikilivros, livros ab., @ The-Heritage-and-E.. @B (161) Como fazer A €9 (20+) [ELT - Institut.. [ Download Lucianc.. +* Desenho @ Novoseparador [ o QR Code Ficil - Ger.

/ ™\
Este site foi desenvolvido com o construtor de sites VWIX.com. Grie seu site hoje. \‘\ Comece ja /\
N /

timbilamoz@gmail.com  Tel: +258 84 274 8295 g Fazer \ogirﬁl

Timbila Moz Inicio A manifestagéo cultural  Preservagéo e Valores O que sabes?  Galeria Contato

Apds ter feito uma visita a nossa plataforma, solicitamos que
preencha o formulério ao lado por forma

a testar o seu conhecimento sobre esta forma de manifestacéo

cultural. As suas respostas nos ajudarao

TeSte o seu a medir o nivel de clareza e percetibilidade das informacées
constantes na plataforma e,
. 9 Vamos conversar por chat
Con heCl | | |ent0 eventualmente, na melhoria da qual
Anradaromne dacda i4 avneca anlaharanin
bem cultural digita...pdf A vernr3 - abre_te_c..pdf A 100265-Texto do a...pdf A ver ag referencias...pdf A ulflbgimiranda_tm.pdf A 8645-Texto do Arti..pdf A Mostrartudo X
B » oocacui v pescsr i wc A Bw g e, B

Figura 70: Visdo parcial da seccdo ‘O que sabes?” - Teste de conhecimento

(https://timbilamoz.wixsite.com/tbmz/teste).
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Com base nos preenchimentos do formulario do teste de conhecimento (vide o apéndice V)
foi realizada a atividade da sua andlise e interpretacdo, cujos resultados sdo apresentados de

seguida.

4.4.1. Apresentacdo e analise dos resultados da exploragdo da Plataforma Digital

Feita a apresentacdo da plataforma e da descricdo das fases que constituiram o itinerario da
sua criacdo, agora faz-se a apresentacdo e analise dos niveis de conhecimento, experiéncia e
sensibilidade manifestados pelos visitantes ap6s explorarem o0s recursos disponiveis na
plataforma. Conforme o trafego de dados da Plataforma (vide anexo II) a mesma foi
consultada por visitantes localizados em Mocambique, Africa do Sul, Portugal e Canada,

usando sobretudo smartphones, tendo uma minoria optado por computadores.

Dos Reis, Serres e Nunes (2016) consideram este tipo de plataformas uma possibilidade de
imersdo virtual no patrimonio cultural, podendo funcionar como complemento ou similar a
experiéncia de quem vai a um museu, visita um sitio salvaguardado, ou deseja conhecer a
histéria de um local. Dai o interesse em verificar/medir os niveis de conhecimento,

experiéncia e sensibilidade dos visitantes ap6s esta imerséo virtual.

Trata-se de uma tarefa de analise especifica, realizada com ajuda dos graficos gerados pelo
GoogleForms (para perguntas com respostas de multipla escolha — vide anexo 1) cujos dados
foram compilados num gréafico que visa facilitar a leitura e a comparacao entre 0s niveis de
dominio. Na pergunta aberta (a Gltima), sdo analisados o contetdo e a pertinéncia das

opiniBes apresentadas pelos respondentes.

a) Analise em funcéo das respostas de maltipla escolha

Esta analise tem como objetivo medir o grau de inteligibilidade da plataforma e,
consequentemente, o nivel de aquisicdo de conhecimento e experiéncia por parte dos
visitantes. A base de coleta das informacdes € constituida por 19 perguntas cujas respostas séo
de multipla escolha, ou seja, com quatro (4) alternativas de resposta, das quais apenas uma (1)

esta correta.
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Na tabela que se segue, sdo apresentados os niveis percentuais de acertos atingidos e erros

cometidos na escolha das referidas respostas, por um total de 71 visitantes da plataforma que

preencheram o questionario, tendo sido 68 preenchimentos completos e trés (3) incompletos.

Tabela 14: Niveis percentuais de acertos e erros dos visitantes da plataforma

; Niveis percentuais | Total
Nr Frase por completar PABTETE (%0) (%)
correta
Acertos Erros
1 |Mbilaéum: Instrumento 98,60| 1,40| 100,00
musical

2 A expressdo timbila denomina: O plural de mbila 92,80 7,20| 100,00

3 As t_|mb|Ia sao_ originarias e muito Zavala 92.80 7.20| 100,00
praticadas em:

4 Os primeiros reglstc_)s de interesse sobre Periodo colonial 67.60| 32.40| 100,00
as timbila datam do:

5 A pl’ln_CIpc”:l.l matéria-prima para o fabrico Madeira 98,60 1.40| 100,00
da mbila é:

6 Nas orquestras, 0s \{a”f)S tipos de timbila | Diferentes e 82.90| 17.10| 100,00
desempenham funcdes: complementares

7 Trad|C|onaImente,_a execucao de timbila Homens 90.00| 10,00| 100,00
estava reservada a:

8 sgtj_almente as timbila séo executadas Qualquer pessoa 94.30 5,70 | 100,00

g  |Osmovimentos dadanca tém um Guerreiro 70,00| 30,00| 100,00
caracter:

10 pma das ma}rcas do dancarino de timbila Escudo 7430| 2570 100,00
é o porte de:

11 Um_dos_ pI’I,rTCIpaIS mestres timbileiros Venancio 91,40 8,60 | 100,00
de timbila é: Mbande

12 | AS principais mensagens veiculadas pelas | o ;0 gocig) 6670 3330 100,00
timbila na atualidade referem-se a:

13 Os fest_lvals anuals_de timbila M’saho 68.10| 31.90| 100,00
denominam-se por:

14 Sé&o valores presentes nas timbila: Cultu,r al € 85,70 14,30 | 100,00

Econdémico
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15 A elevggao da mbllq a Patrimonio 12005 81.40| 18.60| 100,00
Imaterial da Humanidade aconteceu em:
A crise de matéria-prima para o fabrico Ao abate das
16 ; , arvores 90,00 | 10,00| 100,00
da mbila deve-se: S
especificas
17 Exe_mplo d~e uma agao ex[s.tente para F_estl_val das 82.90| 17.10| 100,00
revitalizacdo das timbila é: timbila
Uma das préticas das timbila na
18 atualidade caracteriza-se pela sua Instr_urr!entos 91,40 8,60 | 100,00
S musicais
combinacdo com outros
Os media digitais desempenham um (Ij?izggrjr?ina j0e
19 papel importante na preservagao das Isseminag 94,30 5,70 | 100,00
R : : visualizacdo das
timbila pois 0s mesmos permitem . z
informacGes
Média 84,94 15,06

Os dados acima foram extraidos da base estatistica produzida pelo préprio teste a data da

respetiva analise. Em funcdo dos mesmos, foi produzido o gréafico correspondente que de

seguida se apresenta:

Gréfico 1: Representacdo dos niveis de acertos e erros dos visitantes da plataforma
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Da leitura do gréafico, pode-se constatar uma prestacdo geral satisfatoria, a avaliar pela
supremacia dos valores percentuais dos acertos em relacdo aos dos erros. De forma mais

especifica, interessa olhar para os pontos criticos (altos e baixos).

Por um lado, pode-se constatar alguns pontos relativamente baixos (<70%) que sugerem ter
havido alguma dificuldade em identificar o periodo dos primeiros registos de interesse sobre
as timbila (pergunta 4), as principais mensagens veiculadas pelas timbila na atualidade
(pergunta 12) e a denominacdo dos festivais anuais de timbila (pergunta 13). Estes dados
sugerem a necessidade de investir na literacia das timbila e de outras formas de manifestacoes
culturais mogambicanas. Contudo, olhando para a existéncia de publico estrangeiro (11
sujeitos de um total de 71 visitantes que preencheram o questionario, conforme as estatisticas
do “traffic-over-time-table” fornecido pelo site), os resultados devem ser contextualizados,
pois a plataforma deve ter sido a fonte privilegiada (e eventualmente Unica) de informacéo
sobre este bem cultural.

Acredita-se que uma nova leitura a plataforma e quica um contacto com a préatica cultural e
seus executantes poderia facilmente sanar estas insuficiéncias. Efetivamente, olhando para os
contetidos da plataforma, estas questdes e respetivas respostas estdo abordadas, precisando de

alguma concentracdo ao realizar as leituras e ao assistir os videos disponibilizados.

