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O IMAGINARIO DO ESPECTADOR DA IMAGEM/ACAO A
RIZOM/AGCAO !
THE IMAGINARY OF THE SPECTATOR FROM
IMAGE/ACTION TO RHIZOM/ACTION

Rita Cassitas 2

Resumo: Tendo como publico-alvo criadores de audiovisuais, esse texto propde cingir saberes do
presente, passado e futuro em um método comunicacional denominado
“Rizom/A¢do”, onde o imagindrio do espectador complementa a imagem/agdo.
Baseado na combinagdo do conceito matemdtico da Fita de Moebius e do conceito
filosofico de ‘“rizoma”, resulta em um processo de “navegagdo infinita” até o
“espectador-repertorial-interator” interromper o processo intermididtico de
exibi¢do por meio de tecnologias da década de 2020. Principais tecnologias: RA -
Realidade Aumentada; Databases; IA - Inteligéncia Artificial. Finalizando, é
apresentado um estudo de caso baseado em uma cena do corpus As Horas (Daldry,
EUA, 2003).

Palavras-Chave: : Rizom/A¢do. Realidade Aumentada. Inteligéncia Artificial.

Abstract: Aimed at audiovisual creators, this text proposes to bring together knowledge of the
present, past, and future in a communication method called “Rhizome/Action,”
where the viewer's imagination complements the image/action. Based on a
combination of the mathematical concept of the Moebius strip and the philosophical
concept of “rhizome,” it results in a process of “infinite navigation” until the
“repertorial-interactive viewer” interrupts the intermedia display process using
technologies from the 2020s. Main Technologies: AR - Augmented Reality;
Databases; Al - Artificial Intelligence. Finally, a case study based on a scene from
the corpus The Hours (Daldry, USA, 2003) is presented.

Keywords: Rhizom/Action. AR - Augmented Reality. Al - Artificial Intelligence.

1. Introducao
Na década de 2020, periodo em que se baseiam as investigacdes, as tecnologias

empregadas e os comportamentos analisados, a sétima arte ¢ digital. O cinema digital reduziu
a “zeros e uns” toda e qualquer obra produzida, e o desdobramento mais visivel desse
processo ¢, do ponto de vista tecnoldgico, simplesmente viabilizar o armazenamento de todos

os itens em databases. E assim, torna-los, os filmes digitais ditos concluidos, sujeitos a
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manipulagdes procedimentais programadas em aplicativos de software. Uma parte desses

softwares constituem ferramentas ao alcance do espectador, que assiste, pesquisa €
individualiza a experiéncia espectatorial. Se por um lado esse fato potencializa a
vulnerabilidade do audiovisual, por outro lado potencializa a expansao do conteudo até entdo
entendido como finalizado. O presente revisita o passado por meio da curiosidade e saberes
de quem antes recebia passivamente o conteido e delineia um futuro a partir da imaginagao
compartilhada. Trata-se de uma questdo de expansdo ou desconstru¢do? A se pensar nas
consequéncias de autoria, ética e legislacdo, o que se pode fazer com os elementos
filmicos, e suas perspectivas de expansao transmidiatica, antes de coloca-lo nas maos do
espectador?

Algumas tecnologias disponiveis nos primeiros anos da década de 2020 podem
auxiliar a industria cinematografica a lidar com esses desafios interdisciplinares. E a
primeira parte da resposta a essas questdes reside na organizagdo dos elementos filmicos
em um sistema de armazenamento comercialmente denominado gerenciador de bancos
de dados. Ou, como fartamente utilizado na literatura académica, simplesmente database.
Armazenados, passam a ser referenciados como dados e manipulados por aplicativos de
software. Os programas de acesso executam buscas especificas nos databases, a partir de
parametros de pesquisa informados pelo usuério do aplicativo. Além disso, os filmes,
enquanto dados armazenados de forma estruturada, permitem sua manipulagdo transmidiatica
integrada as mais diversas fontes de dados. Quase tudo, desde a espacialidade, o formato, a
duracdo e a temporalidade das buscas e exibicao de resultados, fica literalmente ao alcance do
usudrio. E se o usuario for o espectador de um audiovisual e tiver um celular em suas maos?

De acordo com seu conhecimento e curiosidade, os elementos exibidos na tela se
tornam desejos de conhecimento. Como assimilar tal repertério e transmutar o interesse em
parametros de pesquisa, os aplicativos de busca disponiveis no celular em programas de
acesso a dados transmidiaticos, e acessar os conteudos armazenados em databases disponiveis
na internet? Estd configurado, assim, o universo de possibilidades em que a pesquisa pode ser
solucionada por motores de IA - Inteligéncia artificial com seus bilhdes de parametros de
pesquisa, e sua capacidade de processamento massivo de dados.

Entretanto, nem tudo esta resolvido. Como o usudrio, ou espectador, pode selecionar o
elemento filmico da cena diante de seus olhos, ou ouvidos, transforma-lo em parametro de

pesquisa e selecionar o conteudo expandido pelo qual deseja navegar? Solucdes de RA -
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Realidade aumentada permitem reconhecer elementos do mundo fisico, no caso o filme

[¢]

m

exibicdo, como parametros de pesquisa. E certa categoria de espectadores ja executa tais
pesquisas quando assiste a filmes. Com tantas tecnologias envolvidas, como partir do desejo,
da curiosidade, do conhecimento de inimeros espectadores e produzir obras que atinjam, em
tempo de poés-producdo, o resultado midiatico desejado?

Em sintese, a solucdo proposta reside na criagdo de um método denominado
“Rizom/A¢ao” que viabilize o processo de “navegac¢do infinita” até o “espectador-repertorial-
interator” interromper o processo intermididtico de exibi¢do, por meio de tecnologias do
inicio da década de 2020. Baseado na combinacdo do conceito matematico da Fita de
Moebius e do conceito filoséfico de “rizoma”, o método tem como publico-alvo criadores de
audiovisuais.

