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A presente dissertacdo tem por objetivo investigar, conceber e avaliar um
prototipo de alta fidelidade de uma plataforma online com que se pretende dar
as pessoas a oportunidade de publicar, editar e combinar os seus videos sobre
a Regido Centro de Portugal. A metodologia adotada foi a Design Based
Research, tendo o prototipo sido desenvolvido com base na ferramenta Adobe
Experience Design (Adobe XD). A validacdo do protétipo foi efetuada com a
colaboracdo de um conjunto de estudantes da area de Turismo. Os resultados
obtidos permitem confirmar a hipétese inicial de que uma plataforma que
permita a construcdo de narrativas audiovisuais com base na reutilizacdo de
material audiovisual partilhado é uma solu¢cdo com bom potencial.
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abstract

Portugal Central Region, Audiovisual Narrative, User Generated Content,
Tourism, Storytelling.

This dissertation aims to investigate, design, and evaluate a high-fidelity
prototype of an online platform that allows people to publish, edit, and combine
their videos about Portugal Centro Region. The Design-Based Research
methodology was adopted, and the prototype was developed using the Adobe
Experience Design (Adobe XD) tool. The prototype was validated with the
collaboration of a group of students from the Tourism area. The results
obtained confirm the initial hypothesis that a platform that allows the
construction of audiovisual narratives based on the re-utilization of shared
audiovisual material is a solution with an interesting potential.
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Capitulo | - Introducéo

O Homem desde sempre teve necessidade de comunicar com os seus semelhantes
para possibilitar e organizar a vida em sociedade. Ao longo do tempo a humanidade foi
desenvolvendo e aperfeicoando técnicas que facilitaram o registo e a partilha de
informacédo, base de toda a comunicacdo, e atualmente a vida € mesmo, em grande

parte, dependente dos meios digitais de suporte a comunicacao.

O som e a imagem séo elementos essenciais da narrativa audiovisual, a juncdo
destes elementos, e a forma como sdo combinados, provocam um determinado sentido.
Cabe aos varios profissionais dos diversos tipos de narrativa audiovisual, realizar os seus
projetos de forma a cumprir 0 objetivo principal, passar a mensagem de modo simples e
eficaz ao leitor/ espectador. A narrativa € fundamental para um bom resultado de um
trabalho audiovisual, devido ao facto de este ter o poder de mudar o resultado e o

significado do produto final.

Os recursos digitais, tém um papel fundamental, nomeadamente para criar
conteudos para promover regides turisticas. Com as tecnologias digitais, os conteudos
criados pelos utilizadores apresentam uma dimensédo enorme para diversas areas. No
ramo audiovisual, basta o utilizador possuir uma maquina de baixa gama, ou apenas um
telemovel e ja consegue criar videos da sua propria autoria e colocar os mesmos online
com pouca complexidade e pouco profissionalismo na area. Se os conteudos forem
gerados pelos proprios utilizadores ganham poder, visto que apresentam maior

confiabilidade e credibilidade.

1.1. Perguntade investigagao

Para dar inicio a uma investigacdo, é fundamental definir de forma objetiva a
pergunta de investigacdo para a qual tentamos obter uma resposta. Visto que uma
investigacdo tem como base a aquisicdo de novos conhecimentos para uma determinada

area, é essencial que a pergunta formulada seja aliciante e inovadora.
A pergunta que conduz toda esta investigagéo define-se como:

“‘Que funcionalidades deve ter uma plataforma online de construgdo de narrativas

audiovisuais personalizadas destinada a promover a Regido Centro de Portugal?”



1.2. Objetivos

Ap0s a apresentagdo da questdo de investigacao, foi possivel identificar os seguintes
objetivos especificos:

= Estudar e especificar as funcionalidades de uma plataforma online de
construgdo de narrativas audiovisuais personalizadas;

= Prototipar a plataforma;

» Validar as funcionalidades do protétipo de uma plataforma online com uma

amostra de potenciais utilizadores.

1.3. Estrutura do documento
O presente documento da dissertacdo esta dividido em cinco capitulos.

No primeiro capitulo, da Introducao, é efetuada uma primeira abordagem de pontos
cruciais desta investigacdo, no qual, se apresenta a pergunta de investigacdo e se
definem os objetivos do estudo.

No capitulo seguinte, “Revisdo dos Conceitos” é realizada uma analise aos conceitos
da narrativa audiovisual e posteriormente outra andlise a histéria do Storytelling.

Além disso, é realizada uma andlise profunda ao conceito dos “Contetddos Gerados
pelo Consumidor”, onde esta encontra-se dividida pelas “Formas de UGC existente” e
pelos “Meios Digitais onde se pode encontrar UGC”. Posteriormente, sdo analisados mais
componentes especificos sobre a “Promocdo audiovisual”, “Canais/Plataformas de
publicacéo de contetidos AV” e a evolugdo da “Web 2.0”.

No terceiro capitulo, “Organizacdo da componente empirica do estudo”, comeca-se
por apresentar de forma mais profunda a natureza do estudo e as suas etapas, desde a
‘Finalidade e Objetivos de Investigacdo, “Questdo de Investigacdo”,” Metodologia” e
subsequente “Tipo de Investigacao” e “Fases de Estudo”.

No quarto capitulo, “Implementagdo da componente empirica do estudo” descreve
toda a estratégica utilizada, desde as “Especificagfes do Prototipo”, “Desenvolvimento do
Prototipo” e a “Validacdo do Prototipo”. No final. Procede-se a discusséo das principais
melhorias do Protétipo.

No ultimo capitulo, designado por “Concluséo”, sao relatadas todas as conclustes
obtidas durante este estudo, juntamente com as limitacbes da investigacdo e as
perspetivas futuras para o projeto. Em Anexo ao documento é possivel verificar as

diversas etapas do mesmo, desde andlise de sites/plataformas de edi¢do, imagens do



prototipo de baixa fidelidade (papel) e alta fidelidade (na web) e algumas imagens que
foram captadas durante a validacéo do protétipo com o grupo focal.






Capitulo Il - Revisédo dos Conceitos

2.1. Narrativa Audiovisual

Do ponto de vista da cultura Ocidental, a narrativa surgiu na Grécia antiga por
autores de pecas de teatro como Séfocles, Aristételes e Euripides. Ao longo de varios
anos a narrativa manteve-se como uma caracteristica da vida da sociedade. Em finais do
século XIX, os irmdos Lumiére mostraram a sociedade o seu novo invento
(cinematogréafico) em Paris com a exibicdo do filme “L’Arrivée d’'un Train a La Ciotat”
(Lemos, 2009). Este demonstrava a populacdo uma forma diferente de retratar a
realidade em movimento. No inicio, apenas foi transmitido a vida cotidiana da sociedade,

ainda sem nenhum tipo de narrativa e coeréncia (Haussen, 2008).

Pensar no cinema ndo era apenas pensar na imagem que era transmitida para a
populacdo, este também era composto por som, ou seja, ruidos, musicas, vozes... O som
tinha um papel tdo importante no mundo audiovisual, que hoje em dia apresenta varias

funcdes importantes (Haussen, 2008).

Ja o termo audiovisual, surgiu quando pela primeira vez, a imagem e o som dirigiam-
se para o0 mesmo fim. Nos primeiros filmes, o som e a imagem ndo estavam
sincronizados, e enquanto a imagem passava existia uma orquestra que tocava para
acompanhar o filme. “The Jazz Singer’ de Alan Crosland, foi o primeiro filme produzido
com som e imagem sincronizados, surgiu em 1927 pela produtora Vitaphone (Ribeiro,
2008).

Segundo Alves (2010), o termo “audiovisual” é a justaposi¢cdo dos termos “audio” e
“visual” e refere-se a tudo aquilo que é referente ao uso simultdneo de sons e imagens,
tendo assim caracteristicas necessarias para a captacdo e difusdo destes elementos,

tornando-os assim indissociaveis.
Alves (2010) refere que a palavra “audiovisual” pode assinalar duas realidades:

o No sentido amplo, se considerarmos que o0s dois termos s&o autbnomos e nao
estabelecem qualquer tipo de relacdo divulgam a sua presenca numa grande

variedade, como por exemplo, telefone, fotografia, entre outros.



* No mais restrito, a vinculagdo destes dois termos (som e imagem) originam uma
unidade expressiva total e autdbnoma. Por exemplo, televisdo, aplicacdes

multimédia, entre outros.

A narrativa audiovisual é constituida por varios componentes que, organizados de
varias formas, criam determinados efeitos de sentido. Ao referirmos que é através da
interpretacdo da imagem que os sentidos sdo produzidos, entdo esta ndo pode existir
sozinha. A leitura de imagens audiovisuais ndo tem uma origem lineal, como acontece
com a linguagem verbal/escrita, esta € nao linear, desordenada, pois pode comecar em

qualquer ponto, ir mais para frente ou para tras, etc (Ribeiro, 2008).

Cada espectador pode realizar um tipo de leitura diferente, de acordo com os seus
interesses. Assim, as imagens s6 ganham sentido no momento da sua leitura, pois é
conforme a experiéncia individual de cada leitor que este “ativa” os mecanismos de

representacao (Ribeiro, 2008).

Com o aparecimento das novas tecnologias e a for¢ca dos media sociais, foi possivel
fazer com que os cidaddos tivessem um papel mais ativo e pudessem participar nos
processos de geracdo e partilha de informacdo. Com esta mudanca da sociedade em
geral, as noticias de hoje em dia acabam por ser partilhadas por toda a sociedade nas
redes online, 0 que antes ndo acontecia, fazendo com que as pessoas estejam ligadas,
registem momentos sem ter que se preocupar com o local geogréafico onde se encontram
inseridas (Rend, Américo, Magnoni, & Irigaray, 2016).

BN

Devido & evolucdo dos equipamentos audiovisuais, ficou mais facil registar a
informacdo. Visto que as imagens sO poderiam ser captadas por equipamentos
destinados aquele meio, considerados pesados e dispendiosos. Hoje em dia, qualquer
individuo pode utilizar o seu smatphone, dos mais variados pregos, para 0 mesmo fim.
Estes equipamentos, possuem aplicacdes capazes de editar e ter acesso a internet para
torna-los publicos. Atualmente, o publico ndo enverga apenas o papel de recetor de

informacgéo, como também faz parte da produgéo e da partilha (Reno et al., 2016)

A narrativa audiovisual ndo ficou apenas pelos estabelecimentos de ensino, varias
empresas utilizam este método como forma de promover a sua instituicdo e/ou o seu
produto. Nos anuncios publicitarios é possivel verificar o uso da narrativa audiovisual,
qguer nos filmes publicitarios informativos ou ficcionais, utilizando uma organizacdo de
contetudos de facil interpretacdo, fazendo com que o0s anuncios sejam persuasivos de

modo a cativar o comprador (Ribeiro, 2008).



2.1.1. Storytelling

Com as novas formas de comunicacao que foram acontecendo nestes Ultimos anos
€ possivel verificar que os meios tradicionais foram remodelados pelas novas tecnologias
qgue estdo possibilitando que se reconfigurem métodos de interacdo entre emissores e

recetores (Oliva, Bidarra, & Arauljo, 2017).

Segundo Santos (2016) o Storyteling é considerado “uma ferramenta de
comunicacao estruturada em uma sequéncia de acontecimentos que apelam a nossos
sentidos e emogdes”. Castro considera que o story e telling apresentam dois significados
diferentes, enquanto que story refere-se a uma histéria e telling tem como significado
contar essas historias através de recursos que ajudam a manter o interesse do
espectador. Para tal, € necessario haver uma sequéncia légica para que a ideia que vai
ser transmitida n&o fique perdida no meio de muita informac&o. E de referir ainda que o
termo story ndo é semelhante ao history, na traducdo para a lingua portuguesa estes

termos sdo equivalentes a estoria e historia. Segundo Castro (2013):

Para entender o que digo é preciso saber a diferenga entre as duas palavras da lingua

inglesa: history e story. A primeira esta relacionada a fatos reais, como o homem ter chegado

a Lua, ou a algum fato que ocorreu na vida de alguém. A segunda é uma estrutura narrativa,

ndo necessariamente ficcdo, representa episédios que, alinhados, criam a Historia. Por

exemplo, a histéria de um povo consiste em varias stories, isto é, anedotas, historietas,

episodios da vida cotidiana, mitos, entre outros (apud L. Santos, 2016, 5).

Gracas as pinturas rupestres realizadas pelos primitivos (pintadas nas paredes das
cavernas), foi possivel ter o registo do quotidiano do homem ancestral. Devido a evoluc¢do
da sociedade, surgiu a necessidade de troca de informacdo, de comunicar e transmitir
informacgdes, fazendo com que o storytelling ganhasse um papel importante (Santos,
2016).

Com o desenvolvimento social, cultural e economico da civilizagdo, as narrativas
ganharam novos formatos e fazem parte das vendas/marketing, da educacdo, gestao
psicologia e/ou saude (Oliva et al., 2017). No entanto, o storytelling ganhou poder quando
foi visto como uma ferramenta de propaganda de ideais politico-sociais por parte dos
grandes lideres politicos quando estes utilizavam este tipo de ferramenta para transmitir
0s seus ideais fazendo com que o leitor ndo fosse apenas um agente passivo, mas uma

personagem importante no processo (Santos, 2016).

Um dos melhores exemplos do poder de uma boa narrativa expressa através do

storytelling foi a publicidade realizada pelos membros do partido nazi ao tentar enaltecer



a imagem do partido, vender os seus ideais politicos “(...)mas também para exaltar o
espirito e o engajamento do povo alemdo, criando uma unidade através de uma narrativa
na qual exaltavam as caracteristicas culturais e raciais dos individuos que pretendiam

convencer através de seu discurso” (Santos, 2016).

O Storrytelling tornou-se uma mais valia para todo o tipo de empresas, desde
meados do século XX, as mesmas (empresas) utilizam este recurso para chamar a

atencéo do consumidor (Santos, 2016).

Segundo Santos, para criar um bom storytelling é necessario ter em atencao a varios
fatores (Cf. Tabela 1) que ajudam a conceber uma histéria coerente e fluida (Santos,
2016).

Tabela 1 Fatores necessarios para conceber Storytelling (Santos 2017)

A boa amblentacio ajuda o leitor a se situar na histdria, facilitando a
conectdo com o local onde a narrativa acontece,

E fundamental para criar empatia e identificacio na histdria, sendo muitas
wezes os principais responsaveis do sucesso da narrativa, ajudando assim o
leitor @ aproximar-se da histdria, tanto por semelhanga ou admiragio,

Como uma boa narrativa depende de um bom roteiro, este ajuda a criar
coeréncia, organizagdo para que o leitor entenda o andamento da histdria.

2.2. Conteudos gerados pelo utilizador

Podemos entender como conteudos gerados pelo utilizador, qualquer material que é
criado e disponibilizado na internet por alguém que ndo seja profissional de media
(Montardo, 2010).

Devido a necessidade de comunicagdo entre pessoas, organizacdes e empresas
online 0 mundo viu-se obrigado a entrar na era digital, seja para fazer videos em direto,

trocar e-mails, contactar empresas geograficamente distantes, etc (Silva, 2018).

N

Portugal foi um dos paises que nao ficou indiferente a moda, alguns canais de

televisdo, como o caso da SIC, “convidou” os telespectadores a participarem em alguns



eventos considerados extraordinarios enviando fotos ou videos sobre os mesmos, por
exemplo, alguma catastrofe natural. O jornal Publico também foi uma das empresas que

optou por abrir um espaco onde poderia colocar as criticas dos leitores (Marcela, 2008).

Com estas alteracdes tudo indica que os media tradicionais estdo cada vez mais
abertos a receber contetidos do seu publico.

Sao varias as vantagens que o0s user-generated content (UGC) apresentam, como €
0 caso do sector financeiro. As empresas ndo precisam de realizar um investimento
elevando para criar campanha para publicitar o contetdo, visto que essa tarefa é
realizada pelo consumidor do produto. Depois do conteudo ser adquirido e publicitado
pelo utilizador este ganha maior credibilidade, pois demonstram gostar realmente do
produto. Com este tipo de divulgacdo € realizada uma rede de consumidores onde o

impacto e o alcance de novos consumidores é maior (Arnese, 2015).

Este tipo de estratégia garante um diferencial por parte das empresas, tanto na
distribuicdo de contetdos, na comunicacdo com a marca e na proximidade com o
consumidor. Resulta assim uma receita seja esta por vendas ou intermediando
publicidade (Arnese, 2015).