Por outro lado, dos varios pontos altos (>90%) pode ser destacada a facilidade com a qual os
visitantes da plataforma conseguiram acertar o conceito “mbila” (pergunta 1), o significado da
expressao timbila (pergunta 2), o local de origem e pratica abundante das timbila (pergunta 3),
a principal matéria-prima para o fabrico da mbila (pergunta 5), os executantes tradicionais
(pergunta 7) e atuais das timbila (pergunta 8), o nome de um dos principais mestres de timbila
(pergunta 11), a razdo da crise de matéria-prima para o fabrico da mbila (pergunta 16), a
forma como se da a pratica das timbila na atualidade (pergunta 18) e os fatores que fazem dos

media digitais importantes atores na preservacao das timbila (pergunta 19).

De seguida, é apresentado o grafico que mostra o aspeto médio geral da performance

alcancada pelos visitantes que preencheram o questionario.
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Grafico 2: Representacdo dos niveis percentuais médios de acertos e erros

Percentagens Médias
Erros;
15,0632

Acertos;
84,9368

Deste grafico pode-se observar, de uma forma geral, que uma larga maioria de questdes foi

corretamente respondida, contra uma minoria percentual de erros cometidos.

Durante o tempo de monitorizacdo da visualizagdes, em que cada vez mais visitantes
exploravam a plataforma, notou-se de forma satisfatéria uma tendéncia de manutencdo e
consolidacdo de valores percentuais altos de respostas corretas (entre 81% e 86%), o que
evidencia uma boa percecdo dos visitantes da plataforma em relacdo a mensagem disseminada
pela mesma. Isto leva a considerar a plataforma em causa um meio eficiente e promissor para
disseminar o conhecimento e oferecer experiéncias sobre as timbila e, consequentemente,

contribuir nas aces conducentes a preservacao deste bem cultural.

A constatacdo acima encaixa-se na tese apresentada por Dos Reis, Serres e Nunes (2016) que
olha para o meio/plataforma digital como um facilitador de acesso e precursor de novas
possibilidades de imersdo tecnoldgica, levando consigo matérias relacionadas a lugares,
memorias, culturas, o que conduz ao abandono da visdo reducionista do meio digital como

simples repositorio de informacéo.
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b) Anélise das propostas avancadas pelos visitantes da plataforma

Esta andlise visa aferir o nivel de sensibilidade e consciéncia cultural que pode ter sido criado
nos sujeitos apos visitarem a plataforma e estarem informados sobre os desafios atuais pelos
quais a manifestacdo artistica passa e as acbes ja desenvolvidas para a preservacdo e

disseminacéo deste bem cultural.

Para tal, a base de coleta das sensibilidades foi uma pergunta aberta: “Que outras a¢des acha
que podem ser levadas a cabo para a preservacdo e disseminacdo das timbila?”. Parte das
respostas avancadas pelos visitantes da plataforma apresenta muita similaridade e
convergéncia com os posicionamentos tomados pelos respondentes que tiveram o contacto

com a instalacdo, como mostra a tabela que se segue:

Tabela 15: Convergéncia entre as respostas dos sujeitos que interagiram com a instalacédo e

dos visitantes da plataforma

Subcategorias geradas
Nr | na interagcdo com a Exemplos de respostas dos visitantes da plataforma | Fr %
instalacéo

“Criacdo de leis duras para evitar o abate
indiscriminado das arvores fornecedoras da
madeira da Timbila”.

1 | Legislacio “Regulamentacéo .... criar periodo de aquisicdo”. |19 24,05

“...[instituir] um dia comemorativo, sendo
feriado”.

“A criacdo de um oOrgéo regido pelo Governo para o
controlo no abate de arvores”.

2 Mbila eletrénica “... eapostarem em timbila eletronicas”. 01 01,27
Educacdo cultural e | «pajestras nas escolas e comunidades locais”

3 | campanhas de “A inclusdo dos contetidos (das timbila) nas 26 32,91
sensibilizagéo escolas”.

4 | Museu das timbila “Construgdo de um centro cultural...” 07 08.86

“...e guardadas no museu”.
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“A criacdo de um canal digital audio visual para a
. 3 sua disseminagao.”

Divulgacéo em o ) o
5 | diversos media e “Criagdo de manuais sobre a timbila.” 23 29.11
eventos “Divulgacdo nos media sociais.”

“... mais festivais da timbila .... em todos os
pontos do nNosso pais.”

Combinacdo com

6 . “Desafiar artistas musicais ao uso das timbila” 01 01,27
outros instrumentos
7 Combate as gueimadas “[Evitar] as queimadas descontroladas” 02 02,53
descontroladas q !
Totais 79 100,00

Olhando para a tabela acima nota-se que uma parte consideravel dos visitantes da plataforma
(32,91%) defende a necessidade de realizacdo de acGes de educacdo cultural e campanhas de
sensibilizacdo, que CE (2005) denomina educacgdo patrimonial. Esta possibilita a aproximacéo
do sujeito ao seu patrimoénio cultural e simultaneamente transforma-o em agente ativo de

preservacéao.

A divulgacdo em diversos media e eventos bem como a criacdo de uma legislacdo rigorosa
sdo igualmente medidas avancadas por numeros significativos de visitantes (29,11% e
24,05%, respetivamente). Com efeito, explorar diversos media e eventos/situaces permite,
conforme Porto-Ren6 et al (2011), uma disseminacdo rapida de informacgdo. Outrossim, 0s
respondentes acreditam que uma legislacdo rigorosa pode ajudar a regulamentar toda a cadeia
de producdo e venda de forma sustentavel, uma posi¢do igualmente recomendada pela
Agenda 2030 das Nagdes Unidas.

Outras a¢des ndo menos importantes sugeridas pelos visitantes da plataforma e igualmente
similares as avancadas pelos que interagiram com a instalacdo s&o a construcdo de um local
(museu, galeria, etc.) para as timbila (8,86%), o combate as queimadas descontroladas
(2,53%), a produgéo de uma mbila eletronica (1,27%) e o uso das timbila combinadas com

outros instrumentos em composi¢fes musicais (1,27%).

A similaridade das propostas avangadas pelos visitantes da plataforma e os posicionamentos

tomados pelos sujeitos que tiveram o contacto com a instalagdo evidencia que as duas
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intervengdes fornecem informagéo relevante e geradora de sentidos similares e convergentes

nos sujeitos.

Enquanto a instalacdo e a plataforma apresentam em si e sdo geradoras da convergéncia de
linguagens (Porto-Reno et al, 2011). As mesmas permitem que sujeitos distintos tendam
igualmente a convergir em suas reflexdes conducentes para o0 mesmo fim. Efetivamente,
ambas fornecem informagdo sobre a narrativa das timbila e conduzem os sujeitos a
consciéncia e reflexdo sobre a necessidade de varias acGes combinadas dirigidas a

preservacdo do bem cultural.

N&o obstante as similaridades acima identificadas, a seguir sdo avangadas algumas ideias
novas apresentadas pelos visitantes da plataforma:

Tabela 16: Respostas diferenciadoras apresentadas pelos visitantes da plataforma

Foco Resposta Fr | %

“...alongo prazo o plantio de arvores”

Reflorestamento « s s
...o reflorestamento da propria espécie.

4 20,0

“Educagdo ambiental...”
Meio ambiente “Conservacdo do meio ambiente” 4 20,0
“A conservagdo das arvores especificas”

“Proponho a ideia de mais apresentacdes das timbilas em

cada canto do mundo.” 1 05,0

Internacionalizacao

“...mobilizagd0 dos jovens para a pratica de Timbila”
“...cria¢do de concursos” 6 30,0
“A pratica da timbila nas sociedades e nas escolas.”

Préatica pelos mais
jovens

“Incentivo aos estudantes e a comunidade académica a fazer
Pesquisa trabalhos de pesquisas trazendo abordagens das diversidades |1 05,0
cultuais do nosso pais...”

“Parcerias com profissionais da area cultural e musical”
“Na criacdo de intercambios entre os fazedores destas
manifestacGes”

“N&o haver confrontos”

Colaboracéo 4 20,0

Totais 20
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Fazendo uma andlise percentual especifica das ideias da tabela acima, notabiliza-se a proposta
de massificacdo da pratica das timbila e a realizagdo de “concursos juvenis” (30,0%). Esta
podera impulsionar o interesse desta camada em relacdo a este bem cultural. Com efeito,
segundo Manuense (2014) um dos fatores que preocupa e ameaca a continuidade do bem

cultural € o envelhecimento dos ‘timbileiros ” sem a devida substitui¢do pelos mais jovens.