Filosoficamente, o conceito de “rizoma”, sem limites espaciais e temporais para
estabelecer a conexdo das informagdes, configura-se a base perfeita para o processo

associativo ahierarquico. Gilles Deleuze e Félix Guattari (2011) ressaltam:

Um rizoma ndo cessaria de conectar cadeias semidticas, organizagdes de poder,
ocorréncias que remetem as artes, as ciéncias, as lutas sociais. Uma cadeia
semidtica ¢ como um tubérculo que aglomera atos muito diversos, linguisticos, mas
também perceptivos, mimicos, gestuais, cogitativos: ndo existe lingua em si, nem
universalidade da linguagem, mas um concurso de dialetos, de patoas, de girias, de
linguas especiais. (pp. 14-15)

Por sua vez, ha o conceito matematico topografico da Fita de Moebius, cuja natureza

ndo orientdvel abrange as possibilidades de ir e vir em uma superficie continua, ou infinita,
de um lado s6. Sua topologia estrutural, como escreve Jeanne Granon-Lafont, carrega a

poténcia comunicacional de expor e descobrir o inesperado:

Amiude, por exemplo, um conceito se assenta sobre uma definicdo da banda de
Moebius, e depois, servindo-se de outra, transtorna nossa compreensido deste
conceito. Deste modo, faz dar as nogdes um salto logico idéntico ao salto
topolégico que consiste em ver em um desenho o tragcado do oito interior, o
aplanamento de uma superficie moebiana ou uma ilusdo de perspectiva (Granon-
Lafont, 1987, p. 40).

Se cabe ao “espectador-repertorial-interator” interromper o processo intermidiatico de
“navegac¢do infinita” diante da exibi¢do, o método de “Rizom/Ac¢ao” propde a expansdo do
audiovisual, ao colocar essa trajetoria ao alcance da producdo filmica por meio da RA -
Realidade aumentada. O recorte adotado nesse texto privilegia a construgdo tecnologica e
pratica do método Rizom/Ac¢do. De forma peculiar e especifica, o cinema digital e a

integracdo das midias, concomitantemente a incorporagdo de recursos como, por exemplo, o

3
(%) Www.compos.org.br



35°ENCONTRO ANUAL Saberes ancestrais e novos horizontes da pesquisa em comunicacao

Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) | Natal/RN
9 a 13 de Junho de 2026

DA COMPOS 2026

\74
acesso a databases, a inteligéncia artificial e a realidade aumentada, transformaram de forma

inimaginavel o universo de possibilidades comunicacionais de um audiovisual.

2. Recursos
As informacdes sobre as tecnologias na presente secao visam proporcionar o

entendimento dos respectivos funcionamentos basicos e potencialidades, a fim de aplicé-los a
audiovisuais digitais através da “Rizom/Ac¢ao”. De forma pratica, proponho o uso de motores
de busca baseados em:

a) IA — Inteligéncia Artificial;

b) Databases;

c¢) IA — Inteligéncia Artificial.

Dentre as possibilidades de representacdes virtuais, destacamos a tecnologia RA-
Realidade Aumentada. A premissa propulsora dessa solugdo tecnologica engendrada por
Thomas Caudell e David Mizell (1992) consiste em revelar detalhes da complexa estrutura de
um boeing com o objetivo de facilitar o trabalho de producdo. A solucdo encontrada pelos
autores consistiu em sobrepor o projeto de engenharia armazenado em sistemas CAD a
plataforma de manufatura, e dessa forma facilitar o ajuste de uma grande quantidade de
pequenos elementos combinados durante o processo de producao.

Quando Caudell e Mizell (1992) se propdem a disponibilizar 6culos de realidade virtual
transparentes, eles ainda estdo se movendo no campo das ideias. A transparéncia, na verdade,
se revela uma metafora cuja fungdo ¢ manter os elementos da dita realidade como se
apresentam no campo de visdo de quem os observa, a partir do qual a virtualidade ¢ acoplada,
adicionada, aumentando a quantidade de objetos e interrelagdes exibidos, sob a otica de quem
os observa. A mencao ao uso de dculos, por sua vez, nos remete aos acessorios de acesso a
ambientes virtuais disponiveis na década de 1990 para utilizacdo de aplicativos de RV -
Realidade Virtual. Desde seu desenvolvimento por Ivan Sutherland na década de 1960, a RV
- Realidade Virtual baseia o acesso ao ambiente virtual no uso de capacetes, oculos
estereoscopicos, luvas e outros acessorios. Enquanto a RV “transporta” o usuario para um
ambiente diferente e o dissocia do ambiente fisico, a RA - Realidade Aumentada integra os
elementos virtuais ao ambiente fisico. Basicamente, essa integragcdo ocorre pela sobreposi¢ao

de objetos virtuais a objetos fisicos. Caudell e Mizell (1992) ressaltam:

Uma diferenga primaria entre realidade virtual e realidade aumentada estd na
complexidade dos objetos graficos projetados. Em nosso sistema, apenas estruturas
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simples, esbocos de modelos, designers e texto sdo exibidos. Um resultado imediato
dessa diferenga € que sistemas de realidade aumentada podem ser executados por
microprocessadores padrdes de baixo custo. (p. 669)

Dito isso, RV e RA se diferenciam como duas técnicas de interacdes tangiveis no
ambiente virtual. Vérios pesquisadores se dedicaram a tarefa de definir o que ¢ a RA. Paul
Milgram (1994, p.283) utiliza o termo “mistura” para se referir & conexao entre o que
denomina “ambientes completamente reais ¢ ambientes completamente virtuais em algum
ponto da realidade / virtualidade continua”. Sua compreensao estd presente na defini¢ao de

Ronald Azuma (2001), para quem realidade aumentada:

E um sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por
computador, parecendo coexistir no mesmo espago e apresentando as seguintes
propriedades: combina objetos reais e virtuais no ambiente real; executa
interativamente em tempo real; alinha objetos reais e virtuais entre si; aplica-se a

todos os sentidos, incluindo audigdo, tato, forga € cheiro. (p.34)
Seja em aplicagdes individuais ou coletivas, locais ou remotas, ¢ possivel construir

solucdes colaborativas a partir da realidade aumentada e da realidade virtual. Porém, apenas a
realidade aumentada suporta agdes tangiveis, mais faceis e simples ao usuario. Em um
ambiente em que se utiliza realidade aumentada, ¢ proporcionado ao usudrio a possibilidade
de manipular elementos apontando para eles, tocando-os, viabilizando a sensagdo de que tudo

ocorre no dito tempo real. Segundo Claudio Kirner (2007):

Os atrasos admissiveis para que o ser humano tenha a sensacdo de interagdo em
tempo real estdo em torno de 100 milissegundos, tanto para a visdo, quanto para as
reacdes de tato, for¢ca e audicdo. Isto impde um compromisso do sistema
(processadores, software, dispositivos, complexidade do ambiente virtual, tipo de
interacdo etc.) em funcionar com taxas minimas de 10 quadros por segundo na
renderizacio > das imagens (sendo desejado algo em torno de 20 quadros por
segundo para suportar melhor as cenas animadas). (p. 15-16)

Essa citacdo ressalta o aspecto hibrido, derivado, misturado, que é a propria esséncia da
realidade aumentada®. Na concepcdo tedrica de Nobuyoshi Terashima e John Tiffin (2005),
pessoas poderdo interagir com objetos e formas de vida imagindrias ou artificiais criados em
computadores, ou localizadas em outro lugar do mundo misturado de Milgram, posto que
teriam o potencial de se tornar “uma comunicagao Unica, infraestrutura onipresente que pode

muito bem definir o modus vivendi da sociedade da informag¢ao” (p. 27).

