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Concepcao de uma plataforma digital
colaborativa para preservacao da
memoria do Festival Guarnicé de Cinema:
definicao de requistos funcionais e genericos

Juliana Campos Lobo’
Maria Jodo Antunes’

Resumo

Com o avancgo da tecnologia e da revolugao
comunicacional, que consequentemente cul-
minou com o processo colaborativo no cibe-
respaco, é relativamente comum o utilizador
ainda se deparar com a desorganizagao das
informacdes na web e com a forma aleatoria
em que estao dispostas. As plataformas digi-
tais surgem, entao, como uma possibilidade de
partilha na web, utilizadas, sobretudo, para o
lancamento de contetdo. Tais modelos digitais
também passaram a ser utilizados como re-
positorios para arquivamento e preservagao da
memoria, inaugurando novas conceitos e ideias
gue contribuem para a protecao de informacao
de um dado espaco e tempo.

Neste contexto, o presente artigo apre-
senta uma reflexao sobre a preservacao e
registro da memoria cultural, com a utilizacao
das plataformas digitais online, em particular as
colaborativas, propondo-se a Festival Guarnicé
de Cinema (Sao Luis/Maranhao, Brasil) para o
seu aprofundamento. Este festival foi a base
para a criagao de um prototipo de plataforma
digital colaborativa, concebido por meio de re-

quisitas funcionais e genéricos, identificados
em sessao de focus group com agentes-alvo do
Festival e pela andlise de outras plataformas
que possuem a mesma finalidade.

Como resultados obtidos, sao aponta-
dos os principais requisitos para a criagao de
plataformas que se destinem ao regista de
informacao e preservagao da memoria cultural

de festivais de cinema.
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Requisitos funcionais e genéricos.

1. Introducao

As transformacoes proporcionadas pelas
tecnologias da informagao e comunicacao,
resultado do avanco da internet, permitiram a
transposicao de barreiras relacionadas ao es-
paco e ao tempo, além de novos processos de

mediacao e interagao na comunicagao humana.
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Foi, portanta, a partir da internet que surgiram
diversas plataformas interativas, que induziram
mudancas na producao e na disseminacao de
informagao, originando um novo formato das
relacoes saociais e da comunicacao.

Cronologicamente, durante a década de
noventa, as plataformas que existiam possibi-
litavam uma atuacao unidirecional do utilizador,
caracterizando a Web 1.0. Mas, com a rapidez
da extensao e das interconexdes que eram
possiveis entre 0s n6s informacionais da rede,
as primeiras comunidades, compostas por nos
estratégicos, passaram a compartilhar interes-
ses comuns, inaugurando a Web 2.0 enquanto
fase distinta na evolucao da rede. Assim, por
conta das possibilidades de comunicagao dis-
poniveis em uma mesma interface, o utilizador
também assumiu outro perfil, favorecendo a
consalidagao da principal caracteristica da Web
2.0: a colaboracao.

E quando os mecanismos da memoria e
o regista da informacao podem ser facilitados
pelo uso das plataformas digitais? O que se
percebe é que o novo formato de preservacao
histarica e cultural esta situado no desenvolvi-
mento dos recursos propiciados pela era digital.
Além de apenas nogoes basicas de e-mails e
paginas, a Web 2.0 entrelaca o tecido social
com as ideias e opinides dos outros, para criar
um outro nivel de comunicacdo e interacao. £
com essa tecnologia que se pode ampliar 0s
objetivos de preservacao historica e cultural, e
melhorar os servicos ja oferecidos.

Diante disso, a problematica que susci-
tou este estudo esta relacionada a desorgani-
zacao e a falta de informacao registada sobre
0s eventos culturais na area de cinema e da
producao audiovisual do estado do Maranhao

(Brasil). Na capital, Sao Luis, dos quatro festi-

#16.ART - 16° Encontro Internacional de Arte e Tecnologia - 2017

579

vais de cinema que tém ocorrido com regulari-
dade na programacao anual da cidade, apenas
o0 Festival Maranhao na Tela possui portal com
endereco virtual fixo. O Festival Guarnicé de
Cinema, por exemplo, 0 mais antigo do Mara-
nhao e o quarto mais antigo do Brasil, cria um
site para cada edicao, o que dificulta a busca
por informacao referente aos anos anteriores.