Na Web 2.0, os contetidos e aplicacdes da Word Wide Web ndo sdo apenas criados
por web developers, mas também sé&o criados por cibernautas com o intuito de contribuir
para o paradigma colaborativo tornando-se num cocriador, fazendo com que este
participe ativamente na modificacdo de conteludos e aplicacBes da web, recorrendo as
ferramentas digitais que estdo ao seu dispor (Silva, 2018). A diferenca entre a Web 1.0 e
a Web 2.0, é que esta consente a criacdo de conteddos e interatividade nos media
sociais, facilitando o protagonismo dos consumidores. E importante salientar que os
media sociais ndo sdo constituidos somente pelas redes sociais, ainda que, os termos

sejam corretamente utilizados como sindénimos (Silva, 2018).

De acordo com (Kaplan & Haenlein, 2010) os media sociais sdo um conjunto mais
vasto “de aplicagbes, baseadas na Internet, alicercadas nos fundamentos ideoldgicos e
tecnolégicos da Web 2.0 e que permitem a criagdo e o intercambio de Contetdos
Gerados pelo Utilizador “(Kaplan & Haenlein, 2010). Segundo os autores mencionados,
estes abrangem varios formatos, por exemplo: redes sociais, websites colaborativos,
comunidades de open source software, comunidades de conteddo, blogs pessoais e

corporativos, entre outros (Kaplan & Haenlein, 2010).



O facto é que o consumidor mudou, os avangos tecnolégicos transformaram a
dindmica de mercados, influenciando diretamente a economia. Com a participacdo
intensa dos consumidores, estes ndo se tornaram apenas recetores da mensagem como

também produtores de contetdos (Dias & Miranda, 2017).

Segundo Jaqueline Dias, o autor Walter Longo defende no seu livro “Marketing na
Era Pos-Digital”’, que hoje em dia existem trés tipo de utilizadores: os turistas digitais,
imigrantes digitais e os nativos digitais. Os utilizadores com uma idade mais avangada
sdo aqueles que temem as mudancas e que ndo adquiriram uma educacao tecnoldgica.
Os jovens, apresentam um grau de escolaridade maior e aceitam melhor as novidades
(Dias & Miranda, 2017).

2.2.1. Formas de UGC existentes

Depois de serem apresentados alguns exemplos de meios digitais onde podem
aparecer UGC, séo referidos agora outros exemplos de varias formas de UGC (Freitas,
2016).

= Video: o YouTube é uma das redes sociais mais utilizadas pelos utilizadores, o
gue demonstra a importancia deste conteddo em video para o consumidor. Com
este tipo de instrumento € facil partilhar o material criado pelo préprio;

* |Imagens/Fotografia: Com a facilidade do uso dos smartphones ficou mais facil
para o consumidor captar diversos momentos e partilhar os mesmos nas diversas
plataformas;

= Likes: Através dos likes das redes sociais é possivel verificar e exprimir a opinido
do utilizador em relacdo a algo, como € o caso do Facebook, Instagram, entre
outros;

= Mdsica: é outro tipo de UGC, que pode ou ndo ser acompanhada com video. No
caso desta ser acompanhada com video pode ser postada o YouTube e
partilhada.

= Entre outros.

2.2.2. Meios digitais onde se pode encontrar UGC

Os UGC devem estar publicados num site acessivel ao publico ou numa péagina de
uma rede social. Este tipo de contetdo pode estar representado de diversas formas e em

varios meios digitais, onde esta representado com um titulo ilustrativo (Freitas, 2016).
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= As paginas Web s&o um dos locais na Web onde é possivel encontrar contetidos
UGC gerados pelos utilizadores, como é o caso do Booking;

= As redes sociais sdo espacos onde os utilizadores podem colocar online os
conteldos criados por si, partilhar, e interagir com outros. Algumas dessas redes
sociais sédo; Facebook, Instagram, Twitter, Youtube, entre outros;

= O e-mail é considerado a aplicagdo mais utilizada da Web, e aqui é possivel os
utilizadores partilharem varios tipos de UGC em diversos formatos, como por
exemplo, Videos;

= Os Widgets sdo pequenos pedacos de codigo de HTML, que sao colocados nas
paginas Web para executar algumas tarefas que funcionam de forma automética
nos sites, como por exemplo, o botdo de like do Facebook;

= Entre outros.

2.3. Promocéao Audiovisual

Embora a visualizacdo de videos esteja a aumentar entre os utilizadores de Internet

pelas diversas partes do mundo, esta varia de pais para pais (eMarketer, 2008).

O numero de visualizacBes tem aumentado drasticamente devido ao aumento de
publicacbes de videos na Web, isto gracas a facilidade de obter, hoje em dia, uma
camara fotografica/filmar ou um telemovel para gravar varios conteddos audiovisuais,
realizar a sua edicéo e partilhar na Web para o Mundo ter acesso através de um simples
upload (Folgado, 2009).

Devido a esta facilidade de obter material, verifica-se uma alteracdo em relacdo a
guem produz os conteudos disponiveis na Web, ou seja, estes ndo sdo apenas
realizados por profissionais da area, qualquer pessoa pode realizar e distribuir os seus
videos (Folgado, 2009).

Exemplos de iniciativas de promocédo de reqides

Criar contetdo gerado pelo consumidor tornou-se uma das formas mais influentes de
compra. E mais provavel a sociedade seguir recomendacdes de amigos e familiares do

gue de marcas (Bernazzani, 2017).

Tendo como exemplo, uma iniciativa da Associacdo de Promocdo da Madeira. As
paisagens da llha ficaram em destaque no lancamento oficial em Portugal da nova
camera Fujifilm, como tal, foram escolhidos cinco instagramers a visitar a regido com a

nova maquina fotogréfica. O objetivo era demonstrar o que a llha tem de melhor através
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de diferentes perspetivas com marcas de elevado prestigio, criando assim conteudos
gerados por utilizadores do Instagram, fazendo com que os contetdos sejam visualizados

por diversas pessoas (Duraes, 2018).

Outro exemplo de conteudo criado pelo consumidor e ligado as redes sociais foca-se
num projeto que tem como responsavel pela criagdo do conceito e dos materiais da
campanha Diogo Pinheiro, tendo esta a assinatura da agéncia portuense Legendary
People + Ideas, que serve para promover a cidade do Porto, através das melhores
imagens postadas nas redes sociais, com dicas da melhor hora do dia e filtros para
fotografar a cidade. Este tipo de iniciativa debruca-se sobre a camada mais jovem de
turistas que passam pelo Porto, registam momentos e partilham as suas experiéncias nas
redes sociais. A campanha tem como objetivo dar a conhecer 0os mais diversos pontos da
cidade, através dos olhos de quem a visita. O projeto “Insta Hero Porto” (assim titulado),
é divulgado através de uma brochura disponivel nos postos oficiais de turismo do Porto,
informando os nove locais da cidade selecionados para captar as melhores imagens
(Media Lusa, 2017).

Os consumidores cada vez menos confiam em campanhas de marketing idealizadas
e pensadas ao detalhe, valorizando a veracidade e as historias de vida. O nimero de
redes sociais onde os consumidores podem partilhar conteddos, dando feedback, é cada

vez maior (Bernazzani, 2017).

2.4. Canais/ Plataformas de publicacdo de contetdos AV

Ao longo dos ultimos tempos verificou-se um aumento da expansao de videos devido
a necessidade que a sociedade tem em revelar o seu quotidiano as pessoas. J4 nos anos
50, o video ganhou poder gracas ao aparecimento da televisdo a cores, e gragas as
handycams porque foi possivel que qualquer cidadao tivesse a possibilidade de registar

as suas imagens e visualiza-las (Folgado, 2009).

No dias de hoje, os cidaddos tém um caminho mais facil para percorrer com que
concerne ao mundo audiovisual e a sua divulgagdo, com o avango das novas
tecnologias, com o surgimento de novas ferramentas audiovisuais, a captagdo de
imagens tornou-se muito mais facil e com a ferramenta da Web 2.0 o utilizador pode
facilmente visualizar videos e até partilha-los sem necessidade de utilizar suportes fisicos

para enviar a outros que se encontram noutra area geogréfica (Folgado, 2009).
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As novas ferramentas da Web surgiram com o intuito de responder as grandes
procuras da sociedade que esti cada vez mais voltada para as novas tecnologias.

Plataformas de partilha de video

Cada vez mais sdo multiplas as plataformas de partilha de video na Web. Este tipo de
plataformas apresentam uma funcionalidade importante, no qual, ludibriam a visualizacdo
de videos e o upload dos mesmos por parte dos utilizadores. Na maioria das
plataformas, apenas para visualizar um video o utilizador ndo necessita de qualquer
registo, enquanto que, para realizar upload é necessario efetuar um registo/perfil de

utilizacdo (Folgado, 2009).

Segundo Comscore, 2011, em outubro de 2011 quase 1,2 bilhdo de pessoas com
idade superior aos 15 anos assistiram 201.4 bilh6es de videos online globalmente. O
Google Sites, que é conduzido pelo Youtube.com foi considerado o principal servidor de
videos liderando a audiéncia com quase 88.3 bilhGes de videos exibidos em todo o

mundo (Comscore, 2011).

O fenbmeno YouTube depois de ser comprado pela Google foi considerado a melhor

invencdo do ano 2006 devido a trés fatores (S& & Bertocchi, 2006).

= Com o sucesso YouTube foi possivel tirar todo o beneficio da popularizacéo
das maquinas fotograficas digitais e nas camaras dos telemaveis;

= Ajudou com que o conceito Web 2.0 fosse mais conhecido;

= Permitiu com que a sociedade divulgasse quais queres conteudos na Web

sem serem censuradas.

25. Web20

Segundo o dicionario da lingua portuguesa — Web define-se como um “sistema de
acesso a uma grande quantidade de informagé&o na internet, apresentada sob a forma de
hipertexto”. Do inglés Web, redug&o de world wide web, “rede mundial de computadores”

(web in Dicionario infopédia da Lingua Portuguesa, 2019).

World Wide Web, sigla para Web, foi criada por Tim Berner-Lee nos laboratérios do
CERN. Passado pouco tempo, Berner-Lee produziu o Hypertext Markup Language,
conhecido pelo acrbnimo HTML. A Web permite que os utilizadores acedam a arquivos

de hipertexto através de um vinculo, a Internet (Santos, 2010).
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Web 2.0 é a continuidade de uma geracdo de servigos online que intensifica as
formas de organizacdo de informacdo, compartiihamento e publicacdo. Este tipo de
sistema ndo esta apenas ligado as técnicas informéticas, detalhadamente, servicos Web,
linguagem Ajax, Web syndication, entre outros, “(...) mas também a um determinado
periodo tecnoldgico, a um conjunto de novas estratégias mercadoldgicas e a processos
de comunicagdo mediados pelo computador” (Primo, 2007, p. 1).

A denominacéo 2.0, é facilmente entendido através das suas aplicacdes/servicos e
tecnologias que as suportam, todas juntas revelam uma tendéncia econémica, social e
tecnolégica (Sa & Bertocchi, 2006).

A Web 1.0 e a Web 2.0 apresentaram diferencas significativas para o mundo de hoje.
Com a diversidade de servicos que a Web passava, esta ficou apelidada como “software
social”’, por apresentar: blogs, podcasting, videoblogs, servicos de partilha de conteudos
de multimédia, (como por exemplo, YouTube, BitTorrente, entre outros...), servicos de

rede social, servicos de anotacao (tagging) (Sa & Bertocchi, 2006).

Com a chegada da web 2.0, foi possivel alterar o nivel de exigéncia das aptiddes
técnicas de cada utilizador para aceder a Internet, através de uns cliques no rato o
utilizador conseguia colocar na Web um video realizado por uma camara digital sem
muito esforco, dar titulo ao video com palavras-chaves que fossem de encontro ao

conteudo até divulgar o video (Sa & Bertocchi, 2006).

Atualmente, este tipo de utilizacdo € considerado normal no dia a dia da sociedade, a
partilha e troca destas formas de media produzidos pelo préprio utilizador. Este tipo de
evolucao so foi possivel devido ao facto de existir um aumento do nimero de utilizadores
gue tém ligagdo a Internet permanentemente e também pelo nimero de pessoas que tém
acesso aos dispositivos moéveis (telemoéveis, ipad, computadores, entre outros) que sao
de facil acesso, a baixo custo e com uma qualidade considerada razoavel (Sa &
Bertocchi, 2006).

Uma das razdes que ajudou no desenvolvimento da Web 2.0 foi a necessidade de
uma nova geracgéo de tecnologias, fazendo com que fosse confiado menos destaque no
software (onde as aplicagdes passavam localmente na maquina do utilizador, suportado
por um sistema operativo de cada computador pessoal). Outra das razbes foi tentar
tornar o software num servigo disponivel na Web para qualquer utilizador, onde era

possivel aceder a uma plataforma através do browser (S& & Bertocchi, 2006).

14



2.6. Regiao Centro

Regido Centro de Portugal, representa 31,3% do territério de Portugal Continental e
23,7% da sua populagdo. Conta com um conjunto de distritos: Coimbra, Leiria, Castelo
Branco, maior parte dos distritos de Guarda e Aveiro e cerca de um terco do distrito de
Santarém e do distrito de Lisboa (Mais Centro, 2011).

A zona onde esta centralizada geograficamente, apresenta ser um local estratégico
por trés razdes. A primeira razdo esta relacionamento com o sistema urbano e a ligacéao
de mobilidade entre as duas grandes cidades metropolitanas de Portugal, nomeadamente
Lisboa e Porto. Em segundo lugar, o acesso do Pais tanto ao Norte como ao Centro da
Europa, através dos dois corredores: Galaico-Portugués e Irun-Portugal. E por ultimo, a
terceira razdo deve-se ao facto de ter a fronte Atlantica (275 km). Onde é possivel
realizar varias atividades ligadas ao mar, e na articulacdo maritima entre a Europa e o
resto do Mundo (Mais Centro, 2011).

Por outro lado, ja ligado a qualidade paisagistica e ambiental, temos na Regido
Centro uma vasta diversificacdo de patriménio natural. A esta natureza esta ligado um
variado patriménio paisagistico, que vai desde: o maior rio portugués, o rio Mondego; o
ponto mais alto de Portugal Continental, Serra da Estrela, Pinhal de Leiria, mata do

Bucaco, entre outros (Mais Centro, 2011).

Para além destes locais, a regido Centro possui cerca de 16% do territério regional
de areas classificadas naturais. Como é o caso: da reserva natural das Berlengas, Serra
da Malcata, Serra da Gardunha, Montemuro, Caramulo, Serra do Acor, entre outros.
Estando também ligado um conjunto de zonas de protecdo especial para aves selvagens
(Mais Centro, 2011).

A histérica, cultura e a arte, também é um ponto assente na Regido Centro, este
protege herancas de diversos tempos e civilizag6es dos antepassados, que vao desde 0s
Romanos, Visigodos, Lusitanos e Arabes. Tendo como exemplo:’(...)a antiga Egitanea,
em ldanha-a-Velha, as cidadelas Romanas de Conimbriga e de Aeminium, os multiplos
castelos das linhas de defesa do litoral (cujo limite fisico € o rio Mondego:castelos de
Montemor-o-Velho, Soure, Santiago da Guarda, Penela, Lousd) e do interiro (Riba-
Coda)(...)" (Mais Centro, 2011,p.22).

A Regido apresenta fragilidades na sua estrutura demografica pois é claramente

caraterizada pelo envelhecimento da populacéo residente. Entre 1960 e 2011, a Regido
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viu aumentar os seus idosos em mais de 220 mil individuos, prevendo-se que este valor

continuara a aumentar de forma exponencial nos préximos anos. (J. M. F. R, 2016,p.17).

Regido Centro de Portugal, apresenta diversas opcdes e razdes para ser um destino

procurado pelos turistas, que vai desde a histéria, as paisagens, 0s animais, a serra e 0
Mar.
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Capitulo Ill = Importancia dos contetidos audiovisuais
na promoc¢ao do Turismo

Depois de varias pesquisas em diversos artigos online foi possivel verificar que existe
cada vez mais sites de turismo aproveitando contetdos audiovisuais para uma melhor
experiéncia turistica.

E possivel confirmar essa informacg&o nos seguintes artigos:

3.1. “Storytelling and Destination Development”

O artigo “Storytelling and Destination Development” (Mossberg, Therkelsen, Huijbens,
Bjork, & Olsson, 2010), tinha como objetivo de estudo examinar as possibilidades e
desvantagens de utilizar as narrativas como meio de desenvolver e comercializar
destinos turisticos nordicos. Para realizar o estudo foram selecionados cinco casos
nordicos, nos quais, o0 estudo aborda as formas como se pratica a narracéo de histérias e
como a cooperacgao das partes interessadas se desenrola, procurando, ainda, determinar

0Ss pré-requisitos para contar histdrias como estratégia de promover o destino turistico.