3 Na informatica, renderizar consiste em tornar permanente um trabalho de processamento digital (4udio,
imagem etc.) que, apos as alteragdes editadas a fim de melhorar a visibilidade de algo por meio de técnicas de
contorno de imagem, com alteragdo de cor, luz, sombra, contraste ou fazendo uso de outros recursos graficos,
resulta num arquivo final.

4 Nesse contexto surge o conceito de hiper-realidade em que Nobuyoshi Terashima e John Tiffin acrescentam
inteligéncia humana e inteligéncia artificial a combinagdo das realidades fisica e virtual.
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Todavia, no ambiente cinematografico foco desse estudo, muitas vezes os objetos
virtuais necessarios para a exibi¢ao expandida nas telas estdo disponiveis nas midias. Assim
como os projetos de engenharia estavam disponiveis nos sistemas CAD, o filme estd pronto.
Em ambos os casos, destaco a expansdo do conteudo como uma resposta ao desejo de
aprofundar o conhecimento do usuério. No caso do cinema, o usuério ¢ o espectador, com

seus saberes e afinidades disposto a iniciar a interagdo. Para Doug Bowman (2004):

Interagdo ¢ um método que permite a um usudrio realizar uma tarefa através da
interface do usuario. Uma técnica de interagdo inclui tanto componentes de
hardware (dispositivos de entrada/saida) quanto de software. As técnicas de
interacdo utilizadas nos componentes de sofiware sao responsaveis por mapear a
informacao de um dispositivo de entrada em alguma acdo dentro do sistema, e por
mapear a saida do sistema de forma que esta possa ser interpretada pelos
dispositivos de saida. (p. 35)

Nesse estudo, o dispositivo que permite as operacdes de entrada e saida mencionados
sdo aplicativos de software disponiveis em celulares. Por sua vez, o filme em exibi¢do na tela
¢ o ambiente mapeado rastreavel em que ocorrem as sobreposi¢des de RA sobre a realidade
fisica. Amplamente adotada por pesquisadores e desenvolvedores de interface homem-
maquina, Bowman enumera quatro técnicas de interacdo em ambientes virtuais em sua obra
de 1994. Primeiramente, a interacdo consiste na sele¢do e manipulacdo de objetos. Para
aplicacdes de realidade aumentada, o sistema deve prever alguma forma de sinalizacdo,
retorno, que garanta ao usuario que um objeto foi selecionado para a manipulagdo. Isso deve
ocorrer de maneira simples e agil, e sera indicado por meio de sons, graficos, ou qualquer
outro recurso. Num sistema, apoOs selecionar um objeto € recomendavel desabilitar a
possibilidade de selecdo de outros objetos até que a manipulagdo do item selecionado seja
completada. A segunda técnica de manipulacdo em ambientes virtuais esta relacionada ao
controle do sistema. Comandos de gestos ou voz sdo alternativas amplamente usadas quando
se quer modificar o estado do sistema ou o modo de interagdo. A navegagdo ¢ a terceira
técnica de manipulacdo, por meio da qual o usuario passeia, ou vaga, aumentando o sentido
de presenca exibido na tela. Para a finalidade especifica do método de “Rizom/Acgao”, deve
ser implementada a quarta categoria de intera¢do: uma busca privilegiada (primed), pois o
usuario sabe exatamente o que deseja expandir.

Entre todas as tecnologias disponiveis em celulares no inicio dos anos 2020, o método
aqui proposto pode ser operado por aplicativos que permitam que o conteido intermidiatico
relacionado ao audiovisual seja colocado a seu alcance a partir de uma acdo (interacdo

tangivel). Segundo Werner Wolf (2005, p. 84), a “‘intermedialidade’ designa todo o tipo de
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relacdes entre diferentes media”. Wolf destaca que a nocdo de intermidialidade refere-se a

todo “fendmeno intercomposicional observavel em ou caracteristico de um artefacto ou de
um grupo de artefactos” (p. 36). E ¢ esse aspecto, enquanto combinagdo de manifestagdes
artisticas, tecnologicas e sociais passiveis de interesse do espectador, que buscaremos
identificar na criagdo de Stephen Daldry.

Entre os preparativos para a festa e o chd apds o funeral, por exemplo, Clarissa se
mantém em uma posicao observadora atenta. Ela repete o barulho dos passos de Virginia
rumo ao rio, se ocupa do cardépio como Laura, toma cha e exerce a funcdo de mediadora
através, entre outras, de sua profissdo em torno da literacia. Afinal, ao editar ela se ocupa da
assertividade comunicacional de seus livros. Conforme explica Patricia Dourado (2021), as
obras artisticas “nao sdo objetos sem passado nem os espectadores sdo sujeitos apartados dos
processos de criagdo” (p. 161). Segundo a autora, “a literacia propde assim uma leitura
dialégica do mundo, que implica uma compreensdo mais vasta, e culturalmente referenciada,
também das criagdes artisticas” (p. 161). Também no corpus, passado e presente entrelagam
informagdes que ndo sdo exibidas na tela: a trajetoria evolutiva do cha, receitas de bolo,
livros editados em Nova lorque no inicio do século XXI. O processo de criar uma obra
interativa passa por essa encruzilhada. O que fazer com os elementos e perspectivas a
expandir em um filme digital j& finalizado antes de coloca-lo nas maos do espectador?

A primeira parte da resposta nos remete a tecnologia de Databases. Essa questao
parece residir na organiza¢do dos elementos identificados na andlise da narrativa filmica
em um sistema de armazenamento. Quando adicionamos a essa estrutura informacgdes
correlacionadas disponibilizadas por outras midias, Manovich (2015, p. 8) nos adverte
sobre a sensa¢do de nos vermos diante de uma “infinita ¢ desestruturada cole¢dao de
imagens, textos e outros arquivos de dados”. Na verdade, ha diferentes tipos de bancos de
dados, onde o modelo de armazenamento pode ser hierdrquico, em rede, relacional ou
orientado para objetos. Enquanto as gravagdes em bancos de dados hierdrquicos seguem uma
estrutura arbdrea, os bancos de dados orientados a objetos armazenam estruturas de dados
complexas, chamadas de “objetos”, organizados em classes que podem herdar propriedades

de outras classes. Manovich explica:

Do ponto de vista da experiéncia do usuario, uma larga propor¢do deles sdo bancos
de dados no sentido mais basico. Eles aparecem como colegdes de itens em que o
usuario pode realizar varias operagdes — ver, navegar, buscar. A experiéncia do
usuario desses tipos de colegdes computadorizadas €, por esta razdo, bem distinta de
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ler uma narrativa ou assistir a um filme ou navegar pela arquitetura de um site.
(Manovich, 2015, p. 8)

Para que os elementos provenientes das midias adquiram sentido, ¢ preciso modeléa-los
como um banco de dados em torno dos objetos de interesse do usudrio, aqui denominado
“espectador-repertorial-interator”. Podemos imaginar com facilidade diversas classes de
objetos, como, por exemplo, artes cujas caracteristicas seriam herdadas pelas classes de
objetos, literatura e fotografia, que por sua vez se desdobrariam nos livros Mrs. Dalloway e
As Horas sobre literatura, e as paisagens de Sussex, Los Angeles ¢ Nova lorque em
fotografias. Porém, hd outras categorias de objetos, como o comportamento social por
exemplo, cujas classes poderiam ser definidas como feminino e masculino, inglés e
americano, ou ainda 1940, 1950 e 2000.

Subordinadas a qualquer uma dessas abordagens, poderiamos armazenar objetos
midiaticos relacionados aos personagens da trama. De certa forma, esse conjunto de decisdes
¢ descrito por Manovich (2015, p. 8) como “desenvolver uma poética, uma estética e uma
ética do banco de dados” e ocorre durante a modelagem dos dados. Basicamente, trata-se de
construir um banco de dados com elementos provenientes do filme e de outras midias,
como imagens, gravacdes sonoras, videoclipes e/ou textos, segundo uma légica que os
relacione. O resultado dessa combinagdo ¢ “uma estrutura de informacdo em que
estorias/coisas sdo organizadas de acordo com multiplas conexdes tematicas™ (p. 11).

Resta a demanda ainda nao identificada a ser gerada no momento em que o audiovisual
expandido e¢ a ferramenta de exibicdo interativa chegarem as maos do espectador. Uma
alternativa promissora, em meu entender, consiste em prover queries customizaveis de
pesquisa na internet: pequenos programas, ou algoritmos, destinados a executar tarefas como
buscar, exibir, executar objetos existentes nas midias, mediante uma a¢do de comando do
espectador. Armazenando as queries de acesso no banco de dados, os objetos se tornariam
disponiveis pelo acesso em tempo real sem a necessidade de replica-los na estrutura de
armazenamento. Assim, o conjunto formado por objetos filmicos, intermidiaticos e links de
acesso constituiria a dimensdo paradigmatica do audiovisual expandido. Em analogia, as
possibilidades de expansdo a serem escolhidas pelo “espectador-repertorial-interator”
formariam a dimensdo sintagmatica. Devido ao processo de escolha que convencionamos

denominar interacdo, chegamos a seguinte configuragao:

Ao banco de dados (o paradigma) ¢ dada uma existéncia material, enquanto a
narrativa (o sintagma) ¢ desmaterializada. O paradigma ¢ privilegiado; o sintagma ¢
subestimado. O paradigma ¢ real; o sintagma, virtual. Para ver isso, considere o
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processo de design nas novas midias. O design de qualquer objeto das novas midias
comega em montar um banco de dados com elementos possiveis de serem usados.
(Macromedia Director chama esse banco de dados de “elenco”, Adobe Premiere
chama de “projeto”, ProTools, de “sessdo”, mas o principio ¢ o mesmo). Esse banco
de dados ¢ o centro do processo de design. (Manovich, 2015, p. 18)

Decididas quais as estruturas de dados construir, passamos para a segunda parte da
resposta a fim de expandir o conteido na exibicdo de um filme digital ja finalizado.
Como acessar o database usando argumentos de pesquisa de realidade aumentada e assim
disponibilizar um ambiente interativo de cinema expandido ao espectador? A resposta a
essa questdao ¢ um método baseado na combinacdo do conceito matematico da Fita de
Moebius € do conceito filosofico de rizoma, construido com recursos de RA e JA -
Inteligéncia Artificial aplicado a filmes digitais. O uso de mecanismos baseados em [A
introduz a segunda alternativa de acesso ao database, agora por meio de algoritmos de redes
neurais.

De todas as contribuicdes cientificas de Allan Mathison Turing, duas adquirem especial
relevancia nesse estudo: a ciéncia da computacdo teorica e a inteligéncia artificial. Turing ¢
considerado o pai de ambas, embora o termo “inteligéncia artificial” tenha sido cunhado por
John McCarthy et al. (2006) para designar um campo da ciéncia cujo proposito ¢ “descobrir
como fazer as maquinas usarem a linguagem, formar abstracdes e conceitos, resolver tipos de
problemas agora reservados para humanos, e melhorar a si mesmos” (p. 12). Assim, pensar
em [A ¢ pensar em computagdo, enquanto operacdo de processamento de uma grande
quantidade dados, armazenados em databases, utilizando algoritmos.

Apesar de McCarthy et al. (2006) introduzirem o estudo de redes neurais nos estudos
realizados em 1955, no sentido de investigar “como um conjunto de neurdnios (hipotéticos)
pode ser organizado de modo a formar conceitos”, ele proprio considerou que, baseado nos
resultados parciais obtidos, a questdo requeria “mais trabalho teorico” (p. 14). Em
investigacdes subsequentes, Jean-Pierre Changeux e Alain Connes (2011) esclareceram que
“a inteligéncia artificial ndo tem a ambicdo de compreender como o cérebro humano
funciona, mas apenas “simular” algumas de suas fungdes” (p. 169).

De forma geral, IA consiste em uma especialidade da computagdo, cujos sistemas e
programas executam fungdes inteligentes. Mas afinal, o que ¢ inteligéncia? Um conceito
amplo e complexo estudado por pensadores, filosofos e cientistas, que abrange, além das
habilidades cognitivas, aspectos emocionais, sociais e praticos. Ora, sistemas reproduzem

funcdes especificas para os quais foram programados, na velocidade suportada pela maquina,
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ou hardware, em que sdo executados. Dai provém a grande diferenca na durag¢do do trabalho

executado por um algoritmo de inteligéncia artificial, ou software, ¢ o desenvolvimento de
um raciocinio analitico no cérebro humano.