Neste contexto, com o objetivo de sis-
tematizar informagoes, dados e agentes num
Unico espaco virtual, toma-se o Festival Guar-
nicé, enquanto cenario real, para conceber um
protétipo de plataforma colaborativa destinado
a preservacao da sua memoria, identificando
0S seus principais requisitos funcionais e ge-

néricos.

2. Revisao de literatura

Todo o processo de busca, analise e descricao
de um viés do conhecimento se da a partir
de uma inquietacao, de uma davida, de um
anseio por resposta sobre determinada re-
alidade. Neste sentido, a literatura existente
auxilia sobremaneira na discussao em torno
de uma tematica, especialmente por legitimar
os direcionamentos empiricos do investigador.
Porisso, arevisao de literatura centrou-se nos
principais conceitos-chave desta pesquisa, que
sao: memoria cultural, informacao, plataformas
digitais, sociedade em rede, web 2.0 e colabo-
racao.

Para cada conceito-chave foram sele-
cionados autores e obras que auxiliaram na
elucidacdo de lacunas, especialmente aquelas
referentes as abordagens teoricas priorizadas.
Nomeadamente, dentre os principais autores

utilizados nesta investigacao e suas respetivas
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tematicas (centrais e transversais) estao: Hal-
bwachs (2006) com a memorig; Floridi (2014)
e Silva e Ribeiro (2011) com a informacao
contemporanea; Passareli et al. (2014) e Pre-
ece et al. (1994) com as plataformas digitais;
Castells (1999), Lévy (2007) e Jenkins (2008)
com a sociedade da informacao e em rede, ci-
bercultura e convergéncia; Santaella e Lemos
(2010) e Toffler (2012) com a web 2.0 e o perfil
do utilizador; Brabham (2008) e West (2003)
com a colaboragao ou crowdsourcing; Morin
(2002) com a cultura; e Duarte (1999) com a
experiéncia.

Contudo, tendo em vista a realidade que
seria pesquisada - o Festival Guarnicé de Ci-
nema -, aléem de discorrer sobre a abordagem
tedrica em torno do conceito de memoria em
si, tornou-se oportuno considerar e focar no
conceito de memoéria cultural. Para Halbwachs
(2006), filésofo que se ocupou de estudos em
torno do conceito, a memoria cultural esta re-
lacionada a forma com que os sujeitos de um
determinado grupo social, seja de uma peque-
na cidade, comunidade ou pais, se identificam
e se aproximam dos seus espagos construidos,
suas musicas, seus sotaques, seus simbolos,
promovendo uma “relagao entre as atitudes, o
espirito de um grupo e os aspectos dos lugares
em que vivem" (Halbwachs, 2006, p. 88).

Com a web 2.0 (outro conceito-chave
desta investigacao), a organizacao e o registo
dessa memoria (individual, coletiva, cultural,
etc) passou a ser feito através de novos re-
cursos de arquivamento, como as platafor-
mas digitais. Na rede, o utilizador, que antes
era considerado um agente passivo, torna-se
produtor ativo de informacao e contetdo, as-
sim como criador e colaborador de ambientes

digitais que viabilizam o resgate e catalogacao
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da informacao, a qual se metamorfoseia em
memoria.

Contudo, mesmo com o avango da tec-
nologia e da revolugao comunicacional, que
culminou com esses Novos processas de pro-
dugao e registro de informagao no ciberespaco,
ainda é possivel canstatar a desorganizacao e
aleatoriedade das informacdes na web. Nes-
se segmento, as plataformas digitais surgem
como um meio habitado na web, utilizado,
saobretudo, para o langamento e arquivamento
de conteldo. Por isso, as redes sociais, sites,
blogs, entre autros ganham papel fundamen-
tal no desafio de facilitar ao publico aquilo que
ele busca, e este adquire, conforme dito, outra
postura diante destas ferramentas.

