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RESUMO

O trabalho consiste na produgdo de um video-documentdrio

transmidia sobre a Associagdo Ferrovidria de Esportes de Araraquara-

SP, entre 1996 a 2016. Antes de sofrer o rebaixamento para divisdes

inferiores do futebol de Sao Paulo foi o clube do interior que mais tempo

permaneceu na elite do futebol deste estado e entende-se oportuno tal

trabalho, ja que em 2015 a equipe foi campea da série A2 do Campeonato

Paulista voltando a jogar a principal divisdo do futebol de Sao Paulo. O

objetivo geral é criar um produto (video-documentario transmidia) que

conte a histdria dos 20 anos em que o Ferroviaria perseguiu e conquistou

o acesso a principal divisdo do futebol de Sdo Paulo. Ja os objetivos

especificos sdo permitir que os usudrios, fas ou ndo da AFE, possam

contribuir com material para o video-documentario, disponibilizando

fotos, videos e outros elementos que se avalie serem importantes para o
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registro histérico, por meio de acesso a plataforma que sera usada para realiza¢ao
do trabalho. Em 2015 a conquista causou euforia na cidade de cerca de 220 mil
habitantes, com a expectativa da volta dos jogos com grandes clubes do estado de
Sao Paulo no inicio de 2016, além de oferecer a equipe e ao poder publico municipal
um material histdrico sobre os 20 anos em que a agremiagao buscou acesso a divisao
especial do futebol de Sdo Paulo. A estratégia é usar uma linguagem que dialogue
também com os jovens, ja que o video-documentario transmidia serd produzido em
diversas plataformas que podem informar e entreter a nova audiéncia. A utilizagao
da linguagem transmidiatica e a evolu¢ao de multiplicidade de plataformas que se
apresenta atualmente, pode facilitar o acesso a todos, sobretudo aos jovens, que
procuram se entreter de varias maneiras, se valendo de TV, quadrinhos, internet,
games, cada uma das plataformas contando uma histéria completa, mas que
privilegie o todo a ser mais amplamente explorado, o que, em ultima analise, resulta
na convergéncia das midias. (JENKINS, 2006).

Palavras-chave: Video-documentario; Transmidia; Ferroviaria;

Infotretenimento; Edutretenimento.

1. INTRODUCAO

Este trabalho apresenta um relato preliminar do andamento da produgio de
um video-documentario transmidia sobre a Associagdo Ferroviaria de Esportes de
Araraquara, clube do interior do estado de Sao Paulo no periodo entre 1996 a 2016.
A Ferroviaria foi fundada pelos ferroviarios e possui 65 anos de histdria.

O objetivo geral é criar um produto que conte a historia dos 20 anos em que
a Ferroviaria perseguiu e conquistou o acesso a principal divisio do futebol de
Sao Paulo (1996 a 2016). Ja os objetivos especificos sdo permitir que os usuarios,
fas ou ndo da AFE, possam contribuir com material para o video-documentario,
disponibilizando fotos, videos e outros elementos que se avalie serem importantes para
o registro histérico, por meio de acesso a plataforma que sera usada para realiza¢ao
do trabalho. A construgdo do referido registro histérico tem se encaminhado por
meio das historias de vida de dois personagens, um locutor esportivo veterano, José
Roberto Fernandes, que acompanhou a trajetoria da equipe desde os anos 1970,
e um estudante de 15 anos de idade, Jodo Segura, que, embora seja apaixonado
pela equipe, nunca a tinha visto como participante da principal divisao do futebol
paulista antes de 2016.

A escolha da Ferroviaria como objeto de pesquisa se deu fundamentalmente
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em fungao das origens do autor, nascido em Araraquara ha 48 anos, além do fato de
este ter acompanhado a trajetoéria do clube, desde os dureos tempos até a queda para
divisdes inferiores e o regresso a série do Paulistao em 2016.