Todas as tarefas realizadas por mecanismos de inteligéncia artificial configuram-se em
programas com algoritmos desenvolvidos para desempenhar uma atividade especializada de
forma especifica. Dito em outras palavras, a aleatoriedade dos resultados ¢ controlada em
tempo de programacdo. A interatividade pode alterar os parametros de busca, mas ndo a
maneira como sao processados. O software resultante ¢ executado em hardwares que sdo,
essencialmente, Maquinas Universais de Turing (MUT), ou seja, computadores, androides e
robds a processar algoritmos. E como tais, como referenciado na elaboracao da RA a prover a
camada de virtualidade, operam sistemas binarios executando fungdes passiveis de
programacao. Nas palavras de Daniel Crevier (1996, p. 296) “Se pegamos um programa de
IA e tentamos seguir a pista do que constitui a fonte de sua inteligéncia, veremos que esta
desaparece dentro de um labirinto de subprocessos interconectados que, tomados
separadamente, sao completamente triviais”. Argumento que a aleatoriedade controlada esta
presente em todas as solugdes comerciais de IA disponiveis nos anos 2020.

Seguindo essa linha de raciocinio, ¢ importante diferenciar o conceito de IA forte, ou
geral, e IA fraca, ou especifica. A primeira pressupde a realizacdo computadorizada de
atividades com intencionalidade consciente que propicie conhecimento. Crevier (1996)
explica:

Para n6s humanos, compreender consiste em ser capaz de colocar uma informagao
nova em relacdo com outros fatos que ja conhecemos, e em fazé-lo de forma que
possamos extrair conclusdes que antes ndo tinhamos. Quanto mais rica for essa rede
de conexdes, mais profunda serd nossa compreensao. (p. 50)

Tentativas de implementacao de tais categorias de processos esbarram em restricdes
tecnoldgicas que impedem que a inteligéncia biologica consciente seja transformada, ou
sistematizada, em motores de inteligéncia artificial inconsciente.

Por outro lado, a TA fraca avanca a passos largos desde sua concep¢do em meados de
1950 e concentra o foco de interesse desse estudo. Cada vez mais especializados, os
algoritmos sdo capazes de manipular dados em databases imensos em questdo de segundos.
Se considerarmos, exemplificativamente, o chatbot’de gera¢io de texto GPT-3, desenvolvido

pela empresa OpenAi e disponivel no aplicativo chamado ChatGPT, a referéncia ¢ um

SUm chatbot é um programa de computador que simula a conversa humana com um usudrio final. Ver em
https://www.ibm.com/br-pt/topics/chatbots.

10
(%) Www.compos.org.br


https://www.ibm.com/br-pt/topics/chatbots

35°ENCONTRO ANUAL Saberes ancestrais e novos horizontes da pesquisa em comunicacao

Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) | Natal/RN
9 a 13 de Junho de 2026

DA COMPOS 2026

\74
“database de 45 terabytes” sendo manipulado por até “175 bilhdes de parametros”. As

informagdes quantitativas foram registradas e analisadas por Alexandre Quaresma (2021).
Considerando que a versao anterior do software, lancada um ano antes, contava com um
“database de 40 gigabytes” e “1,5 bilhdo de parametros”, nos deparamos com o que 0s
especialistas denominam forga bruta computacional de sistemas inteligentes, ou IA. Nas

palavras de Changeux e Connes:

Qualquer que seja a complexidade de um sistema formal, sempre havera um
enunciado incidindo sobre os numeros inteiros positivos, que sera a0 mesmo tempo
verdadeiro e indemonstravel no sistema formal. [...] As proposi¢des verdadeiras que
incidem sobre os nlimeros inteiros positivos ndo podem ser reduzidas, via inferéncia
logica, a um numero finito de axiomas. Logo, a quantidade de informagdes contida
no conjunto de todas essas proposi¢des ¢ infinita. (2011, pp. 176-177)

Nessa categoria de solugdes computacionais, se encontram os sistemas especialistas
usados nos mais diversos campos da ciéncia, desde sistemas capazes de realizar cirurgias a
distancia, por meio de bragos mecanicos robotizados, a aplicativos de reconhecimento de
sons e imagens em smartphones. Além das possibilidades de manipulacdo massiva de dados
presente na IA preditiva, hd uma categoria especializada denominada IA generativa. Essa
vertente tecnologica visa desenvolver contetido imaginativo, incluindo textos, sons, imagens
e outras manifestacoes artisticas por meio de algoritmos. Em analogia a um ramo da biologia,
nomeadamente a genética, em que genodtipos combinados ao ambiente produzem fenotipos,
no campo da IA o processo generativo se dd, por sua vez, a partir de databases e conexoes
previamente codificadas. No campo das ciéncias e das artes, a for¢a bruta de processamento
da TA generativa, impulsionada por algoritmos baseados em redes neurais, proporciona a
maquinas a geragdo de contetidos originais de alta qualidade, mas sujeitos a aleatoriedade
controlada. Afinal, trata-se de um processo de reconhecimento e repeticdo de padrdes
procedimentais, passiveis de programagdo. Os algoritmos se valem de estruturas de
processamento conhecidas como redes neurais adversarias generativas (GANs). Basicamente,
a qualidade ¢ obtida por um modelo de processamento que gera e depois discrimina o
resultado das operacdes de manipulagdo dos dados armazenados. No mundo novo que a
manipulagao massiva de dados esta delineando, a presenca da IA generativa nas ciéncias e
nas artes serd, argumento, cada vez mais imprescindivel.

Em se tratando de cinema, como incorporar os beneficios da IA? Argumento a
necessidade de se considerar, sob as perspectivas do “espectador-repertorial-interator” e de

um usuario que se comporta como coautor, enquanto responsavel pela inser¢ao de camadas
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de exibicdo por meio da “navegacdo infinita”, a utilizacdo de motores de busca baseados

[¢]

m

IA e RA. Manovich (2024) observa que, no final dos anos 1990, o resultado de uma pesquisa
na internet representava “uma previsao do que serd mais relevante para o usuario, em vez de
fornecer uma resposta precisa e definitiva” pois, afinal, “a [A generativa também ¢
preditiva — ela prevé possiveis textos, imagens, animagdes ou musicas em resposta a sua
pergunta ou solicitacdo” (p. 16). Argumento que, naquele momento, sem a forca bruta
computacional dos anos 2020, o mecanismo de busca era mais direcionado ao
comportamento e preferéncias do usuario. Mas gradualmente, afirma Manovich (2024):
“O regime de certeza absoluta, ou seja, uma verdade versus uma mentira, tipico da
civilizagdo humana, ¢ substituido por previsdes, a medida que a estatistica se torna a base das
ciéncias humanas no século XX e da ciéncia de dados e da IA nas ultimas décadas” (p. 16). A
capacidade processamento, argumento, alterou substancialmente a natureza dos resultados.