Tais modelos digitais de arquivamento e
memoria também fazem parte do campo da
preservacao histarica, que busca novos concei-
tos e ideias para contribuir com a protecao dos
recursos historicos de um dado espaco geo-
grafico, por exemplo. No entanto, 0 movimento
de preservar e organizar o que esta disperso
em um lugar-tempo decorre dos individuos
que o suportam. Logo, ndao é de estranhar que
a geracao mais jovem esteja mais propensa a
levar a mensagem de protecao e preservagao
do antigo para o novo mundo, em que a inter-
net é protagonista.

Em complemento, o novo formato de
preservacao histarica situa-se no desenvolvi-
mento dos recursos propiciados por essa era
digital. Nesta conjuntura, o campo da preser-
vagao nao esta alheio a este fendmeno e ja
protagoniza organizacoes de sites e newslet-
ters digitais. A web 2.0 entrelaca o tecido social
com as ideias e opinides dos outros para criar
um outro nivel de comunicacdo e interacao.

E com esta tecnologia que preservacionistas
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podem promover 0s objetivos de preservagao
historica e melhorar os servigos ja oferecidos
(Daniel, 2009).

Sobre isso, um aspecto que deve ser res-
saltado e o carater colaborativo do utilizador.
Em menos de dez anos apos a explosao da
internet, a interatividade recebe outra conota-
cao e, a partir de entao, refere-se a constru-
cao colaborativa (peer to peer) de sites, livros,
noticias, informagoes, enciclopédias. O que se
vé, especialmente com a web 2.0, € que as con-
tribuicoes se processam, sobretudo, por meio
das experiéncias, dos gostos pessoais e das
aptidoes dos utilizadores, as quais viabilizam a
criacao de novos processos de elaboracao de
conteldo e gue seriam impossiveis se concre-
tizados em um contexto de produgao individual
(Archak; Sundararajan, 2009).

Nao obstante, todos os conceitos estao
interligados a recente organizagao social que
Castells (2001) cunhou de Sociedade em Rede.
A rede tornou-se o trago-chave para essa
morfologia social e a légica para a organizagao
de funcoes e de processos dominantes na era
da informacao. Substancialmente, elas modifi-
cam a operagao e 0s resultados dos processos
produtivos e de experiéncia, cultura e poder.
Por isso, a propria nogao de rede pressupoe a
integracao de nos, que se relacionam a partir
de codigos de comunicagao.

Por outro lado, a propria popularidade do
conceito de rede fez com que sua capacidade
explicativa e descritiva ultrapassasse as fran-
teiras das Ciéncias Sociais e se estendesse a
outros dominios cientificos, resultando na sua
multidisciplinaridade. E por isso que desde o
final da década de noventa, alguns estudos de-

fendem a existéncia de uma "nova ciéncia das
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redes” (Watts, 2003), como forma de explicar
as interconexdes no mundo contemporaneo.

Nesse viés, o pesquisador e filosofo
italiano Luciano Floridi (2010) faz referéncia
a infosfera, como forma de representar esse
complexo ambiente informacional, onde, atu-
almente, as pessoas produzem e consomem
mais informacao. Para o autor, desde meados
dos anos cinquenta, a ciéncia da computagao
e as tecnologias da informacao e comunicagao
(TIC) exerceram uma influéncia direta e indireta
nas mudancas das nossas interacoes com o
mundo e com a nossa propria subjetividade.

E, portanto, nesse mundo da infosfera,
constituido por todos os processos informa-
cionais, servicos e entidades, assim como por
atores informacionais e suas propriedades,
interacoes e relacoes muatuas, que também
experimentamos e ressignificamos nossas

memorias de um modo muito particular.