A estratégia é usar uma linguagem que dialogue também com os jovens, ja
que o video-documentério transmidia sera produzido em diversas plataformas
que podem informar e entreter a nova audiéncia. A hipdtese é que a utilizagdo da
linguagem transmididtica e a evolugdo de multiplicidade de plataformas que se
apresenta atualmente, podem facilitar o acesso, sobretudo dos jovens que procuram
se entreter de varias maneiras, se valendo de TV, quadrinhos, internet, games, cada
uma das plataformas contando uma histéria completa, mas que privilegie o todo, o

que, em ultima analise, resulta na convergéncia das midias. (JENKINS, 2006).

2.PLANO METODOLOGICO

M¢étodo ndo é algo abstrato. Método ¢ ato vivo, concreto, que se revela
nas nossas agdes, na nossa organizagio e no desenvolvimento do
trabalho de pesquisa, na maneira como olhamos as coisas do mundo.
(GATTI, 1999)

O jornalista, profissional de eventos e professor, que trilha firme os passos para
consolidar-se também como pesquisador, referéncia a forma¢ao do autor deste
artigo, se vé estimulado a promover um debate metodolégico que auxilie neste
trabalho, razdo pela qual se motiva para trazer a baila o trecho da autora supracitada.
Ela afirma, entre outras importantes contribui¢des, que “estar consciente e atento
a modos especificos de se situar na pesquisa é passo importante no dominio dos
métodos”. Assim, a vivéncia do autor neste ambiente da histdria a ser investigada
tornou-se uma das mais necessarias bases para garantir a analise da pesquisa e seus
possiveis resultados e asser¢des. Todavia, dar foco a pesquisa nao ¢é algo singelo dado
o numero de alternativas que o universo investigado apresenta. Esta pesquisa, como
tantas outras, nasce a partir de uma iniciativa de se investigar algo de contetdo
muito mais amplo, mas em virtude da falta de exequibilidade do projeto inicial
em decorréncia, sobretudo do tempo escasso, procura-se, com base na vivencia
académico-profissional do autor e nas constantes e importantes reunides deste com
seu orientador, dar o foco adequado para que se consiga chegar a uma contribui¢ao
relevante a ciéncia e ao contexto social do objeto investigado. Por mais inexperiente
que seja um pesquisador, a primeira licao que este deve ter como base ¢ a de que

sem um rumo adequado, pensado passo a passo, ndo sera possivel conseguir éxito

Revista Multiplicidade |ISSN 2179-8753 | Volume VII | Ano VI | Novembro 2016 | Bauru-SP 129



Paulo Henrique Ribeiro Cardozo, Marcos TUCA Américo

e este pode se dar conta de que ndo é possivel ir adiante. E fundamental, entretanto,
que essa organizagao se dé num ambiente de confianga e de cumplicidade entre
orientador e orientando, e nesse sentido, as possibilidades de sucesso sdo muito

mais consistentes.
2.1 ORGANIZADORES PREVIOS

Uma vez definida a questao basica de pesquisa é preciso organizar a pesquisa
propriamente dita. Para esta etapa foram utilizadas as ferramentas denominadas por
Ausubel (1980) de Organizadores Prévios (OP) ou Antecipatérios. O autor denomina
as ideias que promovem ancoragem ou a atragdo de elementos de “subsuncores”

e propde o uso de certos instrumentos como “textos, trechos de filmes,
esquemas, desenhos, fotos, pequenas frases afirmativas, perguntas, apresentagdes
em computador, mapas conceituais, etc” (MORAES, documento eletronico)
para desempenhar as fungdes de ancoragem do novo conhecimento.