Nas palavras de Manovich (2024):

E agora a [A generativa explora o “big content” de outra forma, gerando novo
contetdo que combina muitos padrdes da midia existente. Em outras palavras, a [A
generativa sintetiza um novo conteudo que tem propriedades estatisticas
semelhantes as do contetdo existente. Mas ndo se trata de uma copia do que ja
existe. (p. 17)

Nesse contexto, o método de “Rizom/A¢@o”, ao partir do filme digital e simular
possiveis desdobramentos da experiéncia cinematica interativa aberta, executando a
“navega¢do infinita” com parametros de sons e imagens até ser interrompida pelo usudrio,
surge como uma oportunidade de retomada na producdo e divulgacdo de contetudo. E assim,

viabilizar uma comunicagdo engajada, contextualizada e assertiva.

3. Rizom/Acao
Nesse item, serdo discriminados os procedimentos, os recursos tecnologicos € o

funcionamento, passo a passo, da “navegacdo infinita” operada pelo “espectador-repertorial-
interator” no método de “Rizom/A¢ao”.

A proficua unido entre arte e tecnologia, e mais especificamente entre o cinema e a
tecnologia ndo ¢ novidade. As possibilidades de subversao narrativa proliferaram em diversas
frentes. Em termos de montagem, pardmetros classicos da narragdo, como linearidade e
cronologia, sofrem os efeitos do experimentalismo produzido ao longo de décadas. A
possibilidade de exibir cenas em multiplas telas, ressalto, altera o sentido psicologico da

trama, reposicionando parametros de causa e efeito.
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A “Rizom/Ac¢do” vem adicionar tecnologias de RA e IA por meio de um processo de
“navegacdo infinita” em que o espectador, antes passivo, pode alterar ainda mais o show. O
conceito espaco-temporal vigente € substituido por recursos como assincronia, repeti¢cdes sob
diferentes angulos, paralelismo e suspensdo do tempo linear.

Peter Weibel (2003, p. 125) declara que “as abordagens narrativas assincronas, ndo
lineares, ndo cronoldgicas, aparentemente ilogicas, paralelas e multiplas, a partir de multiplas
perspectivas projetadas em multiplas telas, sdo o objetivo”. Dai surge a primeira tarefa a ser
executada: identificar os espagos-temporais, pontos de ruptura narrativa, principais atragdes a
serem expandidas no método de “Rizom/Ac¢do” (1): identificar potenciais perspectivas
navegacionais.

Tomando por base o entendimento de Henry Jenkins (2009) sobre a abrangéncia de
letramento como “ndo apenas o que podemos fazer com material impresso, mas também com
outras midias” (p. 237), identificaremos elementos do corpus e suas interrelagdes nas midias
por meio de manifestacdes artisticas, tecnologicas e sociais, passiveis de expansao. Essa
atividade pode ser feita por meio da observagdo e intui¢do, valendo-se das habilidades
humanas ndo computdveis, e/ou por aplicativos que expandem a capacidade de busca e
desdobramentos dos elementos identificados no item (1). Nesse caso, uma alternativa nao
descarta a outra. Pelo contrario, combinadas potencializam o alcance e a abrangéncia dos
resultados. Assim, a segunda tarefa na “Rizom/A¢do” consiste em (2) selecionar as
ferramentas de pesquisa intermediatica por sons e imagens. Por ndo ser foco desse estudo o
levantamento e selecdo de ferramentas, bem como entender que cabe ao usudrio essa escolha,
detenho-me adotando, sem maiores consideragdes, os aplicativos que utilizo cotidianamente
para ilustrar o método. Sao eles: Google Lens (busca baseada em imagens), Shazam (busca
baseada em sons) e QR Tiger (gera¢dao de QR codes).

Ao especificar os aplicativos, estou selecionando os recursos de RA (método de
identificacdo do argumento de pesquisa), de database (universo de dados explorado pelo
software) e de IA (algoritmo de busca com forca bruta digital). Coletadas as informagdes
discriminadas, pretendo demonstrar como a aplicacdo do entendimento de database,

detalhado por Manovich, podera ser utilizado de forma criativa pelo audiovisual:

Depois que o romance e, em seguida, o cinema, privilegiaram a narrativa como
forma-chave da expressdo cultural da era moderna, a era do computador introduz
seu correlato — o banco de dados. Muitos novos objetos midiaticos ndo contam his-
torias; eles ndo tém inicio ou fim; de fato, ndo tem qualquer desenvolvimento tema-
tico ou formal, ou outra coisa que possa organizar seus elementos em uma sequén-
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cia. Em vez disso, eles sdo colegdes de itens individuais, em que cada item possui a
mesma importancia que qualquer outro. (Manovich, 2015, p. 8)

Dispostos em database(s), as buscas em multiplas camadas de objetos intermidiaticos
podem ser aprofundadas e, acreditamos, expandidas por meio de recursos de RA na elabora-
¢ao de produtos de cinema expandido através de, entre outras possibilidades, inser¢do de pe-
quenos QRcodes sobre as imagens em uma estética minimalista. Ao optarmos pela RA, as-
sumimos a busca por uma solugdo executavel em dispositivos com capacidade de processa-
mento reduzida, bem como a manipulacao de objetos multimidia sem compromisso com alta
qualidade de resolugdo. Essa premissa nos aproxima de solugdes de software baseadas na in-
ternet, microcomputadores e celulares. Na mesma medida, dispensa solugdes de hardware
fundadas em equipamentos sofisticados e dedicados a interacao. Na “Rizom/A¢ao0”, revela-se
fundamental (3) determinar a estratégia de insercao de argumentos de busca no filme digital.

Por fim, nosso olhar se voltard para a andlise das experimentagdes no tocante a
narrativa  rizomatica navegavel, operada pelo “espectador-repertorial-interator”,
fundamentada na reversibilidade da narrativa no cinema expandido digitalmente. Weibel
argumenta que esta modalidade cinematografica “nao reflete a psicologia de causa e efeito.
Repetigdes, a suspensdo do tempo linear, temporal e a explosdo assincrona da espacialidade a
separa da cronologia classica” (Weibel, 2003, p. 124). Frente a multiplicidade de
desdobramentos do conteudo, faz-se necessario, no caminho da “Rizom/A¢ao” (4) determinar
os rizomas, segmentaridades e estratificagdes a serem expandidos pela “navegacdo infinita”.