Para alcancar o objetivo pretendido, o estudo precisou de passar por 5 fases de

pesquisa e desenvolvimento:

-Na fase ligada as analises foi necessario escolher cinco casos nérdicos e fazer a
analise sobre o destino especifico da narracdo de histérias de métodos de pesquisa

gualitativa.

-Desenvolver um modelo teérico que estabelece a compreensdao dos destinos
repletos de histdrias e como as histérias podem formar partes constituintes do marketing

de destino e desenvolvimento.

-Dar uma viséo critica sobre as possibilidades e desvantagens de storytelling no
desenvolvimento de destinos com foco particular as préaticas de narracdo de histérias e

cooperacao com as partes interessadas.
-Aprender com a experiéncia dos destinos nérdicos através da analise comparativa.

-Trabalhar em cooperagcdo com partes interessadas e divulgar o conhecimento dos

estudos de caso (Mossberg et al., 2010).

Devido a diversidade de destinos, foram utilizados diversos métodos de pesquisa. Os
cinco casos encontram-se em diferentes fases de desenvolvimento: trés estdo numa fase

de maturidade, que é o caso da Noruega, Dinamarca e Islandia. Na fase de crescimento
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esta a Suécia, pois tem demonstrado expansédo significativa, e na fase de introdugéo
aparece a Finlandia (Mossberg et al., 2010).

Durante a realizacdo do estudo foram entrevistados 83 individuos, sendo esta
informac@o complementada com pesquisas e andlises feitas a documentos relacionados

com cada caso, tendo este haver com marketing ou os media.

A maioria dos casos analisados eram caracterizados com histérias individuais das
mais diversas qualidades, no caso de alto nivel de engajamento eram utilizados
principios dramaturgos, estimulacdo dos sentimentos, etc. No entanto, nem todas as
histérias apresentam uma linha consistente, especialmente na ligacdo entre a narrativa e
o desenvolvimento de destino que € menos desenvolvido em alguns casos, pois indica
gue algumas praticas de contar historias ndo é suficiente para que a narrativa funcione

sozinha para o seu desenvolvimento (Mossberg et al., 2010).

Noutra fase do projeto, os investigadores realizaram uma andlise cruzada de dados
gue examina as possibilidade e desvantagens de utilizar o storytelling como forma de
desenvolver e comercializar os destinos noérdicos. Os cinco casos identificam a
importancia de envolver pessoas com espirito empreendedor na fase de strat-up. Em
todos os casos, existe o envolvimento do cliente, contudo, cada caso envolve os seus
clientes de forma diferente, visto que eles tém como alvo diferentes tipos de clientes e as
habilidades dos contadores de histérias também variam consoante cada caso (Mossberg
et al., 2010).

Em todos os casos houve o interesse em descobrir se a narrativa contribuiu para o
desenvolvimento do destino. E a conclusdo chave que chegaram € que as narrativas tém
o potencial de contribuir para o desenvolvimento do destino contando histérias de forma

relevante (Mossberg et al., 2010).

Tudo indica que as novas tecnologias tém proporcionado ao mercado audiovisual
desenvolvimento em todos os sentidos. Com a facilidade de producédo e partilha das
narrativas audiovisuais passou-se a valorizar mais a capacidade e a participacdo humana

nos processos de criagdo de conteudos e de preservacao.

3.2. “Presence and digital tourism?”

No artigo “Presence and digital tourism” (Benyon, Quigley, & O’Keefe, 2013) os
autores dao importancia a utilizacdo de tecnologias digitais para melhorar a experiéncia

turistica. Isto pode ser tdo material como a publicacdo de recomendagfes num site
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turistico, mas cada vez mais, diz respeito a mistura do mundo real com contetdos digitais

concebidos para melhorar a experiéncia do visitante.

Tecnologias de realidade mista existem ha mais de 10 anos, mas é apenas com a
multiplicacdo de smartphones e tablets que a interacdo da realidade mista e aumentada
esta a atingir o mercado de massas (Benyon et al., 2013).

Outra questdo diz respeito a sensibilizacdo do turista para contetdos digitais. Um
marcador, como um cédigo QR (Quick Response), pode ser usado para indicar a
existéncia de contetdos digitais. Digitalizando o cédigo QR com um telemével ira referir o
local, hora especifica e conteudos digitais relevantes, mas a propria existéncia do mesmo
pode prejudicar a autenticidade da experiéncia de um espaco fisico (Benyon et al., 2013).
O contetdo pode ser desencadeado por outros métodos menos intrusivos, tais como:
caracteristicas do espaco fisico que podem ser ligados a alguns conteudos digitais
(realidade aumentada (AR), marcadores) ou pelo telemével que deteta a localizacéo

fisica do turista através do GPS (Benyon et al., 2013).

O objetivo do estudo “Presence and digital tourism” consiste em produzir uma nova
experiéncia que cria uma mistura perfeita entre o espaco fisico e digital de forma
harmoniosa. Para tal, € necessario que haja transicbes bem concebidas entre os espacos
fisicos e digitais. Assim como, as pessoas tém de ser sensibilizadas para a existéncia de
conteudos digitais de uma forma que nao quebre o sentido da presenca. As pessoas vao
mover-se através de diferentes camadas de experiéncia e vao evoluindo a medida que o

mundo digital e real se encontra cada vez mais entrelacado (Benyon et al., 2013).

O projeto com a sua estratégia de design ndo pretende distrair os visitantes usando
as novas tecnologias com um simples efeito de multimédia, como por exemplo, 0s
morcegos sairem de casa voando pela chaminé. Em vez disso, a abordagem de design
utiliza tecnologia para contar histérias com base na localizagdo para complementar os
detalhes da historia escolhida para fazer parte do projeto “Poe’s home”. A tecnologia
melhora discretamente a experiéncia do visitante. A intengdo é criar uma experiéncia, que
recorre a tecnologia quando esta se adequa as necessidades especificas do contexto da

histéria, a localizagdo e o conteudo educacional (Benyon et al., 2013).

A evolucgéo da tecnologia tornou-se um grande aliado as mais diversas areas tentado
garantir solu¢bes inovadoras. A éarea do turismo ndo ficou de parte, com este
desenvolvimento o turismo digital entrou nas vidas dos viajantes como um apoio prestado

durante e depois das suas experiéncias enquanto turistas (Benyon et al.,2013).
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Com a ajuda desta tecnologia a vida do turista pode ficar mais facilitada em diversos
aspetos, como por exemplo, encontrar o alojamento perfeito, saber quais sdo os pontos
mais turisticos, ter acesso a uma aplicacdo moével de guia turistico para facilitar a visita
e/ou matar a curiosidade dos mais curiosos sobre locais historicos, sendo também
possivel através de um simples click devorar as recorda¢cfes em familia durante as férias

através de fotos e/ou videos (Benyon et al., 2013).

s

Como referem os autores do artigo, o conceito de turismo digital ndo € novo, a
transformacao digital no turismo €, sem duvida, uma realidade cada vez mais presente no
mundo da sociedade. O turismo foi uma das areas que notou mais os efeitos da era
digital, efeitos estes que se evidenciam nos consumidores, através das muitas atividades
online, como o planejamento de viagens, utilizando aplicacbes direcionadas para a
gestdo das mesmas, algumas das aplicacdes relacionadas com estes tipos de gestdo
tem como nome Expedia, TripAdvisor. Gracas as estas mudancas, os consumidores
ficam constantemente conectados e deixam de desempenhar um papel de meros
observadores para desempenhar um papel principal de partiiha de informacédo e
experiéncias, através de conteidos multimédia que sdo incluidos nas redes sociais
(Benyon et al.,2013).

Ou seja, 0 objetivo das novas tecnologias para com o turista € facilitar e intensificar as
experiéncias e todo o processo, desde a marcacdo de viagens, escolha de alojamento,
de guia e até a guardar as “memorias” (fotos) construidas durante a viagem (Benyon et
al., 2013).

O estudo evidenciou que, depois de cada experiéncia turistica, os consumidores
sentem a necessidade de partilhar as suas experiéncias deixando apenas de mostrar a
familia e amigos para partilhar online, tornando-se assim num “embaixador turistico
digital”.

Posteriormente a informacgéo pode ser colocada online e visualizada varias vezes por
diversas pessoas, sendo possivel obter comentarios e vincular

informagbes/recomendacgdes sobre a viagem (Benyon et al., 2013).

O turismo digital tem a vantagem de ser possivel pesquisar e encontrar uma grande
variedade de destinos e dos seus pontos mais importantes, como por exemplo, lugares
histéricos, jardim zoolégico, zonas comerciais, museus, etc. E através destas vantagens
designers e investigadores tentaram arranjar formas de prestar a mesma informagéo para

o turista de forma comoda sem muito esforgo, utilizando, por exemplo, assistentes de
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turismo, mapas interativos e identificacdo de pontos de interesse tendo em conta os
gostos do turista.

O termo “embaixador turistico digital”, demonstra o qudo imediato e intuitivo &, hoje
em dia, partilhar e criar narrativas audiovisuais. Através destas criacdes e partilhas o

criador das narrativas audiovisuais esta a manter memorias de facil acesso.

3.3. “Niche tourism in small peripheral towns: the case of jewish heritage in
Belmonte, Portugal”

Este artigo (Dinis & Krakover, 2015) tem como objetivo perceber se o turismo do
nicho pode apoiar o desenvolvimento de um turismo sustentavel ligado aos recursos
naturais e ao ambiente, capaz de satisfazer as necessidades de todas as geracfes em
locais considerados pequenos e remotos.

O estudo da énfase a um tipo Unico de turismo patrimonial que ocorreu na cidade de
Belmonte, em Portugal. Esse caso estd relacionado com uma comunidade secreta
judaica que preservou a sua identidade durante cinco séculos. Devido a esta situacdo, a
cidade tornou-se num local procurado por um tipo de turismo especifico, ou seja, este

ficou mais direcionado as pessoas que possuiam a mesma crenca.

Os autores do artigo referem, que cada vez mais, com a procura e oferta de servicos,
a induastria do turismo teve que acompanhar as mudancas oferecendo produtos feitos a
medida para cada cliente disponibilizando-se para oferecer o necessario para agradar

cada grupo em especifico, como por exemplo, turistas religiosos (ibidem).

Devido ao tema em questdo o estudo adota uma metodologia indutiva que visa
justificar a teoria fundamentada. Os métodos de estudo escolhidos como estratégia de
pesquisa sdo os de caso, este tipo de metodologia procura uma compreensao ampla com
mais objetividade e veracidade conceitual do que estatistica. Ou seja, mais ligada a visao

do mundo dos setores populares (ibidem).

Devido aos acontecimentos religiosos e 0 municipio de Belmonte ser considerado um
local rural tradicional que se encontra longe dos pontos principais de Portugal, este

municipio tornou-se o local mais adequado para realizar a investigacao (ibidem).

Este estudo decidiu utilizar diferentes métodos e ferramentas para a recolha de
dados, o objetivo da utilizacdo das estratégias distintas tem como intuito de melhorar a
validade dos resultados. Para a obtencdo desses resultados foi necessario: realizar

entrevistas, verificar noticias de imprensa, registos dos visitantes dos museus, observar
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0s participantes e fazer pesquisas em websites ou estudos feitos anteriormente sobre a
histéria de Belmonte e da sua comunidade judaica. Todos estes dados foram recolhidos
entre fevereiro de 2011 e janeiro de 2015 (ibidem).

Diretor Executivo da Empresa Municipal de Promocao e Desenvolvimento turistico do
concelho de Belmonte, foi uma figura importante para a obtencéo de dados nas primeiras
entrevistas realizadas. O diretor também prestou servicos de representante da
comunidade judaica de Belmonte e desempenhou a funcédo de gerente no museu judeu
(ibidem).

As entrevistas realizadas tiveram uma duracdo de 90 e 120 minutos, sendo que para
esta apresentar dados mais concretos e fidedignos antes e depois da mesma também

foram recolhidas informacgdes de outras fontes sobre a histdria de Belmonte (ibidem).

O estudo verificou que a cidade recorreu varias formas para promocao do turismo
relacionado com a comunidade judaica, pois este tornando-se um dos elementos distintos
de outras regides turisticas. Para tal recorreram a venda de produtos regionais (vinho,
azeite de oliva), aumentaram o nimero e a diversidade de servicos e produtos para os
visitantes judeus, promoveram o surgimento de um cluster de nego6cios em torno da

economia kosher, entre outros (ibidem).

O estudo constata que com o crescente crescimento do turismo judaico em Belmonte,
a cidade enfrenta alguns problemas relacionados com os alojamentos, visto que esta
cidade nao apresenta de momento capacidade para responder a todas as visitas
efetuadas, pois existem épocas em que ndo existem quartos suficientes na cidade. Outro
problema encontrado estd relacionado com a alimentacdo, visto que 0s judeus tém
algumas exigéncias com a sua alimentagdo existem restaurantes locais que ndo estdo

prontos para atender esses pedidos especiais (ibidem).

Como o nicho da heranca judaica apresentou resultados positivos em relagdo a sua
procura e desenvolvimento da regido surgiu como ideia projecdo dos resultados para
outros locais também com histéria judaica e o desenvolvimento de produtos de heranca
judaica que ja foram implementados com sucesso em outros locais no mundo, tais como:

Cracovia, Toledo e Cérdoba (ibidem).

No entanto, antes de levar esta ideia para outras cidades, é necessario ter em conta a
posi¢do Unica de Belmonte e a sua histéria, sendo esta a Unica comunidade criptojudaica
voltando ao judaismo depois de “esconder” a sua identidade religiosa por cinco séculos.

Ao contrario de outros lugares, Belmonte apresenta mais do que um simples bairro judeu
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local ou uma antiga sinagoga. Em Belmonte estdo vivas velhas reliquias judaicas que sdo

como uma atracao turistica exequivel para outras pequenas cidades periféricas (ibidem).

No entanto, toda a riqueza presente em Belmonte pode desaparecer com o passar do
tempo, visto que o encontro entre judeus esta diminuindo. E o valor turistico é
guestionavel. Portanto, existe a preocupacdo dos compromissos da sustentabilidade

sociocultural e econémica.

Contar histérias através da narrativa audiovisual, torna-se um aliado imprescindivel
em qualquer area, neste caso, o turismo visto que este com a auxilio das partilhas ajuda
a publicitar um local a baixo custo. E uma ferramenta indispensavel para locais mais
remotos e sem tanto movimento, pois assim este ajuda a dar a conhecer esses locais a

todo 0 mundo e criando assim registos.
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Capitulo IV — Organizacédo da componente empirica do
estudo

4.1. Finalidade e objetivos de investigacao

Este estudo tem como finalidade a realizagdo de um protétipo de alta fidelidade de
uma plataforma online, que permite qualquer pessoa ter a possibilidade de partilhar os
seus videos relacionados com a Regiao Centro de Portugal, promovendo a mobilizacéao
do “potencial enddégeno”, a promogado da capacidade de iniciativa e o incentivo a
criatividade e a inovagdo nas comunidades locais (Ferreira 2016). Ajudando assim,
promover a Regido Centro de Portugal como um patriménio com grandes potencialidades

turisticas, devido ao seu patriménio arqueoldgico, cultural, arquiteténico e paisagistico.

De forma a melhorar e a orientar o estudo foram definidos alguns objetivos de

investigacao:

o Estudar e especificar as funcionalidades de uma plataforma online de

construcao de narrativas audiovisuais personalizadas;
o Prototipar a plataforma;

o Validar as funcionalidades do protétipo de uma plataforma online com uma

amostra de potenciais utilizadores.

4.2. Questao de investigacao

A presente dissertacdo da énfase a uma solucado, baseada na Internet, que permite a
construcdo de narrativas audiovisuais relacionadas com iniciativas ou experiéncias
turisticas, com possibilidade de reutilizagdo de materiais partilhados pela comunidade de
utilizadores, pode contribuir positivamente para a promogéo da Regido Centro. Ao fazé-
lo, pretende dar resposta a seguinte questdo de investigacdo: Que funcionalidades
deve ter uma plataforma online de construcdo de narrativas audiovisuais

personalizadas destinada a promover a Regido Centro de Portugal?

4.3. Metodologia de investigagao

O projeto tem como objetivo dar resposta a questdo de investigacdo, e para tal a
metodologia que melhor se enquadra no projeto é a metodologia de investigacdo de

desenvolvimento. Trata-se de uma abordagem metodolégica que erguer-se da
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necessidade de responder a limitacdes descobertas nos métodos qualitativos e
guantitativos, permitindo encontrar uma solucdo que ajude na resolucdo de um problema
real de um determinado grupo populacional. A denominagcédo desta metodologia ndo é
consensual, embora as expressfes mais utilizadas sejam Design Based Research e
Metodologia de Desenvolvimento (Coutinho & Chaves, 2001).