Quando ha dificuldades em estabelecer essa interagdo por falta de subsungores aos
quais a nova informa¢do pode ser relacionada, Ausubel (1978) recomenda o uso

de organizadores prévios (materiais introdutdrios) que sirvam para ancorar a nova
informacio, levando ao desenvolvimento de conceitos. (BUCHWEITZ, 2000)

Para MORAES (idem) estes “ativadores de subsungores” saio OP cujo objetivo,
¢ funcionar “como agentes facilitadores, criando uma ‘ponte cognitiva’ entre o que
ja se sabe e aquilo que se precisa saber” e a vantagem de seu uso é se aproveitar
“de uma visdo geral do contetdo antes que se possa disseca-lo em seus elementos
constitutivos”. Assim ¢é possivel clarear as ideias que por acaso ja existam na estrutura
cognitiva e que possam servir de sustentagdo a novos conhecimentos. Nesta pesquisa
sera utilizado como OP o “V de Gowin”

“Quais elementos (caracteristicas) devem compor a narrativa transmidia
em um video-documentdrio que contara a histéria da Associa¢ao Ferroviaria de
Esportes de Araraquara-SP no periodo que compreende os anos de 1996 a 20162”.
A partir desta questao foi elaborado o V de Gowin (FIGURA 1), fruto de discussoes
entre o autor deste trabalho e seu orientador e onde estdo descritos os dominios

conceituais e metodoldgicos da pesquisa.
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Figura 1:V de Gowin da Pesquisa

A propositurado V de Gowin mostrado acima facilitard a percepgdo das relagoes
entre os dominios conceitual e metodologico e suas decorrentes implicagdes. A partir
da interdependéncia entre pensar e fazer foi destacada a relevancia da produgido de
conteudo, um dos maiores desafios da pesquisa e da produgdo audiovisual historico-
educativa contemporanea e que envolve interesses multidisciplinares. Conceitos-
chave envolvidos no processo e sua intera¢do tornardo executavel uma possivel

proposta metodologica.

3. REFERENCIAL TEORICO

3.1- TRANSMIDIA E VIDEO-DOCUMENTARIO TRANSMIDIATICO

A introdugdo dos meios tecnologicos como internet e redes sociais na vida
cotidiana, transformou a maneira que a sociedade tem de contar suas histdrias, ja
que hoje o usudrio compartilha as proprias histdrias se valendo do ambiente virtual
e pode criar avatares' para sua propria existéncia numa mescla constante entre
ficcdo e realidade. Nao ha mais como imaginar que o consumidor de informagao,
hoje denominado usuario, se permita ser informado sem que seja co-protagonista

do cotidiano. Hoje ele busca conteudo, ajuda a construir, fabrica, compartilha

1 Significa manifestacdo corporal de um ser super poderoso, na religido hindu. Nos am-
bientes virtuais, sdo personagens de quem os usudrios se valem para representa-los nos perfis
das redes sociais.
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informagao, entretenimento e tudo que possa ser dividido com os grupos de que
este faz parte. A geracdo Z ? busca tudo o que precisa ou deseja na internet, como se
quisesse dividir a vida com o mundo inteiro. Nesse sentido, é curioso como algo que
parece ser tdo atual e intrinseco a vida do jovem do século XXI havia sido antevisto
como sendo a Aldeia Global descrita McLuhan (1964). E a necessidade de ver e ser
visto constantemente.

Com o surgimento de novas alternativas de meios digitais, sobretudo com
a mescla entre midia e informatica, o surgimento da internet e algo novo na
possibilidade de distribui¢ao de contetdo, aparecem mudangas significativas nas
formas e modos narrativos, em larga medida, influenciados pela mescla dessa
modernidade midiatica e a forma convencional de se construir a narragao (LEMOS,
2005). A narrativa usada no passado ganhou alternativas para, a partir do ambiente
mididtico contemporaneo, ter sua difusdo muito mais completa, em virtude das
novas plataformas de que dispée o contador da histéria da atualidade. E a cultura da
convergéncia a que se referiu Henri Jenkins (2006).

