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Resumo — Neste relatorio, sio abordados os passos efetuados ao longo do
desenvolvimento de um website, envolvendo trabalho em diversas areas da
comunica¢do multimédia — especificamente- o design, a ilustragdo e a edi¢ao de video,

assim como a programacao web em HTML, CSS e PHP.

Desde a conceptualizacdo inicial, passando pelo primeiro sife com os primeiros artigos,
os contetdos de video produzidos, até ao fecho do site e consequente reformulacao do
projeto, este documento pretende assim fundamentar os erros feitos e as decisdes
tomadas, contextualizando-as com o enquadramento espacio-temporal em que se

inserem.

Palavras-chave — Multimédia, Design, llustragcdo, Video, Web, e-Magazine, Blogging,

Post, Videopost, Marketing, Crowdsoursing, Gamification

Abstract — In this report, the steps performed during the development of a website
will be examined, involving work in various fields of communication media -
specifically - design, illustration, video editing, and web development in HTML, CSS
and PHP.

Since the initial conceptualization, through the first site with the first articles, video
content produced, until the close of the site and consequent redesign of the project, this
document aims to support the mistakes made and decisions taken, contextualizing them

with the framework space-time in which they happened.

Keywords — Multimedia, Design, Illustration, Video, Web, e-Zine, Blogging, Post,

Videopost, Marketing, Crowdsoursing, Gamification
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1. Introducao

O projeto Parlapier comegou como um website/blog que tinha como objetivo aliar
artigos de opinido livre e descomprometida, a conteidos multimédia produzidos

exclusivamente pela equipa.

Foi formado por cinco pessoas que tinham em comum, a faixa etaria (nascidos entre
1984 e 1988), e a vontade de exprimir a sua opinido sobre assuntos de interesse geral,
como a sociedade, o desporto e a tecnologia. A abordagem, seguida pelos integrantes do
projeto, pretendia aliar uma diversidade de estilos de escrita e estruturas de raciocinio
proprias de cada elemento, e com essa heterogeneidade obter um conjunto solido que
pudesse servir de referéncia para um grupo social alvo que se conseguisse identificar

com os conteudos criados.

Os membros deste grupo pertencem maioritariamente as geragdes nascidas durante as
década de 80 e inicios de 90 (vulgo geracdo Y), uma faixa demogréfica que se
carateriza pelo seu a-vontade no plano tecnoldgico, aliando essa aptiddo a uma

consciéncia social e politica cética e alerta.

Dois meses ap0s a cria¢do (em Setembro de 2011), fui convidado a integrar este projeto,
devido ao abandono do mesmo por parte de um dos membros fundadores. Fui aliciado
pela oportunidade de abragar um projeto embriondrio, sendo que seria considerado um
membro fundador e responderia as necessidades técnicas a nivel do design e concepgao
de conteudos multimédia, para além do contributo na drea da escrita, reunindo assim as

competéncias-base pretendidas pelos membros fundadores.

Esta oportunidade aliou-se a necessidade de realizar o meu projeto para a obtencao do
mestrado em Produgao, Edi¢ao e Comunicagdo de Conteudos - Ramo Multimédia. As
unidades curriculares do curso, focadas no design multimédia, video e interatividade,
linguagens de programacao Web, aplicacdo da ética e legislacdo editorial e técnicas de
revisdo e redacdo de texto, coincidiam com as competéncias essenciais para o
desempenho do meu contributo no projeto. Portanto, ndo tive dividas em conciliar o

meu projeto pessoal com o projeto académico, pois a sinergia era total.



Este projeto arrancou em moldes muito diferentes daqueles em que opera agora. A
equipa era constituida por 5 editores-gestores, em posicao similar na hierarquia e na
posse de quotas (20% para cada um, estabelecido em acordo verbal), com um

compromisso de 1 ano para escrever artigos semanalmente.

O conceito foi pensado de dentro para fora - foi tida muito mais em conta a vontade e a
crenga em ideias proprias, do que propriamente o mercado ou a existéncia de um
publico (clientes) para consumir o produto. Constituiu-se um projeto com um conceito
original, que juntava textos de temas diversificados a videos periddicos, que retratavam

0 processo criativo e momentos da vida pessoal dos autores.