O reflorestamento da espécie especifica para o fabrico da mbila (que representa 20,0% das
novas ideias dos visitantes da plataforma), pode ser considerada nova para este grupo,
contudo ¢é a ideia central apresentada pelo artefacto anteriormente explorado por outro grupo.
Satisfatoriamente, j& se registam acOes recentes de producéo e plantio de mudas desta espécie
embora os efeitos desejados possam ser colhidos volvidos cerca de 60 anos, tempo necessario

para a maturacao da madeira (Manuense, 2014).

As acbes com foco no meio ambiente (20,0%) poderdo concorrer para um equilibrio
ecoldgico e uma sustentabilidade do meio, conforme se advoga na Agenda 2030 das Nacdes
Unidas. Efetivamente, todo o conjunto de acdes devidamente pensadas e coordenadas tendo
em vista 0 melhoramento ambiental deve ser mobilizado e implementado envolvendo
preferencialmente as comunidades locais por forma a elevar os niveis de comprometimento e
de engajamento dos seus sujeitos na preservacdo do ambiente, na sustentabilidade das
atividades por si desenvolvidas e na preservagdo pensando em geracdes futuras.

As parcerias, intercambios e outras agdes colaborativas entre mestres timbileiros e de outras
culturas (20,0%) poderdo criar debates, trocas de experiéncias, feiras bem como outro tipo de
sinergias que lhes possam ajudar a ganhar maior visibilidade, oportunidades e robustez para

enfrentar desafios comuns.

A ideia de internacionalizacdo através de apresentacGes das timbilas um pouco por todo o
mundo (5,0%), podera ser efetivada pela participacdo de mestres timbileiros e suas orquestras
em festivais e outros eventos internacionais. Efetivamente, alguns dos executantes das
timbilas, como o caso dos mestres timbileiros Venancio Mbande da “velha guarda” e Cheny
Wa Gune na “nova geragdo” atingiram reconhecimento internacional (MITUR, 2006), fruto
de sua participacdo em eventos de interesse internacional, pelo que a continuidade deste tipo

de participagdes é fundamental para a disseminacdo cultural a nivel internacional.
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O incentivo a pesquisa académica de ambito cultural (5,0%) poderia ajudar a disseminacéao
ndo apenas das timbila mas eventualmente de outras manifestagcdes culturais em situacdo
similar. Ajudaria igualmente a divulgar os conhecimentos sobre historias, culturas e tradicdes
mocambicanas, que constituem a memdria coletiva do patriménio cultural determinante para
0 desenvolvimento social. Ademais, os resultados dessas pesquisas funcionariam como uma
memoria depositaria de informacdo que, segundo Freire (2006), auxilia as comunidades a

conservar e reproduzir artefactos simbolicos e materiais de geracdo em geracao.

O fato de os visitantes da plataforma terem estado em locais totalmente diferentes, com visoes
independentes, de outras culturas, de outras experiéncias, solitarios, sem (ou com pouco) risco
de influéncia de grupo (como foi notério e corrigido no inicio da andlise da instalacéo

/artefacto) pode ajudar a explicar as ideias “originais” que 0s sujeitos puderam acrescentar.

Sdo ideias de acdes pertinentes que, conjugadas umas com as outras podem concorrer para a
producdo sustentavel, disseminacdo, preservacdo e minimizagdo da situacdo atual do risco

eminente de desaparecimento do bem cultural.

Analisando tanto os posicionamentos similares/ convergentes (aos dos exploradores do
artefacto) bem como os novos, pode-se notar manifestacdes de pensamento que evidenciam
bons niveis de sensibilidade dos visitantes da plataforma em torno do imperativo da
preservacdo das timbila. Deste modo, pode-se considerar a plataforma desenvolvida um meio
igualmente criador de consciéncia favoravel a preservacdo cultural, que poderd ajudar a
multiplicar atitudes conducentes a este desiderato, e quica de outros bens culturais em
situacOes similares. Torna-se no que Dos Reis, Serres e Nunes (2016) denominam meio para
educacéo patrimonial, pois faz a difusdo de informagdes ao mesmo tempo que, pelas reflexdes
e niveis de consciéncia que despontam, possibilita protecdo as obras artisticas originais.
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V. CONCLUSOES

O cenario cultural que a sociedade mogcambicana vive se caracteriza, entre outras, pelo risco
de desaparecimento de marcas culturais das comunidades locais, que constituem o seu
patriménio cultural, sua memoria coletiva. E o caso das timbila, bem cultural das
comunidades Copi, zona sul de Mocambique, cuja procura acelerou a producéo, tendo se
tornado insustentavel devido ao abate indiscriminado das espécies de arvores usadas como
principal matéria-prima, tal como foi abordado na seccéo de levantamento da problemética do
estudo.

Interessada na disseminacédo e preservacdo cultural num mundo progressivamente dominado
pela tecnologia digital, esta pesquisa partiu da tese de que a combinacdo de tecnologias gera
convergéncia, que contribui para o desiderato da consciencializacdo dos sujeitos para tomada
de acBes sustentaveis, indo ao encontro da Agenda 2030 das Nag¢des Unidas. A mesma esteve
assente no paradigma interpretativista e no modelo de pesquisa baseada na pratica artistica,
procedimentos relevantes de producdo de conhecimento valido partindo das tradicdes das

comunidades, tal como foi detalhado na seccdo referente ao percurso metodolégico.

Do trabalho de campo, constatou-se que as timbila transportam consigo valores, historias,
praticas e conhecimentos do patriménio cultural que concorrem na constituicdo das tradi¢es
na Otica de Mendes (2012) e de Coutinho (2002). Estas tém origem no passado, Sao
vivenciadas, selecionadas e adaptadas ao presente e se tornam numa heranga/patrimonio
cultural que se espera que seja transmitido as geracdes futuras. Deste modo, as tradicdes ao
lado de outros fatores contemporaneos caracteristicos do mundo pds-moderno e globalizado
participam na (re)construcdo das identidades culturais dos sujeitos. Assim, sujeitos que sejam
portadores de suas marcas/identidades culturais (embora ndo rigidas) poderdo participar
ativamente de um sistema de trocas interculturais, de forma equitativa, sem supremacia nem

dominacédo de umas culturas pelas outras tal como propde Hall (2006).

A pesquisa apontou que o interesse pela disseminagdo e preservagdo cultural tem vindo a
nortear acOes de entidades nacionais e internacionais (MEC, MITUR, CE, UNESCO) atraves

de legislacao/politicas e agcdes conducentes a protecdo e preservacdo dos bens patrimoniais
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das comunidades, garantes da manutencdo da sua memoria cultural coletiva. Tais entidades
reconhecem os valores que os bens culturais geram em beneficio das comunidades, mediante
a adocdo de mecanismos que garantam a sua manutencdo, dos quais este estudo destacou a

educacdo patrimonial e 0 uso combinado dos media.

Com efeito, o primeiro objetivo da pesquisa era refletir sobre as possibilidades oferecidas
pelas tecnologias digitais no intento da divulgacdo e conservacdo dos bens culturais das
sociedades, com particular atencdo ao caso mocambicano. Tendo-se notado que cultura e
tecnologia coabitam constantemente 0s mesmos espacos na atualidade, procurou-se pesquisar
as possibilidades oferecidas pela tecnologia e a sua preferéncia pelos nativos digitais, para
exploré-las no desiderato da preservacdo e disseminagdo dos bens culturais.

Vaérias foram as aplicacdes/exploracdes da tecnologia identificadas em prol da preservacéo e
disseminacdo de bens culturais, sobretudo em forma de plataformas e artefactos digitais em
paises com notavel literacia digital, tal como os exemplificados casos de Alemanha, Portugal,
Espanha, Brasil e Chile. Com estas experiéncias, foram realizadas neste estudo
experimentacGes das quais se concluiu que a exploracdo da tecnologia em sociedades
emergentes como a mogambicana é promissora, pese embora a sua transferibilidade deva ser
criteriosa. Isto significa que, ao se procurar experimentar aplicacBes tecnolégicas, deve-se
estudar o tipo de publico, seus interesses, sua literacia, suas habilidades/limitacGes de uso e
possibilidades de aquisicdo de meios tecnolégicos, por forma a se optar por uma solucéo
tecnoldgica mais acessivel ao grupo-alvo, tal como sucedeu com o uso do YouTube no lugar

da RA aquando do desenvolvimento deste estudo.