3. Metodologia

Tomando como ponto de partida a preserva-
cao da memoria cultural do Festival Guarnicé
de Cinema, este estudo possui abordagem
qualitativa, sobretudo par assumir uma ten-
déncia multidisciplinar, envolvendo as ciéncias
humanas e sociais. Quanto a abordagem epis-
temologica, segue-se a linha fenomenologica,
que, segundo Trivifios (1992), considera a inter-
pretacao das vivéncias e experiéncias, descre-
vendo o fendbmeno estudado.

Paralelamente, por estar inserido no
campo das Ciéncias Sociais Aplicadas, este
estudo relaciona-se a um modelo alternativo
intitulado investigacao-accao. Segundo Thiol-
lent (1985, p. 14), € "um tipo de pesquisa social
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com base empirica, realizada em associagao
COM UMma agao ou com uma resolucao de um
problema coletiva, onde os pesquisadores e 0s
participantes estao envalvidos do modo coo-
perativo ou participativo”

Quanto aos fins, é tanto exploratoria,
como descritiva. Ja quanta aos meios, envol-
ve pesquisa de campo, com a utilizacao de
técnicas para a construgao de dados, como
entrevistas e grupos focais, além de pesquisas
bibliograficas. Para o indicativo de solugdes so-
bre a problematica aqui apresentada e alcance
dos objetivos propostos, esta investigacao
seguiu uma ordem estrutural que ofereceu os
direcionamentos teoricos e praticos, configu-
rados em quatro fases, necessarios para o seu
pleno desenvolvimento: 1) revisao bibliografi-
ca; 2) identificacdo e definicao dos requisitos
funcionais e genéricos; 3) prototipagem; e 4)

avaliacdo e validagao.

4, Resultados

A partir da realizacao de duas sessoes de focus
group com agentes-alvo do estudo (organiza-
dores do Festival Guarnicé, produtores, cineas-
tas, criticos, representantes da sociedade civil e
professores de instituicdes académicas de Sao
Luis) foram identificados e definidas, primei-
ramente, os requistos funcionais e genéricos
da plataforma, e, posteriormente, efetivada a
avaliacao e validacao desse suporte.

Na primeira sessao, que aconteceu no dia
21 de dezembro de 2015, com a presenca de
seis participantes, foram definidos os requisi-
tos do prototipo, a partir da sugestao de algu-

mas funcionalidades extraidas de plataformas
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que tém a preservacao da memoria como um
de seus focos. Sao eles:
» Destinado ao publico produtor (cinema/au-
diovisual) e ao pablico consumidor;
= Duas opc¢Oes de login: pela conta do Face-
book e por um cadastro prévio, com a criagao
de um utilizador e password, especialmente
para o publico produtor;
» Existéncia de uma curadoria para a plataforma;
» Criacao de um canal no YouTube do Festival
Guarnicé para trazer o link a plataforma;
= [rés opcoes de idiomas:
Portugués, Inglés e Espanhal.

« Audio-guia;
» Linha do tempo;
» Seccao para critica de cinema;
» Seccdo para inscricao no Festival Guarnicé;
» icones da plataforma: pequenos bois (re-
lacionados a identidade visual da cidade e do
Festival);
» [dentidade visual ligada as bandeiras do Ma-
ranhao e Brasil;
» Seccao para detalhar a historia do Festival
Guarnicé, projetos;
» Seccao de curiosidades: homenageados,
significado de Guarnicé, producoes premiadas;
» Insercao da trilha sonora do Festival no mo-
mento de abertura da plataforma.