Bem-vindo a cultura da convergéncia, onde midias antigas e novas colidem,
onde midias corporativas e populares se cruzam, onde o poder do produtor de
midia e o poder do consumidor de midia interagem de formas imprevisiveis. Os
consumidores serao mais poderosos dentro de cultura da convergéncia, mas apenas
se reconhecer e usar esse poder como consumidores e cidadaos, como participantes
plenos em nossa cultura. (JENKINS, 2006b, p.259-260). Hoje a histéria continua a
ser contada por textos, modos de agir, culturas diferentes, desenhos e ainda, com
o apoio da internet, do video, do quadrinho, das interven¢des urbanas, cada um
contando uma historia que faga sentido de per si, mas que alcance significado mais
completo quando faz parte de uma narrativa que perpassa varias plataformas. Surge

a narrativa transmidia, assim definida por René. (2015)

Transmidia é uma linguagem desenvolvida pela sociedade contemporinea e que
direciona os meios comunicacionais na constru¢do de possibilidades narrativas
compostas por conteddos independentes e relacionados entre si, em diversas
plataformas de linguagem, que promovam, a partir de processos interativos, condi¢oes
de retroalimentagdo, contemplando a mobilidade. (RENO, 2015) *

Segundo Paul Levinson (2012), os dispositivos mdveis agora possibilitam que

0s usuarios estejam em qualquer parte do mundo a qualquer tempo. E cita o iPhone

2 Formada por individuos constantemente conectados através de dispositivos portateis e,
preocupados com o meio ambiente, a Geragdo Z nao tem uma data definida. Pode ser inte-
grante ou parte da Geragdo Y, ja que a maijoria dos autores posiciona o nascimento das pes-
soas da Geragédo Z entre 1990 e 2009.

3 Defini¢éo elaborada em aula na disciplina Ecologia dos Meios ministrada pelo Prof. Dr.
Denis Porto Reno.
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como sendo o parceiro mididtico favorito, e a partir do qual tudo se produz. Além
disso, Levinson (2012, p. 125) declara que “a esséncia dos novos meios é a escolha’,
que pode ser potencializada em ambientes tacteis com interfaces eficientes. Sob este
aspecto, ¢ importante fazer a distingao entre transmidia e crossmidia. Crossmidia é
quase sempre um recurso de uso comercial publicitario que traz a luz uma mesma
histéria contada de varias maneiras e em varias plataformas, enquanto transmidia
versa sobre uma histéria expandida em varias plataformas, que ganha novos
contornos, novas formas de ser vista, explorada e valorizada (Jenkins, 2006, pp.123-
124). Ainda segundo Jenkins (2009), narrativas transmidia sdo histérias contadas
em diferentes plataformas, que embora fagam sentido em cada um desses ambientes
de modo singular, tém a fun¢do de compor um todo de forma a alcangar um publico
maior, distribuidos nas varias midias, tornando a narrativa mais completa para

todos os publicos a que se destina.

Cada meio faz o que faz de melhor - a fim de que uma histéria possa ser introduzida
num filme, ser expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa
ser explorado em games ou experimentado como atragdo de um parque de diversdes.
Cada acesso a franquia deve ser autdnomo, para que nio seja necessario ver o filme
para gostar do game, e vice-versa (JENKINS, 2009, p. 29).

Segundo o autor, a narrativa transmidia deve contemplar varias linguagens
e varias midias, ou seja, pode conter em seu desenvolvimento o verbal, gestual,
a televisdo, o cinema, os quadrinhos, os games, as interven¢des presenciais de
forma que cada um conte a histéria de modo diferente e explorando o que de
melhor pode produzir, mas alinhado ao projeto central de fazer prosperar o todo
como prioridade. Na cultura contemporinea, mediada e midiatizada pelas novas
midias, as possibilidades de comunicagdo surgem e se disseminam continuamente,
independentemente do seu propdsito quando lancado e até possibilitando que seus
usudrios se transformem em produtores e distribuidores de contetdos (Castells,
2007, p. 13).

3.2-TRANSMIDIA, INFORMAGAO E ENTRETENIMENTO

Como alternativa a essa necessidade sugere-se a utilizagao do entretenimento a
servi¢o da informacao ou simplesmente, Infotretenimento.

Abusca pelo informar com uso de elementos de entretenimento se faz necessario
e oportuno na medida em que a dificuldade de manter a aten¢ao da audiéncia é cada
vez maijor. Mesclar elementos lidicos, que guardem relagdo com o dia a dia dos

jovens, e conteudo das disciplinas tradicionais pode ser a chave para que se busque
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éxito na formagao de cidadaos conscientes sobre o verdadeiro papel de cada um na
sociedade contemporanea.