O segundo objetivo avancado era tracar o historico das acGes implementadas conducentes a
preservacdo e disseminacdo das timbila na sociedade mogambicana. O estudo reconhece 0s
registos dos Padres André Fernandes e Jodo dos Santos (séculos XVI e XVII), de Junod e
Hugh Tracey (primeira metade do século XX) como sendo os marcos histéricos mais antigos
que referem a existéncia das timbila, enquanto uma pratica artistico-cultural. Tempos depois,
notabilizam-se entre os anos *70 a *80 do século passado a defesa da “Tesi di Magistero” de
Améandio Mungwambe em Roma e o festival da cancdo e instrumentos tradicionais

mogambicanos, com o respetivo material de propaganda. Segue-se depois um periodo
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conturbado de guerra civil em Mogambique que desorienta qualquer iniciativa de preservagéo

cultural.

A constituicdo da AMIZAVA em 1994 foi um marco importantissimo na preservacdo das
timbila, por ter garantido a retomada dos festivais anuais denominados m ’saho. Induz-se um
crescimento do interesse acadéemico e politico em preservar as timbila, tendo como resultado
pesquisas e debates cientificos sobre esta manifestagdo cultural. Em 2005 as timbila ganham a
elevacdo a Patrimonio Imaterial da Humanidade pela UNESCO, o que gerou maior interesse
pelo bem cultural, tendo em 2006 a imagem de mbila passado a figurar na moeda

mogambicana de 5 Meticais.

Outras ac¢des contemporéneas a destacar foram a denominacdo de timbila a uma coletanea de
obras da AEMO; as recentes iniciativas de reflorestamento da principal matéria-prima; a
reserva de espacos para musicas tradicionais em eventos oficiais, comemorativos e em tempo
de antena de radios e televisfes; o surgimento de composi¢cdes e agrupamentos musicais nas
quais a mbila é um dos instrumentos usados; o0 surgimento de paginas nas redes sociais (por

iz

exemplo “timbila tarhu” e “timbila ta venancio” no Facebook) onde se investigam, se

divulgam, se valorizam e se preservam conhecimentos e eventos sobre as timbila.

Um olhar as a¢des acima leva a concluir a tendéncia de sua diversificagdo, tornando-as cada
vez mais envolventes. Isto permite ampliar a abrangéncia espacial, temporal e dos sujeitos,
possibilitando resultados mais eficazes. Numa sociedade de tradi¢do abundantemente oral, em
que as timbila transportam, agregam e transmitem mensagens e valores que conferem uma
alta missdo moralizadora e identitaria, justifica-se a adocdo de medidas diversificadas para
minimizar os varios fatores que concorrem para o risco de desaparecimento do bem cultural,

apresentados na descrigdo do cenario em que se manifesta o problema.

Desta diversificacdo de medidas, esta pesquisa sustentou-se na assercao de que a
convergéncia intermediatica, enquanto outra medida criativa, contribuiria para a
disseminacéo, preservacao e consciencializacdo dos sujeitos. Com efeito, pela exploracdo do
artefacto/instalacdo digital “Nao vas, 6 mbila” e da Plataforma Digital Intermediatica, foi
possivel, tal como orientava o terceiro objetivo da pesquisa, disseminar conhecimentos

relevantes associados a narrativa da pratica cultural, nomeadamente, do percurso historico; da
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localizac@o geogréfica; das orquestras e seus constituintes; das tematicas e valores; dos fatores
de ameaga; das agdes para as contrapor; das novas possibilidades para execucéo, divulgagéo e
preservacdo, com destaque para o papel dos media digitais. Os mesmos foram consultados por
visitantes localizados em Mocambique, Africa do Sul, Portugal e Canada, segundo os dados
apurados no nosso estudo (ver capitulo IV na secgdo de apresentacdo e analise dos resultados
da exploracédo da Plataforma Digital).

A avaliar pelos niveis de satisfacdo e de compreensao revelados na interacdo com 0s sujeitos
participantes e pelos niveis de acertos na Plataforma verificados estatisticamente, pode-se
concluir que estes meios permitiram uma boa disseminagdo de conhecimentos, e que estes
foram facilmente colhidos e compreendidos pelos sujeitos. O processo de reverberagédo
seguido pelo autor no melhoramento da instalacdo e da plataforma digital foi crucial para o
alcance de niveis satisfatorios de inteligibilidade, usabilidade e abrangéncia (diversos sujeitos,

dispositivos e locais).

O estudo permite concluir que a convergéncia intermediatica contribuiu, por um lado para a
promocdo da alfabetizacdo tecnoldgica dos participantes da pesquisa (ao estimula-los ao uso
de RA, Isadora, sensores, YouTube e Internet) aproveitando dispositivos como smartphones e
computadores, meios a que as comunidades mocambicanas tém cada vez mais acesso,
convivendo lado a lado com a tradicional oralidade. Por outro lado, abriu a possibilidade de
disseminar conhecimentos e dialogar com os envolvidos levando-os a uma compreensdo mais
substancial da gravidade do fendmeno em causa, a avaliar pelos seus posicionamentos
apresentados na interacdo com a instalacdo/artefacto e no preenchimento do teste de
conhecimento na Plataforma, expostos no capitulo 1V, nas seccdes de apresentacdo e analise
dos resultados da interacdo coma a instalacdo e da exploracdo da Plataforma Digital.

Ainda fazendo proveito da exploracdo da instalacdo e da PDI, o quarto objetivo da pesquisa
orientava para a conducdo da reflexdo e consciencializagdo dos sujeitos em torno da
necessidade de preservacdo e producdo sustentdvel do bem cultural. Avaliando pela
qualidade, pertinéncia, enquadramento, clareza, potencialidade e diversidade de suas
contribuigdes, quer nos debates, quer em suas redagOes, conclui-se que o efeito de
convergéncia gerado criou nos interatores e visitantes reflexfes e sentimento de pertenca em

torno do bem cultural e de engajamento na busca de propostas de solugdes para a preservagédo
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e producdo sustentavel, como se viu no capitulo IV da tese, na seccdo de apresentacéo e
andlise dos resultados da exploracdo da Plataforma Digital.

Isto leva a considerar a instalacdo e a plataforma digital meios eficientes e promissores para
disseminar o conhecimento, oferecer experiéncias e gerar reflexdes sobre as timbila e,
consequentemente, contribuir para o desenho de a¢Ges conducentes a preservagdo deste bem
cultural. Efetivamente, a avaliar pelos bons niveis de interesse e interatividade descritos na
seccao de apresentacdo e analise dos resultados do estudo, pode-se concluir que o artefacto
artistico digital proporcionou a imersdo dos sujeitos nos meios explorados pelo estudo tendo
ajudado, por um lado, a fornecer conhecimento e experiéncia a quem ndo tivesse informagéo
sobre as comunidades Copi, 0 bem cultural, suas narrativas e préaticas, e por outro lado,
consolidou e desenvolveu conhecimento e experiéncia nos sujeitos que ja tinham alguma
informacdo sobre o assunto. Em ambas situacdes, 0s meios conduziram os sujeitos a refletir
sobre as consequéncias das acbes humanas sobre o ambiente, e como proceder a reversdo,

através das propostas de agdes por eles apresentadas durante o estudo.

Epistemologicamente inspirado no campo das Humanidades Digitais, o estudo explorou
meios tecnoldgicos para a resolucdo de problemas contemporaneos das comunidades, do foro
patrimonial. S&0 meios facilitadores de acesso e precursores de novas possibilidades de
imersdo dos sujeitos nas manifestacdes culturais e seus desafios atuais, afastando-se de uma
concecao simplista do digital como mero repositério de informacdo, ou do antagonismo entre

tecnologia (dindmica) e tradicao (estatica).