De acordo com Van Den Akker (1999), a metodologia de desenvolvimento é uma
“‘investigacao com fins de desenvolvimento que visa dar ao mesmo tempo, contributos
praticos e cientificos” (p.9). Na perspetiva de Brown (1992) os aspetos mais relevantes da

metodologia de desenvolvimento séo (Akker, 1999):

I. abordagem de problemas complexos em ambientes tecnolégicos de
aprendizagem;

Il.  integracdo de conhecimentos tedricos e tecnolégicos com intuito de encontrar
solucdes viaveis para o conjunto dos problemas em analise;

. concecdo de uma solugao "protétipo” para o problema em causa;

IV. realizacdo de uma investigacdo rigorosa e reflexiva no sentido de conceber,
implementar, testar e aperfeicoar no terreno a solugéo protétipo concebida;

V. colaboracdo permanente entre investigadores, profissionais no terreno e técnicos

informaticos.

A escolha desta metodologia encontra justificagdo por pretendermos uma
investigacdo que vise encontrar uma solugcdo que ajude a reunir vantagens da
metodologia quantitativa e qualitativa, focando no desenvolvimento de aplicacbes que
possam ser realizadas e integradas as praticas sociais comunitarias. Considerando
sempre a sua diversidade e propriedade especifica, mas também aquilo que pode ser

generalizado facilitando a resolugéo de outros problemas.

Este trabalho tera por base uma abordagem qualitativa, que permita unir a teoria a
pratica e, desta forma, apresenta uma mistura de procedimentos de cunho racional e

intuitivo capazes de contribuir para uma melhor compreenséo dos fenémenos.

4.3.1. Tipos de investigacao

Como ja referido, na elaboragdo desta investigacdo a metodologia utilizada € de
ordem qualitativa, através da aplicagdo da Metodologia de Design Based Research.
Atendendo ao enquadramento da investigacdo, foram estabelecidos os objetivos de

investigacdo e a questao de investigacéo.
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Com o intuito de desenvolver a nova solucéo, realizou-se a revisdo da literatura que
permitiu identificar o estado da arte na matéria e enquadrar teoricamente a problematica
do estudo. Assim como, procedeu-se a analise de varios sites dedicados a tematica de
Turismo e investigaram-se as ferramentas de construgdo de narrativas audiovisuais

existentes.

A seguir, desenhou-se um modelo de uma plataforma de edi¢do de video online -
EditPortugal - e definiu-se uma estratégia de teste. Recolheram-se dados através do
grupo de potenciais utilizadores cuja finalidade é perceber se o protétipo apresenta todas

as condicdes necessarias para ser utilizado.

“O prototipo é uma ferramenta muito Gtil na fase de desenvolvimento, pois ele pode
mostrar 0s problemas técnicos do produto, antes que ele va para a fase de producdo,

evitando custos desnecessarios com ferramental errado” (Oliveira, 2015, p.9).

A criacdo do protétipo apresenta varios beneficios, como por exemplo (Grando,
2013):

= Apresentar a ideia na pratica;

= Ajudar a entender o produto antes deste ser produzido;

= Testar e validar antes de implementar;

= Alterar o produto com baixo custo.

4.3.2. Fases de estudo

O trabalho passou por quatro fases que tiveram uma sequéncia de a¢fes, que foram

definidas e organizadas. As quatro fases foram as seguintes:

. Numa primeira fase foi necessario investigar, genericamente, as estratégias,
funcionalidades, recursos e ferramentas para o desenvolvimento do projeto;

Il. A segunda fase, consistiu em desenvolver o protétipo de baixa fidelidade com
suporte em papel, tendo em consideracgéo as funcionalidades identificadas na fase
I; a validagé@o deste protétipo foi efetuada de forma restrita & equipa de trabalho
(mestranda e orientadores);

Ill.  Na terceira fase, foi desenvolvido o protétipo de alta fidelidade com suporte numa
ferramenta digital de prototipagem;

IV.  Numa quarta fase, o prototipo foi testado num grupo de potenciais utilizadores.

O trabalho teve inicio com um estudo tedérico sobre narrativa audiovisual. Na primeira

fase foi importante perceber conceitos e formas de aplicacdo. Com este estudo foi
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possivel aproximar a investigacdo com a realidade da ciéncia da informacdo e da

comunicagao.

Depois do estudo tedrico, na segunda fase, foram desenvolvidos os primeiros
rascunhos do protétipo em papel. Com o prot6tipo em papel foi possivel, numa primeira
fase, criar as interacbes em rascunho e o design dos ecrds; fazer simulacdes e testes
rapidos; apresentar e discutir com a equipa de orientacdo o design, 0os ecrds e as

funcionalidades que a interface ia ter, bem como os fluxos de informagéo.

Depois do protétipo em papel ficar concluido, a terceira fase consistiu em passar
toda a informacao para uma aplicacéo de prototipagem. O projeto foi feito desde raiz num
programa profissional da Adobe (Adobe XD).

A maior preocupacao no protoétipo digital foi desenvolver um produto que possibilite a
interacdo do utilizador como se fosse o produto final. Este produto representa fielmente o

produto final em termos de aparéncia visual, navegacao e interatividade.

Estes prot6tipos interativos sao realizados através de programas que possibilitam a
realizacdo de uma avaliacdo através de outrem. Com esta avaliacdo € possivel fazer

todas as alteracGes necessarias e imediatas.

O nosso protétipo contou com a avaliacdo de utilizadores tipo: alunos de turismo da
Universidade de Aveiro (UA), por estes poderem protagonizar um perfil préximo do
publico alvo. Em funcdo da meta de investigacdo implementada o estudo teve a

colaboracao de 6 alunos.

A amostra para este estudo foi feita com recurso ao processo de amostra por
conveniéncia, por esta representar uma maior facilidade operacional e baixo custo de
amostragem. Este tipo de amostra apresenta algumas vantagens: ndo envolve gastos
financeiros (neste caso em especifico), consome menos tempo e é mais conveniente.
Tem como desvantagem a impossibilidade de generalizacdo dos dados reunidos no fim

da investigacao.

Os intervenientes deste estudo participaram por livre vontade, dos 6 alunos 3 eram
do sexo feminino e 3 do sexo masculino. No inicio da atividade foi questionado aos
alunos qual o tipo de relacionamento que tinham com programas de edi¢éo, a maior parte
dos alunos referiu que ndo tinha qualquer experiéncia com programas de edicdo e
poucos sabiam o basico. O que foi bastante gratificante para o teste, pois iamos perceber
se 0 protétipo estava preparado para receber qualquer utilizador, mesmo aqueles que

tém pouca ou nenhuma experiéncia.
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Depois de todas pesquisas realizadas, da concretizagdo dos protétipos e do teste

realizado o Ultimo passo passou por fazer as alteragdes necessarias no mesmo.
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Capitulo V — Implementacdo da componente empirica
do estudo

5.1. Especificacao do prototipo

O objetivo deste estudo passa por estudar, prototipar e validar uma solucdo de
construgdo de narrativas audiovisuais relacionadas com iniciativas ou experiéncias, com
possibilidade de reutilizar materiais partilhados pela comunidade de utilizadores,
orientada para a promocao da regido Centro de Portugal. Este projeto inclui uma solucdo
tecnolégica, baseada na internet, que permite através da reutilizacdo de materiais
audiovisuais criar uma narrativa em conjunto com materiais préprios, para que cada

utilizador crie a sua prépria narrativa.

Para o projeto chegar o mais préximo possivel de um programa profissional, foi
necessario fazer mais pesquisa, mas desta vez direcionada apenas a sites de turismo.
Foram analisados trés sites na area de turismo, um relacionado com Portugal inteiro,

outro com aldeias e por fim com as ilhas:
= VisitPortugal® — site direcionado ao turismo de todo Portugal;
= Aldeias do Xisto ? — site direcionado ao turismo das Aldeias do Xisto;
= Madeira Island ® — site direcionado ao turismo da llha da Madeira.

Em cada um destes sites foram analisados assuntos que vao desde: os objetivos da
plataforma (falar sobre a mesma); os seus pontos fortes e fracos e por ultimo sobre o tipo

de interacdo que este tem para com os utilizadores.

No topico seguinte é possivel averiguar cada um dos pontos referidos.

5.1.1. Andlise de sites de turismo

Para uma melhor perceg¢do da informagdo existente nas plataformas ligadas ao
turismo foi realizada uma analise a trés sites de turismo. O primeiro VisitPortugal esta
ligado ao turismo de todo Portugal, o segundo Aldeias do Xisto esta direcionado para o
turismo de aldeias e por ultimo Madeiralsland aborda o turismo da ilha. Decidimos

escolher trés sites diferentes em que abordassem diferentes tipos de turismo.

! https://www.visitportugal.com/pt-pt
2 https://aldeiasdoxisto.pt/
3 http://www.visitmadeira.pt/pt-pt‘homepage?ArealD=1
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Em cada uma das plataformas verificamos 0 que estas promovem, quais 0S seus
objetivos (sobre), os pontos fortes e fracos das mesmas e o tipo de interacdo para com o

utilizador.

VisitPortugal

Resumidamente vou falar sobre cada uma das plataformas, no que concerne aos
pontos referido no ponto anterior. Comecando pela VisitPortugal esta plataforma esta
integrada no Ministério da Economia sendo o responsavel pela valorizacdo e
sustentabilidade da atividade turistica em Portugal. O turismo de Portugal tem como
misséo:

= Conceituar e desenvolver as infraestruturas turisticas;

= Desenvolver a formacgédo de recursos humanos;

= Apoiar o investimento no setor turistico;

= Coordenar a promocao interna e externa de Portugal como destino turistico;

= Entre outros (Cf. anexo 1).

Esta plataforma apresenta mais pontos fortes do que fracos. Tendo como alguns
pontos fortes: presenca da temperatura dos diversos distritos de Portugal; € possibilidade
de escolher postais de cada distrito para enviar a outrem; download de planos de fundo

com imagens de Portugal; guia de viagens; calendario de eventos; entre outros.

Ja nos pontos fracos este site ndo apresenta webcams dos distritos; os menus do

site apresentam muito texto, deixando este pouco chamativo.

Em relacdo ao tipo de interacdo que este apresenta para com os utilizadores temos:
a partilha das redes sociais; das imagens, videos e diarios de viagens e o feedback da

viagem.

Aldeias do Xisto

Este € um projeto de desenvolvimento sustentavel que tem uma parceria com 16
Municipios da Regido Centro, que conta com a ajuda de cerca de 100 operadores
privados que atuam no terreno. A agéncia para o desenvolvimento turistico das Aldeias
do Xisto - ADXTUR, relne as vontades publicas e privadas de uma Regido que se revém
em diversas coisas/situacdes, tendo em conta o desenvolvimento integrado do territorio

contra a desertificacdo humana e o esquecimento.
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No que concerne aos pontos fortes, este site como o anterior apresenta um
calendario com os proximos eventos; da ao leitor a possibilidade de criar o seu préprio
roteiro; disponibiliza o mapa das aldeias; apresenta sugestdes de onde dormir e comer;
menciona os produtos das aldeias, autores e lojas, entre outros (Cf. anexo 1).

Verificamos como pontos fracos a baixa qualidade de algumas fotografias
apresentadas no site.

Partilha das redes sociais, perguntas e respostas sdo alguns dos tipos de interacdo

gue este site apresenta.

Madeiralsland

Madeiralsland, foi o dltimo site a ser analisado, este tem como missdo o
desenvolvimento sustentado e equilibrado da atividade turistica da regido. Ao pensar na

regido e no bem-estar dos turistas este apresenta varios objetivos, tais como:

= Elaborar agbes que tendem o crescimento da qualidade do destino

turistico;

= O objetivo de controlar a evolucdo dos mercados turisticos e fazer
estudos para detetar novas oportunidades e fazer aproveitamento das

mesmas,

= Analisar e propor o apoio financeiro a iniciativas e projetos de

animacao e promocao turistica considerados de interesse;

= |mpulsionar o aproveitamento, a gestao, a valorizacdo e a preservacao

dos recursos turisticos da Regido Autbnoma da Madeira;
= Apoiar o empreendedorismo turistico;
= Entre outros (Cf. anexo 1).
Podemos dizer que o site apresenta muita informac&o positiva, criativa e apelativa
para os turistas. E possivel descarregar mapas; tem webcams de todos os concelhos do
arquipélago; apresenta sugestdes de atividades, de onde dormir e comer; menciona as

tradicbes da regido por sectores; informa os meios de transporte que a ilha possui;

apresenta um pequeno formulario onde é possivel pedir informacdes; entre outros.

Observou-se a quantidade elevada de informagdo na primeira pagina e ndo €

possivel realizar login através das redes sociais sao alguns dos pontos fracos do site.
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Em relacdo ao tipo de interacdo neste é possivel fazer partilha nas redes sociais e
fazer pedidos de informacéo.

Como é possivel verificar existem muitos pontos fortes e fracos semelhantes entre as

diversas plataformas, sendo estas direcionadas para aldeias, arquipélagos ou pais.

Depois de uma andlise de cada site tiramos algumas ideias que consideramos
importantes para a nossa plataforma de edicao online, tanto do lado positivo e negativo.
Em suma, consideramos importante a informacgéo e a quantidade de texto que colocamos
na primeira pagina do site, ou seja, ndo colocar muito texto e fazer com que este seja
percetivel para qualquer pessoa. Fazer com que seja possivel fazer login através das
redes sociais, sendo assim mais facil fazer logins, ndo é necessario perder muito tempo
em fazer inscricdo no site e ajuda também na hora da partiiha e é uma forma de
interacdo. Ter uma opcao “ver mapa”, onde o utilizador carregar no local que quer e este
apresenta os videos desse mesmo local. No que concerne a alguns pontos negativos dos
sites analisados, por exemplo, as webcams online decidimos néo ter essa op¢ado na
nossa plataforma devido ao facto de querermos que as pessoas conhecam o local

através dos videos carregados pelos proprios utilizadores.

5.1.2. Anédlise de plataformas de edicédo

Com o intuito de apurar as estratégias de construcdo e de partilha de videos online,
considerou-se importante analisar plataformas de edicdo é um ponto importante para o
nosso estudo, visto que é possivel tirar ideias e trazer para a nossa plataforma, de forma

gue esta tenha todas as ferramentas necessarias para criar/editar contetdos.

Foram analisadas quatro plataformas, duas estéo disponiveis online e as outras duas
tem que ser descarregadas para o computador, pois sdo aplicagdes. Escolhemos estes

dois tipos para ver as diferencas entre os dois.

Kizoa

Kizoa?, foi a primeira plataforma a ser analisada, e € uma plataforma de edigdo online

gue apresenta varios pontos fortes, tais como possibilidade de:

= Criar um grupo de trabalho onde um utilizador possui um status de administrador
desse grupo. Esse espaco permite: convidar as pessoas a participarem no grupo,

transferir o status de administrador para outro membro do grupo, renomear o
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grupo, dissolver o grupo, excluir o grupo. Também é possivel consultar
informacgbes sobre os membros do grupo ou até exclui esse membro do grupo e
receber e-mails de notificacdo quando fotos séo adicionadas a esse grupo;

= Aceder ao banco de imagens através de pesquisa por palavras-chave;

= Escolher formato/tamanho do video;

= Criar etiguetas de: lugares, pessoas e eventos. Depois destes criados é
necessario arrastar os rétulos para as fotos e assim poderd encontra-los
facilmente;

» Ter a Galeria onde é possivel carregar e ver as imagens que estdo carregadas na
plataforma;

» Plataforma de facil edicao;

= Entre outros (Cf. anexo 2).

Consideramos como pontos menos fortes:

= A plataforma apresenta 5 planos, no qual, um é gratis e os restantes é necessario
fazer adquirir através de uma compra;
= HD 720 p é a Unica opcao de resolucao disponivel;

= Entre outros (Cf. anexo 2).

Alguns dos pontos gque consideramos importantes para manter na nossa plataforma
foi a opcdo de utilizar etiquetas para encontrar um video especifico; criar uma conta,
onde o utilizador pode ter a sua pagina pessoal; ter uma barra de menu que apresenta

varias op¢des como: transicdes, efeitos, textos, musica, configuracbes, etc; entre outros.
Clipchamp Create

A segunda plataforma online analisada foi a Clipchamp Create®, uma ferramenta de
edicdo de video on-line que visa facilitar a producdo de video, Clipchamp

Create apresenta muitos aspetos positivos:

= Criar Login com email ou redes sociais;

= Menu com 0s projetos jA& desenvolvidos e apresenta também a opgéo para
desenvolver;

= Tem “stock” apresenta varias cenas organizadas em albuns e sons;

= Videos ja existentes sdo categorizados por cenas, palavra-chave e apresenta

semelhantes ao escolhido;

4 https://www.kizoa.com.br
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= Apresenta conjuntos de temas (inicio, meio e fim);
= O programa apresenta ajuda com questdes mais abordadas para a edicéo e chat;
= Entre outros (Cf. anexo 2).