Atualmente os meios de comunicagido se adaptam as novas demandas de
interesse em relagdo a sua atuacgdo, antes restrita apenas a informar sua audiéncia.
Com as mudangas no comportamento social e para conseguir informar e ampliar
seu publico, uma das saidas encontradas foi se adaptar também a necessidade
que as pessoas tém de se ocupar e se entreter. Embora essa nova tendéncia seja
uma realidade, visto que alguns produtos de entretenimento se mostram com
caracteristicas claras de jornalismo e vice-versa, as matérias que agregam viés de
entretenimento sao tidas como um subproduto (por vezes de ma qualidade) do
jornalismo puro e que descaracterizam o a esséncia da pratica jornalistica. Criticos
avaliam até que a inser¢do de entretenimento no jornalismo serve mais para
alienar e distrair do que efetivamente para informar e estaria a servico daqueles
que desejam que o espectador permanega com dificuldades de formar massa critica.
Existe, portanto, um grande entrave sobre a jun¢do de informacgao e diversao.
Sempre prevaleceu a ideia de que para informar tem que ser de forma séria e que
o entretenimento ndo se da a isso, e permanece sendo algo negativo. Todavia, as
Tecnologias de Informagdo e Comunica¢ao (TIC’s) tém tornado estas certezas
do campo ideoldgico cada vez mais questiondveis. As pessoas querem esse novo
movimento e ndo parece razoavel deixar de dar as novas audiéncias algo que elas
desejam e anseiam, apenas usando embasamentos tradicionais, o que pode gerar
distancias entre as partes. Ha um fato inegavel que as noticias que proporcionam
distragdo estdo atraindo o publico em geral e estdo conquistando mais espago
nos meios de comunicagao. Essa nova especialidade jornalistica convencionou-
se chamar de Infotenimento, (Infotainiment) ou Infortenimento (Infortainment).
Esses sao termos recentes utilizados para denominar um novo conceito que vem
emergindo com a confluéncia de dois termos bem conhecidos: a informagao e o
entretenimento. Gutmann define o termo da seguinte forma:

Termo usado pela literatura especializada para caracterizar a aproximacdo entre
entretenimento e informacédo. A expressdo aparece ndo em decorréncia do fenémeno,
que ndo ¢ de maneira alguma considerado novo, mas justamente devido a uma
ampliagdo contemporanea do debate académico sobre a aproximagao entre jornalismo

e entretenimento que ndo contempla um julgamento de valor a priori (GUTMANN,
2008,p.2).

De acordo com Silva, a preocupagio em utilizar entretenimento para informar

nao ¢ nova, mas € uma preocupa¢ao presente nas praticas contemporaneas.
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Essarelagdo entre informagao e entretenimento néo é nova, uma vez que desde o século
XIX j existiam jornais que tinham nos fait-divers17 seu estilo preferencial. E recente,
porém, a preocupagio sobre esse embaralhamento de fronteiras entre informacéo e
entretenimento, comumente chamado de infotainment, uma vez que é nos produtos
culturais atuais que esse imbricamento se intensifica (SILVA, p.6).

Apenas nos ultimos cinco anos os estudos brasileiros tém tratado desse
termo e ocupando-se em conceitud-lo. No Brasil, a jun¢do de informacdo e de
entretenimento é conceituada pela palavra infotenimento, mais préxima do termo
americano infotainiment e/ou infortainment. No entanto, sera utilizado neste artigo
o termo Infotretenimento, um neologismo criado por meio da aglutinagao de duas
palavras da lingua portuguesa e dessa forma, torna-se um termo mais préximo da
lingua brasileira.

O Infotretenimento é caracterizado por narrativas de acontecimentos de forma
leve, pelo bate-papo e pela énfase na vida privada. Como bem verifica Dejavite
(2006, p. 69), “a noticia deve, na sociedade da informagédo, aparentar as mesmas
caracteristicas da cultura light: ou seja, ser efémera, circular rapidamente, fornecer
dados novos e, ao mesmo tempo, divertir as pessoas”.