As Figuras 1, 2 e 3 mostram o layout de

algumas secgoes que compoem o prototipo:
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Figura 1 - Visao geral do layout da pagina

principal da plataforma

Na segunda sessao do focus group, realizada no
dia 5 de outubro de 2016, ocorreu a avaliacao
e a validacao do prototipo, o qual foi concebido
de acordo com os requisitos funcionais e ge-
néricos anteriormente mencionados. Participa-
ram do encontro seis agentes-alvo, quatro dos
guais comuns a primeira sessao. Nesta etapa,
foram propostas duas atividades, sendo a pri-
meira uma lista de cinco tarefas, a partir das
quais os participantes do focus group teriam
gue navegar na plataforma para realiza-las, e
a segunda a aplicagao de um questionario, con-
tendo aito perguntas em torno da usabilidade

da plataforma.
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Figura 2 - Visdo fragmentada da pagina que

contém a linha do tempo.

PARTICIPANTES 40° EDICAO

-
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SER AS PONTAS DE ARTHUR
ARREBATADA, 4 N
con AMORDACADA
VEUALIZAR E, NAS VISUALIZA VEUALZAR
MINHAS
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- .

GERALDINOS
&
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Figura 3 - Disposicao dos quadros com os links
dos videos participantes para a edigao a ser

realizada.

Do resultado da analise dos dados ob-
tidos através da concretizacao dessas duas
tarefas, chegou-se as seguintes sugestoes de
melhoria: classificacao etaria dos filmes, espe-
cialmente como opc¢ao no ato da inscricao no
Festival; alteragao da linha do tempo e insercao
de imagens na secao de programacao do Fes-
tival; e melhor dispaosicao das informagdes na
pagina inicial, dando destaque para a secao de
noticias no menu principal ou relocando-as em
uma area que tivesse maior destague visual.

No geral, a plataforma foi bem aceite e
satisfez as expectativas dos participantes.
Apos a aplicacao do questionario, dois parti-
cipantes ainda apontaram outra sugestao de
melhoria, como a revisao para o portugués

do Brasil de alguns termos utilizados na pla-
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taforma, entre eles "registar’, “utilizador” e

"password

6. Conclusoes

A abordagem em torno da representagao da
memoria cultural, a partir das plataformas di-
gitais, esta hoje relacionada a transformacoes
sociais e tecnologicas que atingem o conceito
de presenca, copresenca e de contempo-
raneidade, onde “tudo esta ligado” Em uma
dimensao temporal, a no¢ao de memaria se
altera, tanto pela sua natureza plastica quanto
pelos suportes e plataformas que permitem
reavivar e reproduzir a experiéncia. De certa
forma, o proprio suporte ja sugere outra for-
ma de interacao, que pode estar ancorado na
particularidade de cada acesso, na retomada
de "velhos" contelidos e na transformagao em
atuais novamente.

Para a concepcao da plataforma destina-
da ao Festival Guarnicé nao bastava somente
a habilidade em programa-la ou a analise de
outras plataformas semelhantes que pudes-
sem inspira-la: a participagao dos agentes-alvo
naidentificacao e definicao dos requisitos fun-
cionais e genéricos foram imprescindiveis para
torna-la um suporte que promova essa outra
forma de interacao com o festival, do utilizador
com o publico e com a memaria. O modo en-
contrado para viabilizar esse contato e promo-
ver a discussao em torno das funcionalidades
necessarias a plataforma foi por meio de focus
group, justamente por promover o uso explici-
to da interacao do grupo para a construcao de
dados, a partir da determinagao de um tapico

pela investigador.
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O que se vé é que novas sensibilidades,
novos conceitos estéticos e novas formas de
experienciar o mundo sao transportadas para
0s ecras de varios tamanhos, através dessa di-
versidade, cada vez maior, de recursos tecnolo-
gicos, gue contribuem para o desenvolvimento
de ferramentas destinadas ao armazenamento
de uma dada memoéria cultural. Essa ferramen-
ta é comumente agregada as plataformas di-
gitais.

Ainda que a lista de requisitos esteja val-
tada para uma necessidade especifica, o foco
€ que ela também sirva de inspiragao para ou-
tros modelos tecnologicos de preservagao da
memoria de festivais de cinema, 0s quais, de
modo geral, ainda se deparam com a desorga-

nizacao e a falta de informacao registada.
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