5.1. Implicacgdes do estudo
Com esta pesquisa se conseguiu levar os sujeitos a reflexdo e desenvolvimento de suas
consciéncias sobre a preservacdo e producdo sustentavel dos bens culturais. Espera-se dar
continuidade com a exposicdo/exploragdo da instalagdo/artefacto em diversos meios,
acompanhada da reverberagdo que se achar necesséria. lgualmente espera-se atrair mais
parcerias, realizar atualizagfes constantes, colocar matérias novas ou melhorar as existentes,
imprimir maior interatividade com os visitantes e continuar a disseminar a Plataforma Digital

em diversas ocasifes e oportunidades.
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Espera-se que este estudo contribua na massificacdo da exploracdo de convergéncias de media
combinadas com outras estratégicas de preservacdo participativa na sociedade mogambicana
em particular e em outras partes do mundo em geral. Tais combinacfes deverdo constituir
novas dindmicas de preservacdo cultural que incentivem a participacdo e engajamento de
cidaddos e de instituicbes na preservagdo e salvaguarda do patriménio cultural em diversas
etapas, tais como na selecdo do contetdo do patriménio, na organizacao e categorizacdo de

acervos, na digitalizacéo, entre outras.

A participacdo colaborativa que aqui se advoga podera resultar numa diversidade e riqueza de
informacdes nas Plataformas Digitais tais como 0s nomes de mestres timbileiros (e outros
sujeitos notaveis) que ndo eram até entdo popularizados, as relacbes ou apari¢cbes do bem
cultural com/em outros eventos nacionais e internacionais, o surgimento de outros valores e
conhecimentos culturais associados, entre outras informacGes que ainda ndo estejam

disponibilizadas.

Paralelamente, espera-se que as novas dinamicas de preservacdo cultural incluam agdes com
foco no meio ambiente, com envolvimento dos sujeitos das comunidades e ndo sé. Estas
deverdo concorrer, tal como orienta a Agenda 2030 das NacGes Unidas, para o alcance dum
equilibrio ecoldgico e duma sustentabilidade do meio. E necessario que a consciéncia sobre a
necessidade de preservacdo do meio ambiente (enquanto um dos pilares da producédo
sustentavel) seja desenvolvida e manifestada por acdes concretas.

5.2.  Limitacgdes / dificuldades enfrentadas e medidas tomadas

Durante as fases de implementacdo, exposicdo e interacdo, alguns constrangimentos foram

surgindo. Destes salientam-se 0s seguintes:

(i) Falta ou oscilacéo do sinal de Internet;
(i) Usuarios sem smartphones ou com aparelhos incompativeis para a exploracdo da RA;

(ili)  Momentos com dificuldade de luminosidade, o que originava falhas na captagéo de

imagens pelas camaras dos smartphones;
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(iv) Smartphones com memorias sobrecarregadas, o que dificultava o processo de reproducédo
de videos em tempo real, bem como o acesso a Plataforma Digital;

(v) Limitacdo dos sujeitos que exploravam o Isadora, de forma a minimizar o contacto
massivo com o computador e prevenir sua eventual danificacdo, bem como a respeitar as

medidas de controlo sanitario em tempos pandémicos.

Contudo, avaliando pelas reacGes e respostas dos usuérios, considera-se que as limitacGes
acima ndo prejudicaram a construcdo dos sentidos desejados. Até porque algumas acoes

foram pontualmente levadas a cabo para contornar 0s constrangimentos acima:

(i) Os interatores que ndo puderam explorar a RA eram conduzidos a apreciar imagens e a

lerem textos curtos com a narrativa das timbila nos cartdes e livros;

(if) Adicionalmente, o pesquisador fazia as demonstragdes com seu smartphone e a outra
parte da interacdo do grupo era feita através do Isadora, visto que requeria simplesmente

a presenca do computador e do projetor;

(ili) Devido a algumas falhas no uso da RA, recorreu-se prontamente ao YouTube
(aplicativo de facil instalagdo e em alguns casos ja existente no smartphone) onde foram
disponibilizados os mesmos videos tendo-se gerado o mesmo efeito;

(iv) Pela demanda dos sujeitos, capitalizou-se a interagdo com o protétipo de mbila,
miniaturas de arvores e sementes, tendo os levado a reflexdo em torno da busca de

solucgdes para uma producdo ecologicamente sustentavel;

(V) Na impossibilidade do acesso imediato a Plataforma Digital, os sujeitos recebiam do
pesquisador o link que mais tarde os possibilitaria visitar, bem como partilhar com outras

pessoas.
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5.3.  Sugestdes
Das constatacOes e conclusdes apresentadas pelo estudo emanam algumas sugestdes a atores

como:

a) Aos futuros pesquisadores:

Desenvolvimento de pesquisas e experiéncias similares e ampliadas em rela¢do as do
presente estudo em prol da disseminacdo e preservacdo de outras culturas/lugares/bens
patrimoniais que se encontrem em situacdes de risco de desaparecimento, procurando

incluir novas variaveis de experimentacéo e reflexao.

b) As instituicdes e comunidades locais:

e A implementacdo de agOes diversificadas de preservacdo ambiental, como o plantio de
arvores, campanhas de sensibilizacdo, educacgdo cultural, workshops, entre outras, de

forma combinada e envolvendo preferencialmente sujeitos das comunidades locais;

e O uso de madeiras alternativas e outros materiais largamente disponiveis na producdo de
modelos/prototipos de timbila para fins ornamentais, de exposi¢oes, de divulgacdo, assim
como souvenirs para lembranca turistica dos visitantes das comunidades, que sao

geralmente apreciadores e ndo necessariamente tocadores de timbila;

e A coordenacdo de esforgos entre as comunidades, escolas, servigos governamentais que
tutelam a area da cultura, museus, galerias, mestres timbileiros, associa¢Ges, na literacia

dos sujeitos sobre as timbila e outras formas de manifestacéo cultural.

¢) Aos comunicadores e artistas digitais

A diversificacdo dos meios de disseminacdo, preservacdo e consciencializagdo dos
sujeitos, procurando reforcar a coabitacdo entre as tradi¢Ges e as tecnologias, por forma a

desmistificar continuamente o “antagonismo” e reforcar a relacao entre ambos;
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e A exploracdo de recursos tecnoldgicos que vdo ao encontro das preferéncias,
possibilidades e espectativas dos sujeitos atuais/pos-modernos, sem prejuizo de ter em

atencdo as habilidades, experiéncias e condicdes reais dos sujeitos-alvo.
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Apéndice | - Codigo base de funcionamento do artefacto

/*

Mega, Mega2560,
MegaADK 2, 3, 18, 19, 20
external interrupt pins
*/

#include <Servo.h>
[/Isensor ultra

#define trigger 8
#define echo 7
[/Isensor semente
#define sensIR1 49
#define sensIR2 48
/IMotores Arvores
#define motorl 12
#define motor2 10
#define motor3 9
#define motor4 13
#define motor5 11
//Sementes

#define motor6 49
#define motor7 48
#define rele 6
/[Arvores

Servo servol;

Servo servoz;

Servo servo3;

Servo servo4;

Servo servob;
//Sementes

Servo servob;

Servo servo7;

long duration;

float time = 0, distance = 0;
inttemp = 0;

char state = 1; // Armazena
o valor de cada tela

/I Variaveis Globais
#define menu_max 4
int menu_nr = 1, sub_menu
=1;

/l/Prototipo de funcoes
void sensol();

void sensor2();

(Software Arduino)

void menu4();
void ultra();
void setup()

pinMode(trigger,
OUTPUT);
pinMode(echo, INPUT);
pinMode(rele, OUTPUT);
servol.attach(motorl);
servo2.attach(motor2);
servo3.attach(motor3);
servo4.attach(motor4);
servob.attach(motor5);
servo6.attach(motor6);
servo7.attach(motor7);
digitalWrite(rele, HIGH);
// On-LOW Off-High

}
void loop() {
ultra();
digitalWrite(rele, LOW);
servol.write(0);
servo2.write(0);
servo3.write(0);
servod.write(0);
servo5.write(0);
if (distance <= 20) {
digitalWrite(rele, HIGH);
servol.write(90);
/[delay(700);
servo2.write(90);
/Idelay(700);
servo3.write(90);
//delay(700);
servod.write(90);
/[delay(700);
servo5.write(90);
//delay(700);
}
}
void ultra() {
digitalWrite(trigger,
LOW);
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delayMicroseconds(2);
digitalWrite(trigger,
HIGH);
delayMicroseconds(10);
digitalWrite(trigger,
LOW);

duration = pulseln(echo,
HIGH);

distance = duration *
0.034/2;

delay(100);

void sementes() {
if  (!digitalRead(btn_dir)
&& sub_menu ==1){
delay(100);
if (menu_nr <=
menu_max)menu_nr +=1;