Até que ponto podemos utilizar essa modalidade em relagdo a filmes digitais como o
corpus desenvolvido por Daldry? Diante das inumeras possibilidades abertas pelo cinema
digital associadas a tecnologias comerciais de manipulacdo das midias, a RA de Caudell e
Mizell se revelou uma aposta promissora para a expansao do conteudo de filmes digitais. Sob
a perspectiva da produgdo do audiovisual, por se tratar de uma obra digital, é possivel
introduzir elementos elencados nos itens anteriores em diversas etapas de produgdes. Por
exemplo, introduzindo pequenos QRcodes, codigos de barra, elementos visuais como marcas
e logotipos, entre outras possibilidades que funcionardo como argumentos de pesquisa, se
forem selecionados quando exibidos na tela. Assim, a proxima tarefa na “Rizom/Acao” ¢
exatamente (5) inserir argumentos RA de busca no filme digital.

Outra possibilidade consiste em gerar dados e armazend-los em databases. Ora, se ao
escolher uma ferramenta de busca estamos determinando as bases de dados nas quais as

operacdes de pesquisa serdo executadas, por meio do contetido, gerado e gravado, € possivel
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inferir orientabilidade ao resultado da “navega¢do infinita”, sem que o usudrio espectador

perceba. O GPT-3, ilustrativamente, acessa, entre outras fontes, a Wikipédia. Dito isso, ¢
importante salientar que qualquer usudrio que detenha o conhecimento técnico necessario
pode realizar essa etapa, seja ele um profissional envolvido com o desenvolvimento do filme,
ou, um espectador que deseje apropriar-se da poténcia de algum aspecto da narrativa filmica
com o intuito de exacerbar sua divulga¢do. Em um primeiro momento, caberd a equipe de
producao filmica, nessa etapa da “Rizom/Acao” (6) determinar, criar e gravar conteudos em
bancos de dados.

A ideia de transparéncia desdobra-se em um interessante exercicio de inversdo dos
principios de paradigma e sintagma prenunciado por Manovich. Ao adotarmos um banco de
dados para armazenar objetos midiaticos, conferimos materialidade ao que antes se constituia
in absentia. Por sua vez, sob o impacto das escolhas realizadas pelo “espectador-repertorial-
interator”, o sintagma se revela explicito, no campo da imaginagdo. Para lidar com as
escolhas que o espectador ainda pode fazer, incorporei o conceito de queries (perguntas) do
mesmo universo computacional em que Manovich encontrou o banco de dados orientado a
objetos.

E de se esperar que, em determinados momentos, a narrativa filmica desperte o desejo
de saber mais sobre elementos disponiveis nas imagens, nos textos, € nos sons da obra em
exibicdao. No instante em que comece a operar buscas de conteudo além-tela, materializa-se o
que cunhei, “espectador-repertorial-interator”, detalhado anteriormente. As queries, ou
simplesmente perguntas, podem ser elaboradas pela equipe de producdo sob a perspectiva de
seus objetivos. Ou pelo “espectador-repertorial-interator”, sob a perspectiva de sua
curiosidade ou interesse especifico. Para viabilizar finais abertos compativeis com
navegacdes ndo orientdveis demandadas pelo usudrio espectador, meu argumento ¢ que
devem ser realizadas pré-exibicdes para grupos selecionados. Isso implica, em termos de
“Rizom/A¢ao” (7) realizar pesquisas com os motores de busca inteligentes (IA) selecionados.

Essa experiéncia de pré-exibicao, que podera se repetir inimeras vezes junto a publicos
especializados distintos, permitird que se chegue a algumas respostas por amostragem. Essas
informagdes norteardo as atividades anteriores de “Rizom/A¢20” consolidando-as ou gerando
a necessidade de alteragao dos resultados. Nesse momento, ao testar sua assertividade, a
“Rizom/A¢ao” (8) se configura como o proprio percurso em uma Fita de Moebius. Em

qualquer de suas etapas, pode ocorrer uma reviravolta, um corte, uma estratificacdo, ou uma
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nova experiéncia filmica interativa devido ao processo de navegacdo percorrido pelo

“espectador-repertorial-interator”.

Resta verificar a aderéncia dos resultados aos objetivos da produgdo filmica. Para tal, ¢
preciso (9) especificar o publico-alvo que se deseja atingir, e os itens de interesse. O método
permite que se volte ao inicio quantas vezes se fizerem necessarias com a intengao de se obter
sucesso.

Por fim, ilustro a seguir, a partir de uma cena do corpus desse estudo, como uma
montagem rizomadtica-temporal de uma adaptagdo transmidiatica pode incorporar a

“Rizom/A¢ao”.

FIGURA 1 - Imagem para estudo de caso.
FONTE - Frame do DVD do filme As Horas (Daldry, EUA, 2002).

1) Identificagéo de potenciais perspectivas navegacionais:
a) A imagem / frame do filme 4s Horas,

b) Remédios, satide, tranquilizantes;

c¢) Livros, Woolf, Mrs. Dalloway;

d) Acessorios, relogio.

2) Selecionadas as ferramentas de pesquisa intermediatica por sons € imagens.
a) Pesquisa por imagem: Google Lens
b) Pesquisa por som: Shazam

c¢) Inser¢ao de QRcodes: QR Tiger
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“Todo fotégrafo espera por isso™:
saiba como o fotografo
conseguiu aimagem de Gabriel.

Delta Force € SEAL dos EUA, a5
tropas de elita mais famasas do
mundo, néo aguentaram o trein...

Minhos i #A i greodo-tigercom &

i ___EEY. S

FIGURA 22 - Telas iniciais dos aplicativos Google Lens, Shazam e QR Tiger exibidas na internet.
FONTE - Internet.
3) Determinada a estratégia de inser¢ao de argumentos de busca no filme digital.

a) No exemplo desse estudo de caso, realizei busca por imagens.

4) Determinados os rizomas, segmentaridades e estratificacdes a serem expandidos pela
“navegacao infinita”.

a) Rizomas: feminino, literario, entre outros

b) Segmentaridades: livros/leitura/literatura, remédios orais em frascos

c) Estratificacdes: Mrs. Dalloway, comprimidos

5) Inseridos elementos de RA (insercao de argumentos de busca no filme digital).
a) Escolhi expandir o conteudo relacionado ao livro de Virginia Woollf;

b) Gerei QRcodes com o software QR Tiger;

c¢) Inseri o QRcodes sobre a imagem filmica com o software Canva.

FIGURA 3 - QRcode gerado pelo QR Tiger sobre imagem editada pelo aplicativo Canva.
FONTE - QR Tiger e Canva.

6) Determinados, criados e gravados contetidos em databases.
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a) Rizoma: literario

b) Segmentaridade: livros/leitura/literatura

c) Estratificacdo: Mrs. Dalloway

d) Disponibilizei video relacionado a obra literaria em um site na internet, acessavel

pelo QRcode apresentado no item (5).