Como pontos fracos temos:

= Necessita do pagamento para arrecadar mais qualidade de video, para exportar
em 480p é gratis, mas para usufruir de 720p e 1080p é necessario pagar;
» para colocar filtros no video também requer pagamento,

= Entre outros (Cf. anexo 2).

Queremos manter na nossa plataforma a opcdo de fazer login através das redes
sociais ou fazer uma inscricdo; motor de pesquisa; “Stock” apresenta varias cenas

organizadas em albuns e sons, entre outros.

Filmora 9

Filmora9®, é um software de edicdo de videos, apresenta varias versoes,
desenvolvido por Wondershare, disponivel tanto para Windows como para MAC, foi a

primeira aplicacdo a ser analisada. Apresenta como pontos fortes:

» Estética da aplicacéo;

= [Fazer a inscricdo e logins através das redes sociais;

= Possui uma loja online de efeitos, filtros, legendas, efeitos dindmicos, transicées
gue € atualizado cada més. Estes estdo organizados por categorias;

= Possivel fazer download do produto final para as redes sociais;

= Tem tutoriais que demonstram como utilizar a aplicacao;

= Guia completo de como utilizar a plataforma;

= Centro de mensagens;

= Possui de elementos para completar os videos, como por exemplo, icones;

= Entre outros (Cf. anexo 2).

Os pontos menos bons apresentados s&o:

» Necessario baixar a aplicagédo para poder usufruir da mesma;

5 https://clipchamp.com/pt-br/products/create

6 6 https://filmora.wondershare.com/pt-br/filmora-editor-de-
video.html?gclid=CjwKCAjwusrtBRBMEiwWAGBPgE6HC8iSZ7nRdtG2EWWKDOQqWSB8S2UQ5Iji
w2BC97BULX--Ps2bDrRoCaNO0QAvD_BwE
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= O plano gratuito apresenta apenas: recursos completos e atualizagcdes gratuita.
Enquanto que os Planos pagos oferecem: recursos completos, atualizactes
gratuitas, sem marca d’agua, e suporte técnico gratuito;
= E mais complexo do que o “Kizoa”, por apresentar mais opc¢des profissionais.
Queremos na nossa plataforma também uma estética agradavel; ndo apresentar
prazo limite de expiracdo; ter galeria onde € possivel carregar e ver as imagens que

estdo carregadas na plataforma; entre outros.
iMovie
iMovie’ foi a ultima aplicacdo de edicdo a ser analisada, para usufruir da mesma é

necessario descarregar para o computador. Esta apresenta varios pontos fortes, tais

comao:

= Apresenta projetos que ja existem;

= Possui um conjunto de temas (inicio, meio e fim);

= A estética é agradavel;

= |mporta tanto da cAmara como do computador;

= Apresenta um guido da narrativa;

= Sequéncia de planos adequados a cada contexto;

= Altera automaticamente qualidade do video e audio;

= Opcéo de aparecer legendas;

= Partilhar em varios formatos;

= Lista de planos que é possivel escolher e ordenar conforme o que pretende (é
moldavel);

= Entre outros (Cf. anexo 2).

No que concerne aos pontos negativos:

» Esta aplicacdo apenas pode ser utilizada em computadores da Apple;
» Existe apenas 2 tipos de resolugéo: 540p e 720p;

= Guarda apenas em mp4;

= E dificil recortar os videos e sons na timeline;

= Entre outros (Cf. anexo 2).

7 https://www.apple.com/imovie/
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Para manter na plataforma escolhemos: manter o motor de pesquisa; opcdo de
reduzir ruidos; possibilidade de ver o video em ecrd completo sem ser necessario

descarregar; fazer sobreposicao de video e som; entre outros.

Com estas andlises surgiram algumas ideias para a nossa plataforma, como por
exemplo, fazer com que a plataforma consiga ler qualquer tipo de formato apresentado;
publicar instantaneamente nas redes sociais; criar # para encontrar videos mais

facilmente, entre outros.

Em anexo é possivel verificar todas esta informagdo em tabelas (Cf. anexo 2).

5.1.3. Proposta de funcionamento para o protoétipo

A proposta de funcionamento para este protétipo passa por contribuir para a
definicdo das funcionalidades que uma ferramenta online deve possuir para a construcao
de narrativas audiovisuais personalizadas e destinadas a promover a Regido Centro de

Portugal.

Com este projeto queremos também favorecer o processo de criacdo e partilha das
narrativas audiovisuais criadas pelo proprio utilizador, promovendo as potencialidades

turisticas desta regido.

5.2. Desenvolvimento do protétipo
5.2.1. Selecdo da ferramenta de prototipagem

Como ja foi referido, para desenvolver o produto final e este chegar mais préximo de
uma plataforma profissional foi necessario realizar dois protétipos: protdtipo em papel e o

prototipo feito através de uma aplicacéo digital de prototipagem.

O primeiro protétipo era mais préximo de um rascunho, menos refinado e mais
propicio a grandes mudancas, foi realizado em suporte papel onde possui baixo grau de
detalhamento, somente apresenta as funcionalidades, ndo possui recursos de interacao,
nao é exibido no mesmo suporte que o produto final e nem necessariamente apresenta o

seu aspeto visual definido, este sofreu alteragdes no seu desenvolvimento.

O projeto composto por desenhos em papel, foi proveitoso para avaliar as solu¢des
na fase inicial do desenvolvimento do projeto de interface e Util para resolver problemas

de hierarquias de menus e de informacé&o.
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Neste suporte em papel foram embutidas as primeiras ideias, tais como:

= ferramentas que vao estar ao dispor do utilizador;

= estrutura do layout;

= 0o design;

= Qs tracos do site;

» linguagem utilizada;

» as suas funcionalidades.

Deste modo, foram produzidos varios conjuntos de esbocos em papel para apoiar o
prototipo final. Entre os anexos 3 e 12 é possivel verificar as imagens desses esboc¢os
iniciais.

Depois do prototipo em papel realizado, passamos para o protétipo digital. Este foi
feito através de uma aplicacdo da Adobe designada de Adobe Experience Design (Adobe
XD?).

Foi a primeira vez que tive interacdo com esta plataforma, foi necessario,
inicialmente, um pouco de estudo e de testes para saber como trabalhar com a mesma.
Esta é uma ferramenta profissional de design, de experiéncia, de aplicacBes da web, que
utiliza ferramentas vetoriais. Existem duas fun¢Bes interessantes da Adobe, as
ferramentas de prototipo e preview. Na primeira ferramenta (prot6tipo), o designer
consegue ver todas as telas da aplicacdo que esta desenvolvendo, ordenando da melhor
forma e definir como os elementos visuais vao atuar quando o utilizador carregar na tela.
A segunda ferramenta (preview), designa-se como uma continuacdo da primeira. Esta

serve para fazer simulacdo em tempo real da aplicacéo.

5.2.2. Apresentacao do prototipo

EditPortugal, foi o nome escolhido para denominar esta plataforma online de edicdo
de video. Aqui temos a juncdo de duas palavras que séo indispensaveis para o projeto-
edit- por esta ser uma plataforma direcionada a edic¢do; e Portugal, porque tem inicio em

Portugal e destina-se a sua divulgacgéo turistica. A partir deste nome foi criado o logo da

8

https://www.adobe.com/pt/creativecloud.html?gclid=CjwKCAjwusrtBRBmEiwWAGBPgE3DDnxXhWE
PKwua8w8w-
UtFFgvSFBpfb2xK73snVMVBXVECcjn1h8ExoCUOAQAVD_BwE&sdid=8DN85NTR&mv=search&ef
id=CjwKCAjwusrtBRBmEiIwAGBPgE3DDnxXhWEPKwua8w8w-
UtFFgvSFBpfb2xK73snVMVBXVECcin1h8ExoCUOAQAVD_BWE:G:s&s_kwcid=AL!3085!3!27676444
57791b!g!l%2Badobe
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plataforma. Um logo simples (Cf. figura 1), apelativo e com pouca informagéo. Neste logo
esta presente apenas o seu nome e o icone de um funicular antigo porque remete
Portugal. As letras escolhidas foram apenas duas, a que estéa ligada a palavra edit € mais
grafica (Dungeon Regular), simbolizando a edicdo. E a que esta escrito Portugal
apresenta um design mais simples e delicado (Ink Free Regular).

El:lil'_'POY"H/l@&\[
Figura 1. Logo da plataforma.

EditPortugal € uma ferramenta simples, utilizada para realizar edi¢cbes online sem
exigir muito em termos técnicos, mas que oferece recursos mais avancados em termos
de edicdo e aperfeicoamento de video. A proposta da plataforma apresenta varios
recursos como: ajustes de cor, inclusdo de efeitos mais complexos, corte de videos,
juncdes, transicdes, audio, texto, entre outros. E por fim, possibilita a realizacdo do
download do seu préprio video. Esta plataforma ndo apresenta limitacbes no que

concerne aos formatos de videos suportados nas importacées.

A ideia apresentada pretende fornecer aos utilizadores uma plataforma que
possibilita fazer edicdo de video com material reutilizavel. Ou seja, realizar edicdo com
videos de outros utilizadores. Cada utilizador escolhe os videos que pretende manter no
seu produto final, independentemente destes serem seus ou ndo, sendo assim possivel
conhecer outras regifes e disputar curiosidade sobre as mais diversas cidades da zona

centro de Portugal.

EditPortugal, € um modelo construido a partir de especificagdes criadas para simular
a aparéncia e a funcionalidade de uma plataforma online de partilha e edi¢cdo de videos.
Segundo, Endeavor Brasil (2015, s/p, apud Oliveira, 2015), “ele é resultado das
pesquisas iniciais relativas a uma ideia ou suposicdo e, também, uma base para que

novas mudancas e implementa¢des dessas ideias possam ser realizadas” (p9).

Numa primeira fase do protétipo — o desenho-, foram seguidos diversos passos, tais

comao:

a. Procedeu-se a recolha de ideias através de uma pesquisa de diversas plataformas
de edicao (tanto online como aplicacdes) e sites de turismo.
b. Foram definidos objetivos de formacéo tendo em conta as minhas competéncias.

c. Foi definida a estrutura e o layout do protétipo.
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d. Identificou-se ferramentas cruciais de edicdo e paginas obrigatérias que servem
para conjugar a edicdo com a publicacao de videos.
e. Desenho da verséo alpha do protétipo.

Na pégina inicial (Cf. figura 2) a ideia foi dar a perceber do que é que se tratava a
plataforma. Esta apresenta um titulo simples, fazendo alusdo ao conteddo da péagina,
uma pequena sintese do tema explicado a sua fung¢do. Segundo, Luiza Drubscky, uma
das melhores formas de captar a atencao do leitor para o conteido apresentado “(...) é
tornar 6bvio desde a primeira frase e ao longo da introducédo qual sera o beneficio que ele
terd ao ler aquele texto. Ele vai continuar lendo porque vocé fez uma promessa para ele,
seja de ajuda-lo a superar um desafio que ele enfrenta todos os dias ou de oferecer um

atalho para seus maiores objetivos (Drubscky, n.d.)".

A péagina apresenta também umas “capas” de videos fazendo despertar a
curiosidade e entrar no mundo da biblioteca onde é possivel ver diversos videos/musicas
todos organizados por temas, para uma facil pesquisa. Qualquer utilizador tendo feito
login ou ndo, pode usufruir da biblioteca. Esta € aberta a qualquer pessoa. Esta pagina
inicial possibilita o utilizador a fazer o seu login ou até registo, e como todas as outras

paginas possui o motor de pesquisa.

editPortucal®  Criar  Biblioteca Q (o]

Edita os teus videos

Cria o teu proprio video
Carrega e faz download

Esta plataforma tem tudo o que precisas para
criares os teus préprios videos, sendo possivel
reutilizar material de outros utilizadores.

De forma simples e gratuita.

Figura 2: Pagina inicial da plataforma.
Fonte: elaborado pela autora.
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Durante todo o processo de producédo tivemos em atencdo os diversos perfis de
utilizadores e das suas competéncias. No qual, tentamos produzir uma plataforma de facil
utilizacdo percetivel para todos aqueles que nunca utilizaram plataformas de edicao e
gue possam possuir poucas habilitagcbes académicas.

O utilizador, para desfrutar todas as funcionalidades da plataforma, publicar videos e
fazer download, ter4 de criar um perfil de utilizador para poder usufruir da mesma.
Saliente-se, que a plataforma permite a exploragcdo antes do registo, que sera solicitado
apenas no momento em que é estritamente necessario. O login (Cf. figura 3), pode ser

feito através das redes sociais ou de um novo login.

Iniciar Sessdo

Mome de utilizador

Autenticar

Registar

Figura 3: Ecra de login.
Fonte: elaborado pela autora.
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Como pode observar na figura 4, no formulario de registo previsto o
preenchimento dos passos essenciais da inscricdo como: nome de utilizador, password,

email e os seus interesses através de #.

NOME* NOME DE UTILIZADOR* -
FOTO

Maria Mariasilva30

APELIDO*

mariasilva30@gmail.com

0S5 MEUS INTERESSES EM #

PROXIMO

Figura 4: Ecra de Registo.
Fonte: elaborado pela autora.

Os # foram escolhidos para uma facil procura de contetdo e é também uma forma do
site selecionar possiveis videos/sons que o utilizador esteja interessado depois deste
registar quais os seus interesses. Por exemplo: #aveiro #ria #moliceiros. E através deste
# serdo divulgados alguns contelddos que tém esses # na sua descri¢cdo, tanto de locais

como experiéncias.

A plataforma também apresenta um espac¢o onde o utilizador pode carregar 0s seus
videos (Cf. figura 5). Nesta pagina é necessario dar um titulo ao video, escrever uma
pequena descricdo (opcional), registar os # que sdo designados como “etiquetas” e
escolher uma das definicdes avancadas. As definicdes avancadas possuem 3 opcoes,
tais como: autoriza outras pessoas a reutilizar o video completo; permite a utilizagdo de X
minutos do video e ndo permite a utilizacdo do video — apenas é possivel visualizar.
Estes tipos de definicbes foram criados para salvaguardar alguns momentos e videos que
o utilizador ndo queira que seja utilizado por outro membro da plataforma. Depois das
opcdes todas preenchidas o utilizador pode pré-visualizar o seu projeto antes de

publicar.
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TITULO

Pazzzios de sibado

DESCRIGAD (opcional)

Videa razlizado entre familiz gue demonstra oz nossos
passeics de sibado. Este foi todo rezlizado na cidade de
Aveire, no verdo.

ETIQUETAS (cbrigatéria)

. P = - " . - Al i = - 3
#Aveiro #verio #familis #amigos #costancva Epraia LOCAIS #aveiro #viseu #lousd

#praizdabarra Snadar Foaminhar
EXPERIENCIAS|  #ddisma  #caminhadss |2
DEFINICOES AVAMCADAS (obrigatério)
PRE-VISUALIZAR

Figura 5: Pagina de carregamento de video.
Fonte: elaborado pela autora.

A péagina de edicéo esta dividida em trés partes:

1. A primeira divisdo do ecra esta disponivel para apresentar os dados que estdo
relacionados com o0 menu vertical.

2. Na segunda divisdo esta sempre presente o video que estd sendo tratado, ou
seja, editado.

3. E por dltimo, temos a timeline que serve para fazer a montagem dos

videos/musicas, entre outros, conforme Figura 6.
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editrortuaal™  Arquivo Editar Ferramentas Visualizagdes Exportar

| VIDEOS
& Aubio
Tl TTULOS
2 TRANSIQOES
/¢ EFEITOS
W FAVORITOS

Erny
B BIBLIOTECA ! .'.‘ > - m
o L ., : R =

Serra da estrela

YA Y R TIA

Figura 6: Pagina de edicado/ divisao de tela.
Fonte: elaborado pela autora.

Nesta pagina (Cf. figura 7), também temos presente varios icones, direcionados a
timeline para a edi¢éo do video com : a opgédo do rato que serve para mover o videos, as
setas que podem retroceder 0s passos realizados, a ferramenta de corte, o lixo para
eliminar algum(a) video/musica, opc¢éo rapida de texto e o ponteiro de velocidade para

alterar a velocidade do produto.

el w TN

Figura 7: Menu de edicdo/icones e timeline.
Fonte: elaborado pela autora.