}
if  (!digitalRead(btn_esq)
&& sub_menu==1){
delay(100);
if (menu_nr > 0)menu_nr
= 1’

}
if ('digitalRead(btn_ok)) {
delay(100);
if (sub_menu <=
2)sub_menu +=1;
}
if ('digitalRead(btn_back))

delay(100);
if (sub_menu >
0)sub_menu -=1;
}
}




Apéndice Il - Dados dos videos disponibilizados no YouTube

(Folheto partilhado durante a exploracao da instalacéo)

Titulo do video, link, QR e imagem identificadora

Fabrico das timbila;
https://youtu.be/pG-mECvH6bk

Pequenas timbila:
https://youtu.be/AmHvZIoZSMqg

Grandes timbila:
https: //youtu be/kaTC6 ySIE

Organizacéo das orquestras:
https://youtu. be/MKk8GBC)8EIQ 7

Papel das criancas:
https://youtu.be/9_lzjxmiriE

Papel das mulheres:
https: //voutu be/ rUTanQLBS

Papel dos homens:
https: //youtu be/vchSn H3xr20

Perfil dos Dancarinos:
https: //youtu be/|2YI|wU Q

Novas tendéncias:

https: //voutu be/NbA|PXNGL|M
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Apéndice I11 - Questionario reflexivo sobre a instalacdo

ApoOs ter apreciado/interagido em grupo com a instalacdo, gostariamos que reflectisse

individualmente em torno do mesmo respondendo as seguintes questdes:

1. Qual é o assunto central que se aborda na instalacao?

2. Qual o principal problema que se denuncia na instalagdo?

3. Qual é a causa do problema abordado?

4. Que consequéncias estdo a suceder (ou poderao suceder) na Natureza?

5. Que consequéncias acha que se verificam (ou se verificardo) na producédo das timbila?

6. Que consequéncias acha que se sentem nas comunidades locais com o desaparecimento das
timbila e das respectivas plantas (matéria-prima)?

7. Que proposta de solucéo se sugere na instalacao?

8. Que ilagBes conseguiu aprender com a instalagdo?

9. Que outras solugdes acha que podem ser levadas a cabo para a preservacao e produgéo
sustentavel das timbila?

Obrigado pela participacao.
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Apéndice IV — Quadro de categorias e subcategorias identificadas

Categoria

Subcategoria

Descricao

Exemplos de trechos

Assunto central

Preservacdo
cultural

Declaragdes que
sugerem a preservagao
do patriménio cultural,
especificamente as
timbila.

“O assunto central da instalacao é
inerente & preservacéo do
patrimonio cultural.” (sujeito 6).

“A instalacdo aborda a importancia
da preservacao da timbila...”
(sujeito 37).

Protecdo do meio
ambiente

Posicionamentos que
criticam o abate das
arvores (matéria-prima),
reforcam a protecdo do
meio ambiente e da
Natureza.

“...a preservacao do meio
ambiente, principalmente a arvore
que produz as timbila. ” (sujeito 36).

“Na instalacéo é abordada a
preservacao da Natureza... saber
plantar drvores...” (sujeito 73).

Tecnologia ao
servigo da cultura

Alusdes ao uso da
tecnologia na pratica e
desenvolvimento
cultural.

“... 0 impacto da tecnologia na
cultura, o desenvolvimento da
cultura com a tecnologia. ” (sujeito
38).

Problema

Destruicdo do
meio ambiente

Declaragdes que fazem
mencao a destruigdo do
meio ambiente.

“O problema é... a destruicdo do
ambiente” (sujeito 25).

Risco de extingéo
da matéria-prima

Declaragoes que fazem
mencgao ao risco de
extincdo da matéria-
primae

“O problema que se denuncia é a
ameagca da extincdo do mwenje,
matéria-prima das timbila ”. (sujeito
5).

_ e da mbila consequentemente do | € @ €xtingéo do instrumento
denunciado proprio instrumento musical timbila por motivos do
musical. abate excessivo das arvores
especificas... ” (sujeito 32).
Respostas que realcam | ---produgdo e comercializacéo das
Demanda e ivei timbila em grande escala. ” (sujeit
comercializagéo 9 41)
X producdo e -
excessivas da alizacs
mbila CoMisE P22l [pelie: “...a alta demanda das timbila...”
responder a demanda. (sujeito 67).
Causas do Declaragbes que “E por causa de muita procura do
oroblema Elevada demanda | apontam a elevada instrumento para fins de decoracéo

procura.

como obra de arte... ” (sujeito 46).
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Invariabilidade da
matéria-prima

Respostas que apontam
para o uso da mesma
matéria-prima.

“... € aproducéo de timbila que é
feita por um dnico tipo de drvore.’
(sujeito 2).

’

Falta de reposigédo

Respostas que criticam
0 abate de arvores sem o
correspondente plantio.

“...abate das espécies para
producédo da timbila e sem a sua
reposicdo” (sujeito 33).

“O abate excessivo das arvores...
sem nenhuma reposig¢do.” (sujeito
36).

Falta de
fiscalizagédo

Declaragdo que aponta a
falta de fiscalizac&o.

“...¢ a falta de fiscalizacéo no que
se refere ao abate deste tipo de
drvores.” (sujeito 8).

Desvalorizacéao
cultural

Declaragdes que
apontam ao pouco afeto
a tradicdo e a cultura.

“... 6 que a maioria dos africanos
ndo gostam de coisas da
tradicdo... ” (sujeito 35).

“...e anao valorizacéo da cultura.”
(sujeito 65).

Falta de educacéo
cultural e
ambiental

Alusoes a falta de
momentos de educacgéo
cultural e ambiental.

“Falta de educacéo cultural e
ambientalista. ” [entenda-se
ambiental] (sujeito 53).

“... falta de sensibilizacio
ambiental.” (Sujeito 64).

Consequéncias
para a Natureza

Desflorestamento
e extingdo da
espécie

Respostas que anteveem
0 desflorestamento e
consequente extingdo da
espécie que fornece a
matéria-prima.

“... pode suceder o
desflorestamento, desaparecimento
de espécies florestais...” (sujeito
12).

“...extin¢do da arvore que é a
matéria-prima das timbila...”
(sujeito 40).

Desertificacéo

Respostas que relatam o
efeito da desertificagéo.

“...pode ocorrer a desertificagdo
das nossas savanas.” (sujeito 41)

Aquecimento

Declaragbes que
apontam ao

“...grandes consequéncias
ambientais como o aquecimento

Global aquecimento alobal global, por conta da destruicéo da
d g ' camada do Ozono. ” (sujeito 44).
A Declaragqe_s que “...desequilibrio climadtico... menos

Caréncia de apontam a insuficiéncia ~ S =

L x producé&o de oxigénio em relacio
oxigénio da producéo do : D (e Bk

o ao ideal. ” (sujeito 34).
oxigénio.
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Estiagem

Respostas que anteveem
secas e auséncia de
chuvas.

“...problemas ambientais na
Natureza como falta de chuvas...”
(sujeito 11).

Destruicdo da
biodiversidade

Respostas que anteveem
o desequilibrio na
biodiversidade.

“...o comprometimento da vida
animal.” (Sujeito 21).

“Como consequéncia para a
Natureza é a destruicéo da
biodiversidade...” (sujeito 72).

Consequéncias
para producao
e disseminacédo
cultural das
timbila

Escassez/
extincdo das
timbila e seu
desconhecimento
no futuro

Discursos que anteveem
a diminuicdo e extincao
das timbila, e
consequente
desconhecimento por
gerag0es futuras

“A producao das timbila ira
diminuir e por fim desaparecer...”
(sujeito 31).

“Uma possivel extincao das
timbila... e o desconhecimento das
timbila por parte das novas e
proximas geragoes. ” (sujeito 60).

Producéo usando
materiais
alternativos

Respostas que anteveem
0 uso de materiais
alternativos.

“...produzir timbila com materiais
diferentes... ” [entenda-se materiais
alternativos] (sujeito 3).

Crise de matéria-
prima

Declaragdes que
apontam ao
desaparecimento da
matéria-prima

“...perda ou escassez de matéria-
prima.” (sujeito 18).