Um exemplo de programa audiovisual que fez uso do entretenimento para
informar é o “Custe o que Custar”, (CQC) programa que foi ar pela TV Bandeirantes
por oito anos, entre 2008 e 2016. Como aponta Gutmann (2008, p.2), “entre as
principais marcas estao as reportagens performaticas, o jogo de sentidos criado por
manipulagdes videograficas, o modo irdnico com que discute os fatos cobertos pela
grande imprensa, a satira feita a personalidades publicas e a parddia das produgdes e
processos televisivos, num jogo permanente de intertextualidade”. O CQC brasileiro
conquistou uma grande audiéncia por propor um tipo de noticiario diferenciado,
ou seja, que informava e, a0 mesmo tempo distraia os telespectadores.

Percebe-se com isso que, embora a sociedade atual viva na era da digitalizacao,
esta mesma sociedade se permite navegar em ambientes que mesclem programas
com excelentes imagens e outros que nao contam com imagens de alta qualidade,
mas procuram oferecer noticidrios diferenciados e interativos.

A proposi¢ao da utilizagao do documentario transmidia para contar a historia
da conquista de 2015 se da em fungdo da evolugao de multiplicidade de plataformas
que se apresenta atualmente, o que facilita o acesso a todos, sobretudo aos jovens,
que como sabido, procuram se entreter de varias maneiras, se valendo de TV,
quadrinhos, internet, games, cada uma das plataformas contando uma histéria
completa, mas que privilegie o todo a ser mais amplamente explorado, o que, em

ultima analise, resulta na convergéncia das midias. (JENKINS, 2006).
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As organizagdes devem reposicionar-se para manter e conquistar novos
clientes, no caso da Ferroviaria, precisa ter novos admiradores do futebol do clube,
e no aspecto comercial, mais publico pagante nos jogos da equipe e novos sécios-
torcedores, a fim de que o futebol da equipe se mantenha como uma operag¢ao de
entretenimento economicamente viavel.

Os torcedores, que no contexto precisam ser encarados como novos clientes,
estdo mais bem informados, autonomos e, dessa forma, mais exigentes. Dai a
importancia de se oferecer um produto que dialogue adequadamente com o novo
publico que se deseja atrair. Segundo Sveiby (1998) sao as relagdes firmadas pelos
individuos no ambito da organizagdo que irao gerar novos apaixonados pelo clube e
consequentemente, novos defensores da causa deste.

Ugarte (2009) considera imprescindivel que essa nova ambiéncia nas
organizagdes seja capaz de gerar a interagdo ea colaboragao de forma mais esponténea
de modo que o intercambio de informagdes flua naturalmente para a construcao
do conhecimento. Portanto, considera que a forma como esse produto final de
relacionamento é administrado ¢ que vai determinar o sucesso do gerenciamento
do conhecimento organizacional, o que pode perfeitamente ser aplicado a um clube
de futebol na nova fase de gestao.

Por outro lado, as organizag¢des devem oferecer mecanismos de suporte aos
nucleos informacionais internos de maneira que os elos da cadeia estejam conectados
e fortalecidos. Tal ¢ a importincia da gestdo da informacao, considerando-se
que atua diretamente nos fluxos formais da organiza¢ao: seu foco é o negécio da
organizagdo e sua agdo acha-se restrita as informagdes consolidadas em algum tipo
de suporte impresso ou eletronico (VALENTIM, 2007). Além disso, o conhecimento
da organizagao é considerado o ativo mais importante, sendo que a gestdo do
conhecimento atua diretamente em relacido aos fluxos informais; sua acdo acha-se
voltada a cultura e comunicagdo corporativa (VALENTIM, 2007).