Por baixo desses icones, temos duas timelines fixas, uma (superior) esté direcionada
para carregar o video que vai ser editado e a inferior serve para adicionar a musica (Cf.
figura 8). E nesta timeline que tudo acontece, sdo arrastados os videos/musicas,
cortados, sobrepostos, etc.
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Na divisdo do Menu que estd presente na pagina de edi¢do, optamos por colocar
palavras de facil perce¢éo para todo o tipo de utilizador. A utilizacdo de termos técnicos
poderia prejudicar o utilizador durante a utilizacdo da plataforma (Cf. figura 8 e 9).

editrortuaal®™  Arquivo Editar Ferramentas Visualizagdes Exportar

B BIBLIOTECA
B VIDEOS
& Aubio
T TiTULOS
7 TRANSIGOES
7+ EFEITOS
W FAVORITOS

e KR TN

Figura 8: Opcbes da pagina de edicao.
Fonte: elaborado pela autora.

editrortuaal™  Arquivo Editar Ferramentas Visualizages Exportar

B BIBLIOTECA

| VIDEOS

& Aubio
TI TiTULOS
o TRANSICOES
/¢ EFEITOS
% FAVORITOS

#caminhada Serra da estrela

Figura 9: Divisdo do Menu.
Fonte: elaborado pela autora.

A estrutura do prototipo € de facil interpretacdo, para garantir que qualquer tipo de
utilizador pode usufruir da plataforma de forma simples, onde os menus refletem as suas
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secgOes estando sempre disponivel na area de edicdo. No prot6tipo optamos por definir
um primeiro menu horizontal com op¢bes em cascata de forma a dar liberdade de
exploracdo ao utilizador. Também ¢é importante referir que decidimos colocar alguns
pontos (logo; motor de pesquisa; menu de reduzir imagem, minimizar e fechar; icone do
login/logout) no mesmo local nos diversos ecréds, facilitando o reconhecimento e a

eficacia de utilizagdo do projeto (Cf. figura 10).

editPortuoal®™  Aquivo  Editar Ferramentas Visualizagdes Exportar

Desfazer
Refazer
Excluir

Selecionar
B BIBLIOTECA Selecionar tudo

Colar
& Aupio

Figura 10: Pagina de edi¢cdo/ Menu horizontal.
Fonte: elaborado pela autora.

O segundo menu esta disponivel na vertical no lado esquerdo da pagina e possui
diversas ferramentas, tais como: ter acesso a biblioteca, aos videos que ja foram
selecionados para a edicdo, ao audio, a opcdo de adicionar texto, transicfes, efeitos e
apresentar os videos titulados de favoritos. Em algumas opc¢fes existem subopcbes de
edicdo, como é o0 caso dos titulos, transi¢cdes, efeitos. Na imagem (Cf. figura 11)
apresentada é possivel verificar que a opc¢do dos titulos tem subseccbes, no qual, é

possivel escolher entre: introdutorios, titulos, legendas ou créditos finais.

editrortuaal™  Arquivo Editar Ferramentas Visualizagdes Exportar
Introdutérios Titulos Legendas Créditos Finais

B BBLIOTECA
m viDEOS

o a
& Aubio Ana Rodrigues

Ti| TiTULOS

o TRANSICOES Créditos 1 Créditos 2
/¢ EFEITOS

W FAVORITOS

Figura 91: Pagina de edicdo / Menu vertical.
Fonte: elaborado pela autora.

No que concerne a navegacao e orientacdo, o utilizador compreende facilmente os

icones apresentados durante todo o prototipo. Estes foram todos testados no grupo de

47



possiveis utilizadores, no qual, conseguiram decifrar cada um deles. Como pode observar
na figura 12, na pagina de edigdo no canto superior direito estdo apresentados varios

icones considerados importantes, tais como:

= Email — que é representado por um envelope;

= Guardar o projeto — representado por uma disquete;

= Download — seta que representa o descarregamento do material,
= Login

editFortuaal™  Arquivo Editar Ferramentas Visualizagbes Exportar

® BIBLIOTECA

Figura 102: icones presentes no canto superior direito da pagina de edico.
Fonte: elaborado pela autora.

Ao carregar em cima de qualquer um deles o utilizador é encaminhado para outra
pagina. Como por exemplo, se carregar no icone de envelope este vai encaminhar para o

email associado ao site (Cf. figura 13).

=

Bem-vindo ao Correio

Figura 13: Pagina associada ao icone do email.
Fonte: elaborado pela autora.
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A dimenséo da interface foi definida no inicio do projeto quando este comecou a ser
desenvolvido no Adobe XD, optando por uma predefinicdo da web com 1920 por 10280
pixéis de resolucdo, de forma a garantir a acessibilidade pelos distintos browsers, tendo
em consideracgéo as diferencas entre resolucdes de ecra.

O aspeto gréfico da interface € um ponto crucial para cativar o interesse do utilizador,
por outro lado, a consisténcia da interface nas diversas secc¢des do projeto apresenta um
fator facilitador de reconhecimento do protétipo, dado as funcionalidades estarem

presentes sempre no mesmo locais.

O obijetivo foi criar ecras de visualizagdo simples, apelativos e com um layout clean.
Na péagina de pesquisa e visualizacdo de videos (biblioteca) tentamos deixar 0 mais
simples possivel apelado a visualizacao através das capas dos videos. A organizacao é
um ponto crucial da plataforma, este esta organizado por videos, audio e favoritos. Os
videos estao divididos por locais, experiéncias e o audio por masicas e sons. Os favoritos

por sua vez sdo marcados através de estrelas (Cf. figura 14).

editPortugal (o]
BIBLIOTECA O s

B VIDEO LOCAIS EXPERIENCIAS

Locais
Experiéncias

Auplo
Musicas
Sons

% FAVORITOS

Figura 14: Ecra Biblioteca.
Fonte: elaborado pela autora.
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Quando o utilizador pretende visualizar o video basta clicar sobre a “capa” do mesmo
e este abre uma nova pagina. Nesta pagina tem disponivel o titulo do video, os #, uma
breve descricdo caso o utilizador tenha escrito, o ano em que foi publicado e a sua
classificagdo. No canto inferior direito é possivel marcar o video como favorito na estrela

ou entdo para ver mais tarde no cronometro (Cf. figura 15).

Primeiro dia na praia *
#aveiro #praia #costanova #centro #verao
. - ™
( Descrigdo
Video realizado entre familia que demonstra os R
- - - - Al N =
nossos passeios de sabado. Este foi todo realizado Clzssificzcia: 5°

na cidade de Aveiro, no verdo.

Figura 15: Ecra de visualizacéo.
Fonte: elaborado pela autora.

Em qualquer parte do site é possivel ter acesso a pagina pessoal do utilizador, aqui é
possivel fazer alteracdo do nome, apelido, nome de utilizador, email e fotografia. Nesta
pagina também estd presente um menu, mas totalmente pensando no utilizador, aqui ele
pode ver os videos que ja carregou na biblioteca; ter acesso aos seus videos editados
com sucesso; aos gque foram editados mas acabaram por ndo ser exportados (podem ou
ndo ainda estar em desenvolvimento); os que foram marcados como favoritos; opgéo de

voltar & pagina de edicao e por ultimo o utilizador pode carregar um video (Cf. figura 16).
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editPortuaol # Meus videos Videos editados Néo exportado Favoritos Edita: Carregar video Q DADOS PESSOAIS .

Nome

Maria

Apelido {
Silva

Editar
Nome de utilizador

Mariasilva30

Email

Mariasilva30@gmail.com

Figueira da Foz

Definigées

Figura 1611: Pagina pessoal.
Fonte: elaborado pela autora.

Depois do prototipo concluido foi testado num grupo de possiveis utilizadores, e

posteriormente foram realizadas as devidas alteracdes.

5.3. Validacao do protétipo

5.3.1. Organizacédo do grupo focal

O planeamento e preparacdo do grupo focal é talvez uma das partes mais
trabalhosas do estudo que utilize esse método de pesquisa. Sendo que, como qualquer
outro estudo, as possibilidades a serem ponderadas vao depender de dois fatores
basicos, ou seja, 0 tempo e os recursos financeiros. De qualquer maneira existem outras
atividades que precisam ser feitas como organizar o grupo de utilizadores; reservar sala
para a atividade; formular o guido e o termo de consentimento das gravacdes; organizar
dos recursos técnicos para as gravacdes de cada aluno e verificar a disponibilidade dos

utilizadores.

Para uma melhor percecédo da funcionalidade deste projeto foi necessario criar um
grupo de participantes interessados em testar o mesmo. Para esta atividade contamos
com a ajuda da docente Dina Ramos do Departamento de Economia, Gestéo,

Engenharia Industrial e Turismo da Universidade de Aveiro.
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No dia da aplicacdo do teste, a docente questionou a turma (Mestrado do 1° ano)
sobre quem estaria interessado em participar num teste de prototipagem. Os
participantes foram selecionados de forma aleatoria, no total participaram 6 elementos,

trés do sexo masculino e trés do sexo feminino.

O local onde os alunos realizaram o teste era um local neutro, acessivel, silencioso
(fator importante para a concentracéo), ndo movimentado composto por varias cadeiras e

mesas.

Relativamente aos recursos financeiros nao foi necessario ter gastos econémicos,

pois a sala reservada pertencia a universidade e o material necessarios para as

gravacles era de um colaborador e da aluna.

O primeiro impacto com os alunos que iam realizar o teste foi na sala reservada para
0 mesmo. Para um bom resultado é importante que o primeiro impacto com o participante
seja feito de uma maneira cordial para criar um ambiente agradavel durante todo o
processo. Depois de uma pequena interagdo com os utilizadores foi explicado

apresentado o projeto e mencionando quais os objetivos pretendidos.

Depois da explicacdo, foi entregue aos participantes o termo de consentimento (Cf.
Anexo 23) para autorizarem a gravacao da interacdo com o protétipo (apenas foi gravada
a imagem da méo e o ecrd do computador), em formato video. Em algum caso pode-se
utilizar esse recurso como um apoio para andlise de dados obtidos durante o teste do
protétipo, assegurando o total sigilo profissional do material gravado. Durante estes

testes é muito importante que os utilizadores se sintam seguros de que o material

gravado sera utilizado apenas para o meio referido.

Posteriormente a explicacéo dada a cada um de forma individual foi solicitado que os
participantes tivessem o primeiro impacto com a ferramenta de forma livre sem qualquer
tipo de intervencdo. Este tipo de iniciativa surgiu para perceber qual o caminho que os

utilizadores seguiam sem qualquer tipo de indicagao.

Apos o teste livre, foi entregue um guido (Cf. anexo 24) para seguirem as indicagfes
da sua utilizacdo de forma linear. Durante este processo 0s participantes poderiam

colocar qualquer questdo sobre o seu desenvolvimento.

No fim do teste e das questdes colocadas, foi facultado aos participantes uma folha
para poderem registar as suas opinides sobre o protétipo, estes tanto poderiam ser
positivos como negativos. Alguns dos alunos decidiram também expressar algumas

propostas que achavam interessantes adicionar na plataforma (Cf. anexos 25-30).
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5.3.2. Resultados do grupo focal

Os feedbacks e as sugestbes dos participantes do grupo focal foram muito

importantes para aprimorar o protétipo. A partir de todas as observacfes realizadas foi

possivel enriqguecer o produto priorizando 0s conceitos mais importantes a ter em

atencdo.

A forma mais eficiente para proceder a analise de dados foi transcrever as citagbes

textuais mais importantes dos participantes.

Com este teste foi possivel verificar que o prot6tipo possuia o formato correto para

uma plataforma que tinha como papel principal fazer edi¢cdes e publicacbes de videos.

Foram vérias as opinides semelhantes que existiram entre utilizadores. Para uma

melhor percecéo transcrevo algumas das frases escritas pelos utilizadores:

“boa ideia ligacdo as redes sociais” (Participante 3 (P3));

“boa estética, facil de utilizar” (P3);

“bom logo” (P1,4,5);

” procurar pelo hashtag facilita o processo” (P6);

“acho que o programa esta dinamico e funcional, possibilitando varias acdes de
edicdo e opgoes” (P2);

” template atrativo” (P5);

” carregar video, simples e direto” (P5);

“@ muito interessante a opcdo de protecdo de conteludo e imagens devido ao
interesse das pessoas em salvaguardar alguns contetdos pessoais (P2);

entre outros (Cf. anexos 25,26,27,28,29,30).

Os pontos nomeados que mereciam mais atencao eram:

“nas definigbes avancadas (publicacdo do video), a letra esta reduzida tornando

dificil a visualizagao” (P1,2 e 4);

“‘menus pequenos” (P3);

“narrativa audiovisual’, termo pouco comum” (P3);

“nado permite saber quem viu 0s meus videos” (P6);
“cada frase de subgrupo deve ficar na mesma linha” (P2);

entre outros (Cf. Anexos 25,26,27,28,29,30).
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Depois das observacfes realizadas, alguns participantes tiveram a iniciativa de
deixar algumas ideias que poderiam ser acrescentadas e elogios:

= “sugiro a traducao de alguns menus para outras linguas estrangeiras, para que as
pessoas de todo o mundo possam utilizar a plataforma, o que por sua vez dara

uma maior visibilidade a mesma” (P4);
= “parcerias organismos publicos (turismo centro de Portugal)” (P3);

= “gostei usaria para efetuar algum trabalho (P1);

= “Gostei da ideia da plataforma. E importante no sentido de partilhar as
experiéncias pessoais vividas, com outras pessoas. Acho que é uma ideia
inovadora, permite escolher varias op¢cfes de edicdo e cumpre as questdes de
seguranca. Como por exemplo, permite ocultar algumas partes do video, que a
pessoa ndo quer seja para acesso publico. Eu, pessoalmente, acho a ideia
interessante e usaria esta aplicacdo, em termos de designs, esta bem
estruturada” (P4);

Uma das regalias de fazer estes tipos de teste, além de aprimorar o produto, € estar
em contato com o publico e ouvir depoimentos que mostram a relevancia do trabalho
realizado. Os utilizadores mostraram felicidade ao participar deste teste e de saberem
gue podem juntar a sua area — turismo- com atividades interativas que podem chegar a

gualquer lado do mundo e que podera facilitar o turismo.

5.3.3. Melhorias do protétipo

Apds a andlise dos resultados do grupo focal e da avaliacdo dos comentarios, dos

erros apontados pelos participantes foram feitas as alteragdes necessarias.

Como foi referido pelos diversos participantes os tamanhos de letra em algumas
partes do site eram poucos legiveis, e para melhorar o problema da visibilidade foi

alterado o tamanho da letra.

Visto que o tamanho da letra sofreu alteragbes, para manter um padréo entre todos

0s elementos o logo também foi aumentado.

O termo “narrativa audiovisual” foi considerado muito “profissional” para aqueles que

sao leigos na matéria, por isso foi sugerido ser alterado para “cria o teu préprio video”.

Relativamente a maior parte de design do site ndo sofreu muitas alteracdes, este

manteve as cores, 0 mesmo estilo e formato de organizacao.
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Os testes realizados permitiram confirmar a hipOtese inicial, as narrativas
audiovisuais, as partilhas, a criagdo de contetdos, sao fatores relevantes para explorar o
mundo. No mundo atual, com a ajuda das novas tecnologias existem milhares de ofertas
nas diversas areas, e devido a essa enorme oferta decidimos criar um produto diferencial
e inovador. A plataforma EditPortugal, oferece ao utilizador um conceito inovador,
construir uma narrativa audiovisual capaz de promover a Regido Centro de Portugal

através da edicao de videos partilhados pelos diversos utilizadores.

Durante este processo tivemos em conta que, com a globalizacdo digital a protecéao
de dados demonstrou ser um aspeto, no qual, era necessario despender a atencao
necessaria, visto que a plataforma auxilia a partilha de contetdos. O protétipo defende os
direitos dos utilizadores relativamente a essa questao, e como tal, disponibiliza um tépico
(definicdes avancadas — obrigatorio) (Cf. anexo 20) na partilha de videos para o utilizador

autorizar ou ndo a utilizagdo do mesmo por outrem.
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Capitulo VI - Concluséo

Durante todo este estudo foram analisados diversos conceitos e pesquisados alguns
dados essenciais que possibilitaram o desenvolvimento de uma investigagdo que tinha
como objetivo criar uma plataforma online - protétipo - que permitia com que qualquer
pessoa tivesse a possibilidade de partilhar os seus videos sobre a zona centro de
Portugal, com o intuito de promover a mobilizagdo do “potencial endégeno”, a promocao
da regido e a habilidade de iniciativa.