“...desaparecer por falta de
matéria-prima. ”’ (sujeito31).

Descaracterizagdo
sonora

Posicionamentos que
apontam para a perda da
sonoridade
caracteristica.

“... dificultando deste modo que o
som [caracteristico] se ouca, ou
seja, tire uma boa qualidade.”
(sujeito 32).

“Produgdo de timbila falsas sem
gualidade. ” [sonoridade propria]
(sujeito 50)

Disseminagao
pela tecnologia

Resposta que prevé o
recurso a tecnologia
para a disseminagéo.

“...se a sua extingdo acontecer so
se ird conhecer por meio de
fotografias.” (sujeito 42).

Consequéncias
para as
Comunidades

Enfraquecimento
da identidade
cultural do povo

Posicionamentos que
apontam ao risco de
perda de identidade
cultural

“Consequéncias drasticas, pois um
povo nada é sem a sua cultura...”
(sujeito 53)
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Desaparecimento
do valor cultural
das timbila

Posicionamentos que
apontam ao risco de
desaparecimento dos
valores presentes nas
timbila.

“Desaparecimento da danca e das
mensagens que transmitem.”
(sujeito36).

“...faléncia da tradicdo e seus
ensinamentos... ” (sujeito 38)

Perda de fonte de
rendimento e de
atragdo turistica

Resposta que preveem
baixas no rendimento
econdmico e retragdo do
turismo.

“Havera diminuicdo do fluxo de
turistas... e sem eles a economia
ndo estara em auge. ” (sujeito 52).

Tristeza e perda
de momentos de
diversdo/convivio

Resposta que preveem
ambientes tristes e
monaAtonos nas
comunidades
praticantes.

“...0s mais novos nao conhecerado o
convivio das préticas de timbila. ”
(sujeito 38).

“...tristeza n0s ambientes onde as
timbila desempenham a funcédo de
animagdo.” (sujeito 71).

Perda para a
musica (e para o
patrimonio
cultural no seu
todo)

Posicionamentos que
apontam ao impacto
negativo na masica e
cultura mogambicana.

“...perda para a masica
mogambicana. ” (sujeito 2).

“...perda do patrimonio.” (sujeito
5).

“...seria uma perda dura na cultura
moc¢ambicana. ” (sujeito 8).

Solugéo
proposta pela
instalacdo

Producéo
sustentavel

Posicionamentos que
mostram a compreensao
da necessidade de
plantio de novas arvores
para substituicdo das
abatidas.

“...massimo plantioe a
reposi¢do...” (Sujeito 33).

“...us0 equilibrado [entenda-se
sustentavel] das mesmas e a
consciencializagcdo em relacdo as
mesmas.” (Sujeito 40).

Performance do

Respostas que olharam
para o funcionamento
do artefacto e ndo na

“...proponho que coloquem as
colunas debaixo da instalagcdo”
(sujeito 4).

artefacto proposta de solucdo “...proponho que envernizea
avancava por este. madeira da caixa de base ” (sujeito
32).
Declaracdes “...aprendi que mais vale plantar
. 5 evidenciando arvores do que abaté-/as. ” (sujeito
Aprendizagens | Preservacdo . 1)
. . consciéncia da .
obtidas ambiental

preservacdo do meio-
ambiente.

“... 0 meio ambiente corre riscos de
escassez de arvores. ” (sujeito 2).
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Valorizacao
cultural

Declaragdes
evidenciando
consciéncia do valor do
bem cultural.

“Pude aprender que ao valorizar as
timbila é o mesmo que valorizar a
cultura mogambicana.” (sujeito 3).

“... pude aprender a ndo deixar a
nossa cultura ser esquecida...”
(sujeito 22).

Consequéncias
das acoes
humanas

Respostas que
demostram nocéo de
consequéncias da
atividade humana.

“A instalacdo auxilia na reflexdo
das agdes humanas na Natureza.”
(sujeito 60).

Alianca cultura e

Declaragdes
evidenciando
conhecimento da

“Aprendi que é possivel conciliar
cultura e eletronica...” (sujeito 7).

“...um instrumento musical natural

QOutras
solugdes

tecnologia possibilidade da alianga | € Possivel combinar com outros
tecnologia. eletrodomesticos. ” [entenda-se
eletrénicos] (sujeito 32).
. Resposta que demostra | “4 mbila é... oriunda de Zavala em
Origem das . S,
e aprendizagem sobre a Inhambane, em Mocambique.
timbila . -
origem do bem cultural. | (sujeito 42).
“Haver uma Lei que desse um
periodo para o plantio e outro para
0 abate de modo a ser usado para a
Respostas que propdem | producdo de timbila. ” (sujeito 3)
a regulamentacédo do " . .
o - ...deveria formalizar a venda deste
Legislacéo plantio e abate das

arvores, da producdo e
venda das timbila.

instrumento com vista a controlar o
abate da matéria-prima... ” (sujeito
41)

“...para controle da producao até a
sua comercializag¢do.” (Sujeito 39).

Mbila eletrénica

Proposta de um
instrumento eletronico
imitador do som da
mbila.

“...produgdo de aparelhos
eletronicos capazes de imitar o som
das timbila... ’(sujeito 5).

Madeiras
alternativas

Uso de madeiras
alternativas (para efeitos
de venda e decoracdo).

“... adotar novas metodologias de
producéo explorando outros tipos
de madeira de arvores mais
comuns.” (sujeito 55).

207




Educacao cultural
e Campanhas de
sensibilizacdo

Proposta de atividades
de educagéo cultural,
ambiental e de
sensibilizagéo para
consciencializacdo dos
sujeitos.

“...sensibilizacdo da populacéo e
dos produtores das timbila...”
(sujeito 5).

“Promover projetos ‘Uma mbila
uma arvore’” (sujeito 10).

“...implementar as timbila como
disciplina cultural nas escolas...’
(sujeito 53).

“...investimento na educacio
infantil sobre o meio ambiente e
formas de preservacdo.” (sujeito
57).

>

Museu das timbila

Proposta de criagdo de
um museu das timbila.

“Bom, abrir-se-ia um museu
especifico para apreciacdo das
timbila...” (sujeito 7).

Divulgagdo em
diversos medias e
eventos

Respostas que propdem
maior divulgacdo em
TV, redes sociais,
festivais, palestras,
festivais e outros
eventos

“...divulgacgdo do valor do mesmo
através de diversos medias e
palestras.” (sujeito 32)

“...através de festivais, promover
as timbila ... 7 (sujeito 44)

Combinagéo com
outros
instrumentos

Proposta de massificar a
combinagéo da mbila
com outros instrumentos
e estilos musicais

“Promover a combinagdo das
timbila com outros estilos musicais,
dessa forma cativaria pessoas que
apreciam diferentes estilos. ”
(sujeito 47).

Producéo por

Proposta da producéo
das timbila ser mediante

“... as timbila deviam ser
produzidas somente por
encomenda...evitaria a producéo

encomenda em massa e evitaria o abate
encomenda. . , e
desnecessario de drvores.” (Sujeito
21).
. Resposta que propde o
Combate as P que prop » ) .
. desencorajamento do ...evitando as queimadas
gueimadas

descontroladas

habito das queimadas
descontroladas.

descontroladas.” (sujeito 24).
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Apéndice V- Questionario “Teste o seu conhecimento”

(Aplicado através do GoogleForms)

Apos ter feito uma visita & nossa plataforma, solicitamos que preencha o formulério ao lado por
forma a testar o seu conhecimento sobre esta forma de manifestacdo cultural. As suas respostas nos
ajudardo a medir o nivel de clareza e percetibilidade das informacGes constantes na plataforma e,
eventualmente, na melhoria da qualidade das mesmas. Agradecemos desde ja a vossa colaboragéo.