As narrativas que hoje se observam na TV, nos seriados e nos quadrinhos, por
exemplo, seguem os modelos encontrados nas revistas do século XIX (BRIGGS,
BURKE, 2004 p.14) observando-se os cendrios e a ambiéncia da atualidade. Por
esta razao, era natural que as formas de se contar histdrias fossem assumindo as
caracteristicas de cada momento histérico com as nuances e caracteristicas de cada
tempo.

Adequando-se a esse contexto, surge a ideia de construir o video documentario
transmidia, cujo conceito ja havia sido esbogado no meio dos anos 1970 (Sauer,

2009), mas s6é ganhou forga e contemporaneidade a partir dos estudos de Jenkins
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(2003). Definido o produto, a escolha da Ferroviaria como elemento central do video
documentdrio foi s6 uma questdo de adequagio entre a paixdo do autor pelo clube
e a necessidade de registrar parte da histéria de mais de 65 anos de idas e vindas do
futebol no interior do estado de Sao Paulo.

A Associagao Ferroviaria de Esportes foi fundada em 1950 por um grupo de
servidores da antiga E.E A. - Estrada de Ferro Araraquara e possui uma identificagao
histérica com os feitos esportivos de Araraquara-SP. Enquanto permaneceu na
elite do futebol paulista a Ferrovidria se notabilizou por formar e lapidar atletas
importantes na cena futebolistica nacional e fornecé-los para grandes clubes
do futebol brasileiro. Nomes que passaram pela Ferrovidria e posteriormente
se destacaram em grandes clubes no Brasil como Dudu (Palmeiras), Boquita
(Corinthians), Vica (Fluminense), e mais recentemente, Rafael Marques (Botafogo-
R] e Palmeiras). Além disso, a cronica esportiva sempre destacou as dificuldades
que os grandes clubes do pais encontravam ao enfrentar a equipe de Araraquara, o
que projetou o nome da Ferrovidria e por consequéncia, de Araraquara no cenario
nacional, o que motiva ainda mais a realizagdo do video-documentario objeto deste
trabalho.

Outra justificativa consistente para constru¢do do documentario transmidia é
a necessidade de despertar nas novas geragdes o estimulo por conhecer a histéria
da Ferrovidria, sua importancia na cena esportiva brasileira e fazer parte da legiao
dos apaixonados pela equipe. Tais objetivos devem ser mais facilmente alcangados
se todo esse contetdo for apresentado ao novo publico pretendido no ambiente
multiplataforma em que esses jovens transitam no seu cotidiano.

E importante destacar que alguma coisa jé foi escrita e pesquisada pela cronica
esportiva da regido de Araraquara e deve servir para compor o arcabougo teérico e

empirico do tema proposto.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho esta em fase de captagdo de imagens e realizagao das entrevistas
com os personagens propostos, o locutor esportivo José Roberto Fernandes e
o torcedor mirim da equipe da Ferrovidria Jodo Segura, e essas entrevistas ja
foram captadas. Além deles, outras entrevistas de apoio ja foram feitas ou ja estao
agendadas, o que vai permitir que se trabalhe nas outras frentes.

Como produto final, o video-documentario devera ter um formato de

visualizagdo linear com cinco minutos de durac¢do e de dez minutos caso o usuario
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deseje vé-lo fazendo as intervengdes e escolhas que serdo possiveis durante sua
exibi¢ao. Tais intervengdes, além da possibilidade de o usudrio poder enviar material
para compor o video-documentario, é que dardo ao produto final a caracteristica
transmididatica e trardo o grande diferencial desse produto em relagdo a outro video-
documentario tradicional.

Por questdo de limitagao do tempo, o video-documentario sera entregue ao
poder publico municipal e a diretoria da Ferroviaria apenas como registro histérico,
e se esses gestores assim desejarem, poderao exibi-lo nas escolas publicas e privadas
de ensino fundamental e médio para medir se existe a identificacdo dos alunos
com a equipe e sua importdncia para a histéria da cidade e suas origens. Caso seja
identificado que tal identificacdo nao existe, o produto pode servir de estimulo para
atrair o publico jovem para a histéria da Ferrovidria e assim, ajudar a formar uma

nova geragao de torcedores para a equipe.
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