A realizagdo do enquadramento tedrico e a revisdo dos conceitos ajudou a conhecer
de forma minuciosa todos os pontos fundamentais para a criagdo de uma narrativa
audiovisual através de conteudos gerados pelo consumidor. Além disso, a analise
estendeu-se para a promocédo audiovisual e canais e/ou plataforma e contetdos AV, de
forma a verificar quais os pontos cruciais de cada um destes aspetos. Para que tudo
fizesse sentido fomos até ao passado verificar como surgiu a web 2.0, visto que esta foi a
grande possibilitadora de todos estes contetidos.

Numa fase seguinte, foi organizada a componente empirica do estudo, onde foram
definidas as finalidades do estudo, os objetivos da investigacdo e definida qual a
metodologia mais adequada a investigacéo.

Posteriormente, desenvolveu-se a implementacdo da componente empirica do
estudo. Esta constituiu primeiramente numa andlise aprofundada de sites de turismo e de
programas de edicdo, através da observacdo destes sites definimos os pontos fortes e
fracos de cada um e definimos quais seriam os pontos que poderiamos colocar no n0sso
protétipo.

Depois das ideias defendidas deu-se a parte pratica da investigacdo, que consistiu
no desenvolvimento e avaliacdo do prototipo. Numa primeira fase foi realizado um
protétipo em papel e depois foi transformado para um protétipo digital, onde era possivel
verificar com mais detalhe qual era a consisténcia do produto final. Apds este processo
finalizado o protétipo foi testado num grupo de potenciais utilizadores que nos deram
feedback de toda a plataforma. Posteriormente a recolha de dados foi possivel retificar a
plataforma com base no feedback dos utilizadores.

O momento de participagdo com o publico-alvo foi um momento indispensavel devido
ao facto de este permitir um maior abragamento e jung¢do do publico para com o projeto
desenvolvido. A participagcdo de estudantes, o seu a vontade, o tipo de linguagem

utilizada e deste ter sido realizado dentro da UA também facilitou este processo.
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Foi possivel acompanhar todo o processo da analise da plataforma, qualquer duvida
gue o utilizador teve durante todos o processo foi possivel tirar e explicar, visto que eram

poucos alunos e que cada um fazia de forma individual a andlise da mesma.

Limitacdes do estudo

Um dos momentos em que existiram mais dificuldades e ao mesmo tempo mais
entusiasmo foi no momento de passar o projeto do papel para o ambiente digital. No
inicio do projeto a ideia era deixar apenas o projeto em papel, mas com muito esforco e
dedicacédo foi possivel fazer com que este fosse para a web. A razdo pela qual existia
mais dificuldade, foi pelo facto de nunca ter utilizado a plataforma do Adobe XD para a
criacdo de prototipagens. Sendo que depois de muita pesquisa e de varios testes toda a

dificuldade sentida durante este processo foi ultrapassada com sucesso.

Citando a pergunta de investigacao “Que funcionalidades deve ter uma ferramenta
online de construcdo de narrativas audiovisuais personalizadas destinada a promover a
Regido Centro de Portugal?”, apresentam-se todas essas funcionalidades na nossa

plataforma online de edi¢cédo de video, EditPortugal.

Uma plataforma de facil acesso, que permite qualquer utilizar ter a oportunidade de
usufruir da mesma mesmo, sendo este, ou ndo um utilizador sem experiéncia. Na
plataforma existem varias ferramentas que possibilitam a juncéo de videos e musicas de
forma criativa, a biblioteca é vista como uma area fundamental e imprescindivel neste
projeto, aqui podem ser depositados todos os videos/sons que os utilizadores queiram

partilhar ou apenas visualizar.

Perspetivas de trabalho Futuro

Embora o objetivo desta dissertacdo tenha sido alcangado, existem alguns
elementos que podem ser aprimorados para aumentar o desempenho geral obtido
e chamar a atencdo de novos potenciais utilizadores podem levar a realizagdes futuras,

sendo elas:
= |dioma

Poderia ser disponibilizada uma opg¢éo, no qual, o utilizador da plataforma poderia
escolher qual o idioma que queria que a plataforma fosse apresentada. Visto que esta
plataforma é destinada ao turismo, ao existir uma plataforma com outros idiomas a

mesma teria um publico maior, que poderia ndo usufruir da mesma devido ao idioma.
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= Videos automaticos

Visto que a plataforma possibilita o utilizador de marcar os seus videos favoritos,
seria interessante que a plataforma tivesse a capacidade de criar videos automaticos
com base nas semelhancas dos videos favoritos. Assim sendo, a plataforma também
poderia criar videos finais com a funcao dos videos mais vistos da semana, ou 0s videos
mais vistos de cada local e experiéncias, cativando assim o utilizador para criar o seu

préprio video.

= Compilagdes de videos

Numa outra abordagem, a plataforma faria as compilacées com base nas hashtags
elou localizac6es dos videos existentes. Caso um utilizador desejar mais informacdes em
relacdo a um local turistico ou um restaurante, por exemplo, a plataforma disponibilizaria
uma compilacdo das experiéncias partilhadas nos locais de interesse pelos varios

utilizadores da plataforma.

= Compilacdes inteligentes

Poderia ser importante a colaboracdo com um sistema capaz de recorrer a0 campo
da inteligéncia artificial e processamento de imagem de modo a efetuar operacdes de
reconhecimento facial. Assim, seria possivel agrupar um grupo de videos, criados na
plataforma, e gerar, por exemplo, uma compilacdo de experiéncias partilhadas na

plataforma entre amigos.

=  Turismo interativo

No turismo, principalmente no meio rural, muitos dos acessos e lugares sao
perigosos e de dificil alcance aos humanos. Uma integragcéo da plataforma desenvolvida
com equipamentos de voo, como por exemplo drones com capacidades de imagem,
poderia contribuir para mudar a experiéncia do turismo rural. Estes drones sobrevoariam
zonas perigosas e locais de dificil acesso e produziram um livestream e/ou uma

compilacdo da paisagem num ponto de vista superior e seguro.
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Anexos

Anexo 1: Analise plataformas de turismo.

Nome da O que Objetivos da plataforma (sobre) Pontos fortes Pontos fracos Tipo de interacado
Plataforma | promove
Turismo Portugal € um site portugués integrado | - Apresenta a - Nao apresenta - Partilha das redes
no Ministério da Economia, o Turismo de temperatura dos Webcams dos sociais;
Portugal, I.P, é responsavel pela promocéo, varios distritos em distritos; - Partilha de imagens,
valorizacao e sustentabilidade da atividade Portugal, - Varios menus pequenos videos e
turistica agregando numa entidade Unica todas | - Opc¢éo de escolher 0 | apresentam muito diario de viagens;
as competéncias institucionais relativas a idioma; texto, o que se torna | - Feedback da sua
dinamizacao do turismo desde a oferta a - E possivel escolher | cansativo. viagem.
procura. postais de cada
O turismo de Portugal I.P, tem por missao: distrito, para enviar a
- Qualificar e desenvolver as infraestruturas familiares e amigos;
Visit Turismo | turisticas; - Download de
Portugal em - Desenvolver a formagéo de recursos Wallpapers com
(Geral) Portugal | humanos; imagens de Portugal;

- Apoiar o investimento no setor turistico;
- Coordenar a promocdo interna e externa de
Portugal como destino turistico;

- Regular e fiscalizar os jogos de fortuna e azar.

- Apresenta o mapa
de Portugal;

- Calendario de
eventos;

- Possivel fazer login
através das redes
sociais;

- Boa qualidade de
imagens;

- Guia de viagem.
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Aldeias do
Xisto
(Aldeias)

Turismo
das
Aldeias
do Xisto

A Rede das Aldeias do Xisto é um projeto de
desenvolvimento sustentavel, de &mbito
regional, liderado pela ADXTUR- Agéncia para
o Desenvolvimento Turistico das Aldeias do
Xisto, em parceria com 21 Municipios da
Regido Centro e com cerca de 100 operadores
privados que atuam no territério. A ADXTUR
congrega assim as vontades publicas e
privadas de uma Regido, que se revém na
gestao partilhada de uma marca, na promog¢ao
conjunta de um territério, na criagdo de riqueza
através da oferta de servicos turisticos e,
finalmente, na preservacao da cultura e do
patrimonio do mundo rural beirdo. Pelo
desenvolvimento integrado do territério, contra
a desertificacdo humana e o esquecimento.

- Apresenta
destaques,
calendarios dos
proximos eventos e
sugestdes de
atividades na péagina
inicial;

- Possibilita o
utilizador de criar o
seu préprio roteiro e
guardar o mesmo;

- Apresenta o0 mapa
das Aldeias;

- Possibilita o
utilizador fazer o
Login com o
Facebook;

- Noticias sobre as
Aldeias;

- Ideias de onde
dormir e 0 que comer;
- Apresenta motor de
pesquisa;

- Explica como chegar
ao territério das
Aldeias do Xisto;

- Menciona os
produtos das Aldeias,
0s seus autores, lojas
e 0s produtores;

- Apresenta a
possibilidade de

- Ma qualidade das
fotografias.

- Partilha das redes
sociais;

- Perguntas e
respostas.
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colocar “likes” nos
pontos de interesse;
- No menu dos
contactos e
informagdes de cada
ponto de interesse é
possivel verificar o
horério do local e o
precgo para visitar o
mesmo.

Madeira
Island
(Arquipélago)

Turismo
llha da
Madeira

A DRT tem por misséo o estudo, a
coordenacdo, a promocao, a execucao e a
fiscalizacdo turisticas no ambito da politica
governamental definida para o sector turistico,
tendo por objetivo o desenvolvimento
sustentado e equilibrado da atividade turistica
na Regido Auténoma da Madeira.

Constituem atribuic6es da DRT:

a) Contribuir para a definicdo do planeamento
estratégico do setor turistico regional e suas
prioridades;

b) Qualificar e promover a competitividade da
oferta turistica regional;

¢) Promover a definicdo da imagem e da
estratégia promocional do destino turistico
Madeira e proceder a sua implementacao
através dos seus servicos ou em parceria com
entidades vocacionadas para o efeito;

d) Coordenar a execugéo dos planos e
programas de acgao respeitantes ao turismo da
Regido Autonoma da Madeira promovendo a
sua continua avaliacdo e apoiando as a¢des de
promocao e animacéo desencadeadas no

- Webcams de cada
concelho;

- Calendario de
eventos por
localidade;

- Pequeno resumo
sobre cada atividade
a ser realizada,
mostrando imagens
das atividades, videos
e a sua localizacéo
através do mapa;
-Menu organizado de
facil acesso;

- Fotografias
organizadas através
de albuns sobre
“Cultura, Atividades,
Eventos e Porto
Santo”;

- Estatisticas sobre
informacao turistica
regional;

- No menu nao
apresenta

0 mapa a explorar os
diferentes concelhos
da regido;

- Demasiada
informacao na
primeira pagina;

- N&o é possivel
realizar Login através
das redes sociais,
Gmall, etc...

- Partilha das redes
socais;

- Pedidos de
informacé&o.
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ambito da oferta turistica regional,

e) Fomentar o aproveitamento, a gestéo, a
valorizacao e a preservacao dos recursos
turisticos da Regiao Autbnoma da Madeira;

f) Implementar a¢des que visem o incremento
da qualidade do destino turistico;

g) Analisar e propor o apoio financeiro a
iniciativas e projetos de animacéo e promoc¢ao
turistica considerados de interesse, de acordo
com a legislacéo aplicavel, e proceder ao seu
acompanhamento e controlo;

h) Apoiar o membro do Governo no
licenciamento e autorizacéo de
empreendimentos ou atividades turisticas, bem
como no reconhecimento do seu interesse
turistico;

i) Monitorizar a evolugcdo dos mercados
turisticos e elaborar estudos, informando
superiormente das oportunidades detetadas e
propondo a sua estratégia de aproveitamento;
j) Coordenar a execucao dos planos e
programas de acdo no dominio do turismo e
promover a avaliagdo da sua implementacéo;
) Articular -se com todos 0s servicos e
organismos regionais, nacionais e
internacionais relativamente a todas as
matérias que interessem ao setor turistico;

m) Assegurar a representacdo do destino
turistico junto das entidades oficiais e privadas
ligadas ao turismo, bem como participar em
organismos e manifesta¢des nacionais e
internacionais no mesmo ambito;

n) Promover a elaboracéo de estudos e
estatisticas bem como assegurar a recolha, o

- D& sugestdes do
que fazer na llha;

- Informa como
chegar até a llha
detalhando o Pais de
origem, as rotas, a
companhia aérea e 0
Website onde é
possivel fazer a
reserva;

- Refere as agéncias
de viagens por
localidade;

- Ideias de onde
dormitar e comer;

- Menciona as
tradicdes da regido
por setores;

- Apresenta icones de
facil percecao;

- Informa os meios de
transportes que a
regido possui;

- Layout simples, de
facil interpretacgao,
cores apelativas
relacionando-se com
a regiao;

- Apresenta um mini
formulario com o
intuito de realizar
pedidos de
informacéao;

- Descarregar mapas.
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tratamento, a edicéo e a divulgacdo de
informacao turistica;

0) Emitir parecer sobre projetos de
empreendimentos turisticos e de outros
estabelecimentos ou atividades, no &mbito da
sua competéncia legal;

p) Fiscalizar servicos e atividades turisticas
relativamente a sua conformidade com a
legislaco existente;

g) Acompanhar e fiscalizar, nos termos legais,
as atividades relativas ao jogo.
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Anexo 2: Analise plataformas de edigao.

Nome da Plataforma

Pontos fortes

Pontos fracos

Manter na nossa plataforma

Kizoa
(online)

- Opcao de escolher modelos ja
definidos ou de criacao livre;

- Criar conta;

- Barra de menu que apresenta
opc¢Bes como: fotos, transicoes,
efeitos, textos, gifs, masica e
configuracoes;

- Escolher formato/tamanho do
video;

- Apresenta Demos de videos e
fotos;

-Timeline de facil edicéo;

-Galeria onde é possivel carregar
e ver as imagens que estdo
carregadas na plataforma;

- Menu com os filmes ja
realizados;

- Opcéo de escolha de 5 planos;

- E possivel criar um grupo de
trabalho onde o utilizador possui
um status de administrador desse
grupo. Esse espaco permite:
convidar as pessoas a
participarem no grupo, transferir o
status de administrador para outro
membro do grupo, renomear o
grupo, dissolver o grupo, excluir o
grupo. Também é possivel

- Edi¢éo de video até 2 minutos;

- S6 apresenta uma opcao de
resolucéo (HD 720p);

- Armazenamento de 1 GB;

- Licenga permanente é necessario
pagamento;

- A plataforma apresenta 5 planos
(1 gratis, e os restantes é
necessario fazer pagamento);

- Para realizar mudanca de plano é
necessario fazer outro pagamento;
- A estética da plataforma néo é
muito agradavel.

- Criar etiquetas de: lugares,
pessoas e eventos. Depois destes
criados € necessario arrastar os
rétulos para as fotos e assim
podera encontra-los facilmente;
- Opcao de escolher modelos ja
definidos ou de criacao livre;

- Criar conta;

- Barra de menu que apresenta
opc¢Bes como: fotos, transicdes,
efeitos, textos, gifs, musica e
configuracoes;

- Escolher formato/tamanho do
video.
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consultar informacdes sobre os
membros do grupo ou até exclui
esse membro do grupo e receber
e-mails quando fotos séo
adicionadas a esse grupo;

- Opcdao de assistir a tutoriais para
ajudar a criar videos;

- Aceder ao banco de imagens
através de palavras-chave;

- E possivel criar etiquetas de:
lugares, pessoas e eventos.
Depois destes criados é
necessario arrastar os rotulos para
as fotos e assim podera encontréa-
los facilmente.

Clipchamp Create
(online)

- Apresenta timeline simples;

- icones de facil interpretacao e
bem visiveis;

- Pistas do que € cada icone;

- Menu (“stock”, meios de
comunicacao, texto, fundo,
transicao);

- Menu com os projetos ja
desenvolvidos e por desenvolver;
- Motor de pesquisa;

- “Stock” apresenta varias cenas
organizadas em albuns e sons;

- D& para carregar videos e
imagens;

- Modelos pré-definidos;

- Criar Login com email ou redes
sociais;

- Apresenta conjuntos de temas

- Apresenta apenas 3 tipos de
fundo pré-definido;

- N&o apresenta pistas do que é
cada icone;

- Apenas € possivel colocar filtros
no video e no som se o0 programa
for pago;

- Na opcéo basic apenas é
possivel: exportar em 480p

- Para exportar em 720/ 1080 p é
necessario realizar pagamentos.