KHANIMAMBO!!! (obrigado)

Nr Frase por completar Alternativas
S Instrumento de caca/ Instrumento musical /
1 | Mbila éum: . . .
instrumento de guerra / instrumento de cultivo.
X e . O sindnimo de mbila / o antonimo de mbila / o plural
2 | A expresséo timbila denomina: . . X
de mbila / o singular de mbila.
g | s timbilasdo originarias € MU 7,115y Zavala) Zambézial Zimbabus.
praticadas em:
4 Os primeiros registos de interesse Periodo colonial/ periodo pds-independéncia/ periodo
sobre as timbila datam do: revolucionério/ periodo multipartidario.
A principal matéria-prima para o . .
5 fabrico da mbila é: Argila/ madeira/ papel/ metal
L Iguais e independentes/ diferentes e independentes/
Nas orquestras, 0s varios tipos de 2 .
6 |,. .. . iguais e complementares/ diferentes e
timbila desempenham funcgdes:
complementares.
Tradicionalmente, a execucao de .
7 |, , Homens/ mulheres/ criangas/ qualquer pessoa.
timbila estava reservada a:
Atualmente as timbila séo .
8 , Homens/ mulheres/ criancas/ qualquer pessoa.
executadas por:
Os movimentos da danca tém um . - . .
9 Lo Campesino/ operario/ guerreiro/ mistico.
caracter:
10 Qma_ da§ marcas do_dangarmo de Calcado/ escudo/ ossadas/ massalas.
timbila é o porte de:
11 Um dos principais mestres de Naguib Abdula/ Venancio Mbande/ Malangatana
timbila é: Valente Ngwenha/ Alberto Chissano.
As principais mensagens velculadas Campanhas politicas/ campanhas revolucionarias/
12 | pelas timbila na atualidade referem- - ; o .
se & memdarias e nostalgias/ critica social.
13 Os feSt.IvaIS anuals_de timbila M’sana/ M’sacazi/ M’saho/ M’zaia.
denominam-se por:
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14

Sdo valores presentes nas timbila:

Desportivo e recreativo/ cultural e desportivo/
econdmico e recreativo/ cultural e econémico.

15

A elevacdo da mbila a Patriménio
Imaterial da Humanidade aconteceu
em:

2000/ 2005/ 2010/ 2015.

16

A crise de matéria-prima para o
fabrico da mbila deve-se:

Ao abate das arvores especificas/ as queimadas
descontroladas/ ao envelhecimento dos mestres
timbileiros / a urbanizacéo das zonas rurais.

17

Exemplo de uma agéo existente para
revitalizacdo das timbila é:

Venda das timbila/ festival das timbila/ exposicdo das
timbila/ compra das timbila.

18

Uma das préticas das timbila na
atualidade caracteriza-se pela sua
combinacdo com outros

Instrumentos de caca/ instrumentos de guerra/
instrumentos musicais/ instrumentos de cultivo.

19

Os media digitais desempenham um
papel importante na preservagdo das
timbila pois 0s mesmos permitem

Rapidez no desaparecimento das informagdes/ criagdo
de ruido na captacédo de informacdes/ lenta
disseminacdo e visualizacdo das informacdes/ rapida
disseminac&o e visualiza¢do das informagdes.

20

Que outras a¢des acha que podem
ser levadas a cabo para a
preservacéo e disseminagéo das
timbila?

Resposta aberta
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Anexo | - Graficos gerados pelo GoogleForms nas respostas de multipla escolha

(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSelJSez1k2W6H06tcQ41gEodbGfiFueWarLez7QwX
d4SErxRw/viewanalytics)

@ Instrumento de caca
@ instrumento musical
@ Instrumento de guerra
@ Instrumento de cultivo
98,6%
—_—

2. A expresséo timbila denomina

69 respostas
@ O sinénimo de mbila
@ O anténimo de mbila
@ O plural de mbila
@ O singular de mbila

3. As timbila sdo originarias e muito praticadas em

69 respostas

1. Mbila é um
71 respostas

® Zzalala
® Zavala
@ Zambézia
@ Zimbabué
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4. Os primeiros registos de interesse sobre as timbila datam do:

68 respostas

@ periodo colonial
@ periodo pés-independéncia
@ periodo revolucionario

@ periodo multipartidrio

67,6%

5. A principal matéria-prima para o fabrico da mbila é

70 respostas

® Argila
@ Papel
@ Madeira
@ Metal

6. Nas orquestras, os varios tipos de timbila desempenham fungdes
70 respostas

@ Iguais e independentes

@ Diferentes e independentes
@ Iguais e complementares

@ Diferentes e complementares

Y

7. Tradicionalmente, a execucao de timbila estava reservada a

70 respostas

® Homens
@ Mulheres
@ Criangas
@ Qualguer Pessoa
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8. Atualmente as timbila sdo executadas por
70 respostas

T

9. Os movimentos da danga tém um caracter
70 respostas

® Homens
® Mulheres
@ Criangas
@ Qualquer Pessoa

@ Campesino
@ Operario
@ Guerreiro
@ Mistico

10. Uma das marcas do dangarino de timbila é o porte de

70 respostas

11. Um dos principais mestres de timbila é
70 respostas

@ Calgado
@ Escudo
@ Ossadas
@ Massalas

@ Naguib Abdula

@ Venancio Mbande

@ Malangatana Valente Ngwenha
@ Alberto Chissano
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12. A principais mensagens veiculadas pelas timbila na atualidade referem-se a
69 respostas

@ Campanhas Politicas
@ Campanhas Revolucionarias
@ Memorias E Nostalgias

@ Critica Social
13. Os festivais anuais de timbila denominam-se por
69 respostas
@ M'sana
@ M'sacazi
@ M'saho
@ Mzaia

i
=

14. Sao valores presentes nas timbila

70 respostas
@ Desportivo e Recreativo
@ Cultural e Desportivo
@ Econdmico e Recreativo
@ Cultural e Econémico
85,7% ‘ @ Cultural E Econémico

15. A elevagdo da mbila a patriménio imaterial da humanidade aconteceu em
70 respostas

® 2000
@ 2005
@ 2010
® 2015
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16. A crise de matéria-prima para o fabrico da mbila deve-se
70 respostas

@ 20 abate das arvores especificas
@ 2s queimadas descontroladas
@ ao envelhecimento dos mestres
®: urbanizacdo das zonas rurais

=]

17. Exemplos de uma agdo existente para revitalizagdo das timbila é
70 respostas

@ Venda das timbila

@ Festival das timbila
@ Exposigéo das timbila
@ Compra das timbia

18. Uma das praticas das timbila na atualidade caracteriza-se pela sua combinagdes com outros

70 respostas
@ Instrumentos de caca
@ Instrumentos de guerra
@ Instrumentos musicais
@ Instrumentos de cultivo
L ——

19. Os medias digitais desempenham um papel importante na preservacéo das timbila pois os
mesmos permitem

70 respostas

@ Rapidez no desaparecimento das
informagées

@ Criag&o de ruido na captagéo de
informagoes

94,3% @ Lenta disseminacao e visualizagéo das

= informacgoes

@ Rapida disseminagéo e visualizagéo das

informagdes
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Anexo Il — Vista parcial do tréfego da Plataforma

traffic-over-time-table_2022-01-01_2022-09-26

Pais Tipo de dispositivo VisualizagGes

Mozambique Desktop 1
Mozambique Desktop 2
Mozambique Desktop 2
Mozambique Celular 4
Mozambique Celular 5
Mozambique Celular 9
Mozambique Celular 5
Mozambique Celular 4
Mozambique Celular 1
Mozambique Celular 3
Mozambique Desktop 1
Mozambique Desktop 2
Canada Celular 2
Mozambique Celular 2
South Africa Celular 1
Mozambique Celular 10
Mozambique Celular 4
Mozambique Celular 2
Canada Celular 1
Canada Celular 3
Mozambique Celular 15
Mozambique Celular 5
Mozambique Desktop 3
Mozambique Desktop 11
Portugal Desktop 1
Portugal Desktop 3
Portugal Desktop 2
Portugal Desktop 2
Portugal Desktop 1
Portugal Desktop 2
Portugal Desktop 1
Mozambique Desktop 1
Mozambique Desktop 2
Mozambique Celular 3
Mozambique Celular 3
Mozambique Celular 1
Mozambique Desktop 2
Mozambique Celular 2
Mozambique Desktop 1
Mozambique Desktop 1
Mozambique Celular 1
Mozambique Celular 1
Mozambique Celular 1
Mozambique Celular 1
Mozambique Celular 2
Mozambique Celular 1
Mozambique Desktop 1
Mozambique Desktop 3
Mozambique Desktop 1
Mozambique Celular 1
Mozambique Celular 2
Mozambique Celular 1
Mozambique Celular 2
Mozambique Desktop 2
Mozambique Celular 3
Mozambique Desktop 1
Mozambique Desktop 2
Mozambique Desktop 1
Mozambique Desktop 1
Mozambique Desktop 1
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