CURTA Virginia by Deleuze

Yirginia
by Deleuwze

pl 4) 0:02/1.00
0

FIGURA 4 - Imagens resultantes da leitura do QRcode inserido sobre a cena.
FONTE - Contetdo gravado no YouTube®.

7) Realizadas pesquisas com os motores de busca inteligentes (IA) selecionados.

a) Trilha sonora

Préximes Shows Album Em Destague

~a The Hours
15 (Y P

the Motion...

PAF
CASA MONTJUIC

-
The Poet Acts

Mais Albuns

The Poet Acts

Destaques

rg Philip Glass: Aguasd... | L e
> - T
[ - ke B

Video

FIGURA 3 - Imagens resultantes do Shazam quando efetuada busca pela trilha sonora da cena.
FONTE - Internet.

b) A imagem / frame do filme As Horas:

6 https://www.youtube.com/watch?v=-tJuCmnNC6o&t=1s
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FIGURA 6 - Imagens resultantes do Google Lens quando efetuada busca pela imagem da cena.
FONTE - Internet.

c) O segmento Remédios, satude, tranquilizantes:

) FEE 880 - 16807 Py

X & wwnkvaicom [1 & - X & woukesicom [ & -

Bkwal sk gotas come wrar

[ e

G st

% Tradugso | O.Pesauisa O Deverdec

FIGURA 7 - Imagens resultantes do Google Lens quando efetuada busca pelo segmento remédios, saide,
tranquilizantes.
FONTE - Internet.

d) Livros, Woolf, Mrs. Dalloway:

1087 PR

arr oT——

7o GRANS: 11.26 g4 Bekemes. v et

G s

FIGURA 8 - Imagens resultantes do Google Lens quando efetuada busca pela estratificagéo do livro Mrs. Dalloway
de Virginia Woolf.
FONTE — Internet.

19
2) WWW.compos.orgbr




o Saberes ancestrais e novos horizontes da pesquisa em comunicacao
35°ENCONTRO ANUAL
DA COM P()S 2026 Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) | Natal/RN

9 a 13 de Junho de 2026

e) Acessorios, relogio:

G mser

% Traduglo | O Pesquisa O Deverdec

—
@ =T
§ . .

FIGURA 9 - Imagens resultantes do Google Lens quando efetuada busca pelo rizoma feminino, segmentado em
acessorios e estratificado na imagem do relégio.
FONTE - Internet.

8) Testada a assertividade dos itens anteriores.

a) Conclusao: na TABELA 1 — Analise de resultado da “Rizom/A¢ao”, apresentei a

analise de expanséo dos itens filmicos selecionados.

TABELA 1

Analise de resultado da “Rizom/A¢ao”

Item Anilise
Trilha Sonora Répida identificacdo e grande volume de resultados especificos.

A imagem / frame do | A imagem foi encontrada em poucas ocorréncias. Devido ao fato de ser um filme
filme As Horas de 2002 ¢ a analise ocorrer em 2024, acredito poder concluir que a cena ndo
apresenta elementos cristalizados na mente do publico.

Remédios, satde, Na pesquisa pela imagem/frame completo, esse € um item com pouca relevancia

tranquilizantes nas buscas gerais. Nas buscas especificas, gera navegagido no segmento de home-
opatia.

Livros, Woolf, Mrs. Produz volume de resultados em diferentes fontes/bases de dados. O argumento

Dalloway de pesquisa gera um resultado amplo: o mesmo livro, livros da mesma época, li-

vros em geral. Se estiver de acordo com os objetivos da produgdo, a “Ri-
zom/A¢ao” se mostrou eficaz. A pesquisa demonstrou que ha substanciais in-
formagdes relativas ao argumento de pesquisa nos databases acessados pelo
Google Lens.

Acessorios, relogio O relégio usado na caracterizagdo da personagem ndo foi encontrado nas bases de
dados pesquisadas. As imagens resultantes, em alguns casos, privilegiaram as
maos ao invés do acessorio.

FONTE- Elaborada pelo autor.

9) Especificar o publico-alvo que se deseja atingir, e os itens de interesse. Retornar ao

item 1 e refazer o processo até atingir os resultados almejados.
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a) Publico-alvo: mulheres de diferentes faixa-etdrias e grau de escolaridade.

b) Itens de interesse: trilha sonora; a imagem / frame do filme 4s Horas; remédios, sa-

ude, tranquilizantes; livros, Woolf, Mrs. Dalloway; acessorios, relogio.

c¢) Conclusdo: na TABELA 2 — Conclusao da “Rizom/A¢do”, ¢ apresentada a conclusao

da andlise de expansdo dos itens filmicos para o publico-alvo especificado.

TABELA 2

Conclusao da “Rizom/Agao”

Publico-alvo

Item

Analise

Conclusao

Mulheres

de
diferentes
faixa-etarias
e grau de
escolaridade.

Trilha sonora

Répida identificacdo e grande volume de re-
sultados especificos.

Satisfatoria

A imagem /
frame do filme
As Horas

A imagem foi encontrada em poucas ocorrén-

cias. Devido ao fato de ser um filme de 2002 e
a andlise ocorrer em 2024, acredito poder con-
cluir que a cena ndo apresenta elementos cris-

talizados na mente do publico.

Caso seja essa a
intengdo da
producdo do
filme, é im-
portante repensar
a cena, ¢ intro-
duzir novos ele-
mentos por RA.

Remédios, satude,
tranquilizantes

Na pesquisa pela imagem/frame completo, es-
se ¢ um item com pouca relevancia nas buscas
gerais. Nas buscas especificas, gera navegagao
no segmento de homeopatia.

Se estiver de
acordo com os
objetivos da
produgdo, a “Ri-
zom/A¢a0” se
mostrou eficaz.

Livros, Woolf,
Mrs. Dalloway

Produz volume de resultados em diferentes
fontes/bases de dados. O argumento de
pesquisa gera um resultado amplo: o mesmo
livro, livros da mesma época, livros em geral.
Se estiver de acordo com os objetivos da
producgdo, a “Rizom/A¢do” se mostrou eficaz.
A pesquisa demonstrou que ha substanciais in-
formagdes relativas ao argumento de pesquisa
nos databases acessados pelo Google Lens.

Satisfatoria. A in-
troducdo de novos
elementos por RA
podera poten-
cializar os re-
sultados, bem
como especializa-
los com maior
grau de estratifi-
cacao.

Acessorios,
relogio

O reldgio usado na caracterizagdo da person-
agem ndo foi encontrado nas bases de dados
pesquisadas. As imagens resultantes, em al-
guns casos, privilegiaram as maos ao invés do
acessorio.

Recomenda-se
revisao.

FONTE- Elaborada pelo autor.
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