- Apresenta timeline simples;

- icones de facil interpretacéo e
bem visiveis;

- Pistas do que é cada icone;

- Menu (“stock”, meios de
comunicacao, texto, fundo,
transicao);

- Motor de pesquisa;

- “Stock” apresenta varias cenas
organizadas em albuns e sons;
- Da para carregar videos e
imagens;

- Modelos pré-definidos;

- Criar Login com email ou redes
sociais;

- Sobreposi¢éo de som e video;
- Ajudar o video;

- Alterar a velocidade;
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(inicio, meio e fim);

- Fornece mais do que uma
transicao;

- Videos ja existentes séo
categorizados por cenas, palavra-
chave e apresenta semelhantes ao
escolhido;

- Sobreposicdo de som e video;

- Ajudar o video;

- Alterar a velocidade;

- Girar o video;

- Alterar cor;

- Fazer alteracdes do
aparecimento gradual do som;

- O programa apresenta ajuda com
gquestdes mais abordadas para a
edicdo e chat;

- Videos de tutoriais;

- Tabela de informacdes;

- Plataforma d& a possibilidade de:
converter videos, editar e
compactar;

- Fazer gravagoes utilizando a
Webcam.

- Girar o video;

- Alterar cor;

- Fazer alteragbes do
aparecimento gradual do som.

Filmora9
(aplicagédo)

- Estética da plataforma agradavel;
- Apresenta um menu que
consiste: media, audio, titulos,
transicOes, efeitos e elementos;

- Criar Login com email ou redes
sociais;

- N&o apresenta prazo limitado de
expiracao;

- Programa d& a possibilidade de

- Necessario baixar o programa
para poder usufruir do mesmo;

- O Plano gratuito apresenta
apenas: recursos completos e
atualizacOes gratuita. Enquanto
que os Planos pagos oferecem:
recursos completos, atualizacdes
gratuitas, sem marca d’agua, e
suporte técnico gratuito.

- Estética da plataforma agradavel;
- Apresenta um menu que
consiste: media, audio, titulos,
transicoes, efeitos e elementos;

- Criar Login com email ou redes
sociais;

- N&o apresenta prazo limitado de
expiracao;

- Escolher formato/tamanho do
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gravar da Webcam, tela do PC e
gravar voz;

- Baixar media das redes sociais
(Facebook, instagram);

- Apresenta uma loja online de
efeitos, filtros, legendas, efeitos
dindmicos, transi¢bes, atualizado
cada més. E estes estdo
organizados por categorias ou
pesquisa através de palavras
chave;

- Escolher formato/tamanho do
video;

-Galeria onde é possivel carregar
e ver as imagens que estao
carregadas na plataforma;

- Timeline e o layout parecido ao
programa profissional Premiere
com mais do que uma faixa de
video;

-Apresenta alguns exemplos de
audio organizado por categorias;
- Videos de exemplo de abertura;
- Elementos para complementar o
video (por exemplo: icones);

- Opcéo de assistir a tutoriais para
ajudar a criar videos;

-Guia completo de como utilizar a
plataforma,;

-Seguir no Facebook tem a
vantagem de ver em primeira mao
0s ultimos tutoriais, promocgdes e
atendimento ao cliente;

- Centro de mensagens.

- E mais complexo do que o
“Kizoa”, por apresentar mais
opgoOes e parecer mais
profissional.

video;

-Galeria onde é possivel carregar
e ver as imagens que estéo
carregadas na plataforma.
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iMovie
(aplicacao)

- Apresenta projetos que ja
existem;

- Motor de pesquisa;

- Diferentes opcodes de
reproducéo;

- Possivel alterar o volume do som
e realizar efeitos no mesmo;

- Sobreposicéo de som e video;

- Da para carregar videos e
imagens;

- Apresenta conjuntos de temas
(inicio, meio e fim);

- Importa diretamente da camara e
do computador;

- Apresenta icones (gravar
locucdo);

- Pistas do que é cada icone;

- Possivel ver o video em ecra
completo sem ter que descarregar
0 Mesmo;

- Estética da plataforma agradavel;
- Expbe projetos que ja existem;

- No Menu — criar novo — é
possivel criar um video ou trailer;
- Tem modelos pré-definidos;

- Apresenta guido da narrativa;

- Sumario (é s preencher as
opcdes de nome, local, ...)

- Storyboard pré-definido (tipo de
plano, legenda no meio,
anunciado...);

- Linha com diferentes planos;

- Sequéncia de planos adequados
a cada contexto;

- S6 é possivel utilizar em
computadores da Apple;

- Tempo de edigdo muito curto;

- Existe apenas 2 tipos de
resolucao: 540p e 720p;

- Guarda apenas num formato —
mp4;

- Dificuldade em recortar os videos
e sons na timeline;

- Nao apresenta tutoriais de como
utilizar o programa.

- Motor de pesquisa;

- Diferentes opcdes de
reproducéo;

- Possivel alterar o volume do som
e realizar efeitos no mesmo;

- Sobreposicédo de som e video;

- D& para carregar videos e
imagens;

- Apresenta conjuntos de temas
(inicio, meio e fim);

- Apresenta icones (gravar
locucao);

- Pistas do que é cada icone;

- Possivel ver o video em ecra
completo sem ter que descarregar
0 mesmo;

- Equilibrio de cores (é possivel
alterar e ajustar);

- Ferramenta de corte;

- Estabilizador de video;

- Opcdao de aparecer legendas;

- Reducéao de ruidos;

- Velocidade de video (5 opgoes);
- Filtros;

- Repor todas as definic¢oes;

- Partilhar em varios formatos.
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- Lista de planos que é possivel
escolher e ordenar conforme o que
pretende (¢ moldavel);

- Disponibiliza dudio na plataforma
e também é possivel baixar do
computador;

- E possivel gravar voz;

- Titulos diferentes, com diferentes
formas de aparecer,

- Fundos pré-definidos;

- Biblioteca de transicoes;

- Alterar automaticamente
gualidade do video e audio;

- Equilibrio de cores (é possivel
alterar e ajustar);

- Ferramenta de corte;

- Estabilizador de video;

- Opcdao de aparecer legendas;

- Reducao de ruidos;

- Velocidade de video (5 opc¢bes);
- Filtros;

- Repor todas as definicdes;

- Partilhar em varios formatos.

- Palavras-chave (encontrar videos de determinados locais);
- Videos carregados podem ser guardados em pastas ou por experiéncias, para ser de facil acesso devido a
sua organizacao (ex: cultura, experiéncias...);
o - Utilizar # (ex: #regidocentro, #riadeaveiro, #serradaestrela, #guarda);
Novas ideias para a nossa - Publicar instantaneamente em canais de redes sociais;
plataforma - Plataforma online consegue “ler” qualquer tipo de formato;
- Tag identificar local;
- Opcao de adicionar e escolher legenda para os videos (visto que é desenvolvido para o turismo);
- Videos postados por telemével ficam logo disponiveis e referem o local onde este foi filmado.
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Anexo 3: Pagina inicial protétipo em papel.
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Anexo 4: Pagina de Registo prototipo em papel.
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Anexo 5: Biblioteca Videos protétipo em papel.
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Anexo 6: Biblioteca Audio protétipo em papel.
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Anexo 7: Primeira ideia de login protétipo papel.

80



Anexo 8: Login protétipo papel.
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Anexo 9: P4gina de edicao protétipo em papel.
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Anexo 10: Pagina de preenchimento obrigatério para carregar um video na biblioteca protétipo papel.
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Anexo 11: Pagina de visualiza¢des de videos prototipo em papel.
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Anexo 12: Pagina pessoal do utilizador prototipo papel.
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Anexo 13: Pagina principal prototipo.

editPortuaol®  Criar  Biblioteca Qinie (o ]

Edita os teus videos

Cria o teu proprio video
Carrega e faz download

Esta plataforma tem tudo o que precisas para
criares os teus proprios videos, sendo possivel
reutilizar material de outros utilizadores.

- - ssssscsssssssessssssssee
De forma simples e gratuita.

7 .

RN L
(BN NN NN N
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Anexo 14: Biblioteca de videos publicados recentemente do protétipo.

exitpor-tuigl

iPUBUCADOS
'RECENTEMENTE

MAIS
VISUALIZADOS

MELHOR
CLASSIFICADOS

1_ Q Pesquizar

PUBLICADOS RECENTEMENTE

Castelo Branco Minho

Figueira da Foz

Coimbra

Lousa

Guarda

Costa Nova

{ VOLTAR
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Anexo 15: Biblioteca geral dos videos favoritos do protétipo.

BIBLIOTECA

BT VIDEO
Locais
Experiéncias

AUDIO
Musicas
Sons

% FAVORITOS

‘ Q Pesquisar
LOCAIS EXPERIENCIAS
Ver mapa Ver mapa

(_verTuDO ) _ VERTUDO )
MUSICAS SONS
Hino de Portugal Mariza - Melhor de mim Marco Rodrigues - O tempo #agua #passos #portas

VERTUDO ) VERTUDC )

(_ voutar
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Anexo 16: Biblioteca de videos - subseccao dos locais da pasta favoritos do prototipo.

BIBLIOTECA (i
Bl VIDEO LOCAIS
Locais e

Experiéncias

AUDIO
Musicas PP e ? , b
Sons Serra da Estrela Aveiro Viseu

* FAVORITOS|

Castelo Branco Minho Figueira da Foz

—

Coimbra

Lousa

Guarda

Costa Nova

(__VOLTAR
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Anexo 17: Biblioteca de audio — subsecc¢ao do som do protétipo.

editPor+ugl i@ (o)

BIBLIOTECA Qe
B VIDEO
Locais SONS

Experiéncias

SroYoxoxoxoxexe

Sons #agua #passos #portas #rir #gatos #cdes #vento
% FAVORITOS
#passaros #carros #motas #gritos #chuva #vozes #palmas

( vourar )




Anexo 18: Pagina de visualizacbes de videos do protétipo.

Primeiro dia na praia Y A
#awveiro #¥praia #costanowva #centro #verao

P I .
(" Descricio

Video rezlizado entre familiz gue demonsire o Nossos passeios de
zabado. Este foi todo realizado na cidade de &veino, no verdo.
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Anexo 19: Pagina pessoal do utilizador, na area dos “meus videos” do Prototipo.

editror ool

Meus videos

Videos editados Né&o exportado Favoritos Editar

Figueira da Foz

Lousa Costa Nova

Carregar video

DADOS PESSOAIS

Nome
Maria

Apelido
Silva

Nome de utilizador
Mariasilva30

Email
Mariasilva30@gmail.com

Defini¢ées

Editar
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Anexo 20: Pagina de preenchimento obrigatério para carregar um video na biblioteca.

TITULO

| Passeios de sabado

DESCRICAO (opcional)
[ Video realizado entre familia que demonstra

0= nossos passelos de sabado. Este fol todo
realizado na cidade de Aveirc, no veraao.

ETIQUETAS (obrigatoric)
‘#aveiro #verdo #familia #amigos #costanova | [ Locals | #aveiro #viseu #lousé =
#praia praiadabarra #nadar #caminhar

DEFINICOES AVANCADAS (obrigatério)
. . PRE-VISUALIZAR|
[ Permite a utilizacdo do video complete

[ Permite a utilizaciio __ min PUBLICAR|

MZo permite a utilizacdo do video - apenas &

possvel visualizar
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Anexo 21: Pagina de edicdo — op¢les de transicado — slide do protétipo.

editrortuaal™  Arquivo
Basico

0 BIBLIOTECA
m VIDEOS

&2 Aubio
T! TITULOS

on TRANSIC@ES Coluna dividir

/¢ EFEITOS
W FAVORITOS

Y eas X T

Ferramentas

Deformar

Coluna juntar

Visualizagbes Exportar

Ondular e dissolver

00.00.00.00
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Anexo 22: Pagina de edicao — opc¢éao favoritos.

editrortuaal™  Arquivo Editar Ferramentas

B BIBLIOTECA
i VIDEOS
& AuDio
T! TITULOS
o5 TRANSICOES
/¢ EFEITOS

FAVORITOS

Desfazer

R BEY

s

Visualizagoes

Exportar

Serra da estrela

asan

e
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Anexo 23: Termo de consentimento informativo.
El:litPorm@al

PARTICIPACAO NO ESTUDO CONSTRUQL&O DE NARRATIVAS AUDIOVISUAIS PESSOAIS
PARA A PROMOCAO DA REGIAO CENTRO

Obrigado por aceitar participar neste estudo.

Este documento descreve os objetivos da recolha de informacdo no contexto da
Dissertagao de Mestrado “Construcdo de narrativas audiovisuais pessoais para a promo¢ao da
regido centro”, que esta a ser desenvolvido por uma aluna de Mestrado da Universidade de
Aveiro, sob coordenagdo do Professor Doutor Fernando Ramos e Oksana Tymoshchuk. Este
documento esclarece também acerca do seu envolvimento e direitos como participante.

1. Finalidade do estudo: Criar um protétipo de uma plataforma online que possibilita ao utilizador
realizar edi¢gdes com videos de outros utilizadores.

2. Método de recolha de dados: a informacédo para este estudo é recolhida através de um grupo
focal presencial que ira testar o protétipo. Sempre que consentido pelos participantes, usaremos
uma camara para registar a atividade de modo a proporcionar uma andlise mais fidedigna do seu
contetdo.

3. Confidencialidade e uso da informacéo: A informacéo recolhida serd tratada e divulgada de
forma agregada e unicamente para fins académicos. A divulgacdo sera realizada na dissertacéo
de Mestrado da aluna. Os registos do grupo focal serdo mantidos em total confidencialidade.
Apenas os investigadores envolvidos na investigacdo, e obrigados a sigilo profissional, terdo
acesso aos registos de video.

4. Participacdo voluntaria: A sua participacdo € completamente voluntaria e a decisdo de néo
participar, total ou parcialmente, ndo lhe trard qualquer prejuizo. Podera desistir a qualquer
momento e, se preferir, a informag&o que tenha sido recolhida serd imediatamente destruida.

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO
Declaro que:
i) Recebi uma copia deste documento.

i) Li e compreendi a informac¢&o que consta neste documento e que fui devidamente informado(a)
e esclarecido/a acerca dos objetivos e das condi¢bes de participagdo neste estudo.

i) Tive oportunidade de realizar perguntas e de ser esclarecido(a) acerca de outros aspetos.

iv) E que, como tal, aceito participar voluntariamente neste estudo nas op¢des abaixo assinaladas:
Permitindo a gravacgéo de video do grupo focal

Nao permitindo a gravacéo de video do grupo focal

Data: / /

Ola participante:

Pela equipa de investigacao:
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Anexo 24: Guido de utilizagédo do prototipo.

editPor-tuopl M
Guido para a Validagcao do Protétipo
1. Na péagina inicial escolha uma das opgoes:
a) Criar
b) Comecar a editar o teu video
c) Iniciar sesséo/Registar
d) Ver os videos: publicados recentemente, mais visualizados e melhor

classificados

2. Se escolheu aopcdo A, Be C:
- Inicie sesséao ou realize o registo através do nome de utilizador ou das redes sociais até
a pagina de edicao.

3. Se optou pela opcao D é possivel:

- Visualizar os videos publicados recentemente, mais visualizados e melhor classificados;
- Em qualquer momento pode fazer o Login ou registo até ter acesso a pagina de edicdo

ou a pagina pessoal.

4. Na péagina pessoal pode ter acesso aos: meus videos, videos editados, ndo exportados e

os favoritos.

5. De seguida é possivel carregar na opcgao “editar” e este direciona para a plataforma de
edicdo.

6. Na plataforma de edicédo sdo diversas as opcdes de escolha, é possivel:
- ter acesso a biblioteca, videos, audio, titulos, transicbes, efeitos e favoritos. Estes
podem ou néo ter subopcdes de edicao.

- 0 menu superior (arquivo, editar, ferramentas, visualizagbes e exportar) também
apresenta subopcdes.

- é possivel visualizar o video em ecra inteiro;
- acrescentar mais uma timeline de video ou audio;
- ter acesso a pagina pessoal e ao email:
7. Publicar um video também é possivel através da plataforma, na opgao “carregar video”
gue se encontra na tua pagina pessoal. Depois de carregar nessa opgao € necessario

preencher o Titulo, a descrigdo, adicionar etiquetas direcionadas ao mesmo, escolher
uma das trés opcoes das definicbes avancgadas e por fim publicar.
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Anexo 25: Feedback participante 1.

Anexo 26: Feedback participante 2.
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Anexo 27: Feedback participante 3.
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Anexo 28: Feedback participante 4.
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Anexo 29: Feedback participante 5.
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Anexo 30: Feedback participante 6.
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Anexo 31: Teste do prot6tipo com participante 1.

Anexo 32: Teste do protétipo com participante 2.

Editg og teus vigeos

Craa tya narr

aMtva audioyc
Carrega o faz Visual

dow nload
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Anexo 33: Teste do protétipo com participante 3.
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