Para além disto, o projeto visava recolher dividendos das capacidades individuais e
formacgdes de cada um dos integrantes, em areas transversais como o design, producao
multimédia, programacao, gestao de projetos, jornalismo, ciéncias sociais, medicina,

etc.

A auséncia de um foco (uma linha de acdo mais objetiva, que nos levou muitas vezes a
perdermo-nos em iniciativas experimentais) foi prejudicial, tanto a nivel interno como
na exposi¢do ao publico. A falta de experiéncia refletiu-se em decisdes de curta
duracdo, levando o projeto a apresentar falta de coeréncia relativamente aos conteudos
criados. Desde séries de videos que eram posteriormente descontinuadas, a artigos e
iniciativas de marketing que ndo cumpriam os seus objetivos. Internamente, apontdmos
para sitios diferentes (quer em casos de elementos com pequenas divergéncias de ideias,
quer em circunstancias de total falta de sintonia); a nivel externo, nunca foi possivel
criar um produto com principio, meio e fim, refletindo-se, até, numa enorme dificuldade

em resumir o projeto numa defini¢do facil de comunicar.

A inexperiéncia no mundo empresarial originou uma estrutura utopica: na pratica, nao
foram precisos muitos meses para se perceber que a disponibilidade e a motivagao dos

elementos da equipa variava de elemento A, para B, para C.

A inexisténcia de um espaco fisico para juntar os membros também prejudicou a fluidez
do projeto, condicionando os seus intervenientes as vicissitudes proprias de alojamentos
virtuais e contactos por videochamadas, deixando-os reféns da inconstancia dos servicos

de internet.
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A equipa despendeu uma grande parte do tempo de trabalho a reajustar a estrutura,
tarefa que coincidia com o compromisso semanal de producao de um artigo escrito. A
sobreposi¢do de tarefas, juntamente com a inexperiéncia e a auséncia de hierarquias
faziam com que os membros nunca tivessem a desobstrucdo mental necessaria para
desempenhar as suas tarefas, em areas desenvolvimento do site, de conceptualizagdo,

gestdo ou execucdo da escrita.

Existiram varios momentos positivos: alguns artigos e videos ultrapassaram o ambito
das redes sociais dos integrantes do projeto, provando que era pelo menos legitima a
presuncao de conseguir um publico interessado pelo material produzido. A equipa
soube cultivar o interesse de um ntimero consideravel de pessoas dos respetivos circulos
sociais, e o empreendedorismo do coletivo fez o projeto evoluir rapidamente e os seus
integrantes ganharem novos recursos e experiéncia nas areas de blogging, SEO, Web

development, edi¢ao de video, copywriting e gestdo de projetos.

A dada altura, os 5 intervenientes fundadores do projeto reuniram-se fisicamente, para
decidir um novo rumo. Desta reunido, resultou uma alteracdo da férmula do projeto,
muito mais pensada de fora para dentro, incidindo num recrutamento de membros
exteriores para a producgdo de contetdos, aproximando o projeto de um modelo de auto

sustentabilidade.

O objetivo principal, era agora tornar o website numa repositorio de referéncia para

artigos de opinido originais, criados por autores de lingua portuguesa.

Para consegui-lo, seria necessario alargar a equipa, de forma a cobrir novas
necessidades, criadas pelo desenvolvimento de departamentos estratégicos, procurando
uma organizagdo semelhante a de uma startup (empresa com um historico operacional

limitado) mais convencional.

Seria também necessaria, toda a reformulacdo grafica e funcional do projeto. Um
website com as caracteristicas pretendidas, teria que ser apto a comportar,
funcionalmente, o registo de multiplos utilizadores e suportar uma plataforma de escrita

e envio dos artigos que funcionasse sem necessidade de intervencdo humana.

Ampliando este nucleo, seria necessario todo um rol de funcionalidades que permitisse

ao utilizador identificar-se com o espago, interagindo com este, € com os outros
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utilizadores. Para tornar isto possivel, seria também necessaria a criagdo de um suporte
semelhante ao de uma rede social, onde os utilizadores pudessem criar e gerir os seus
perfis, adicionar favoritos e partilhd-los com os outros utilizadores, conectarem-se
virtualmente a outros utilizadores, de forma a seguirem as suas partilhas e poderem
enviar-lhes mensagens. Para além disto, também era fulcral que os utilizadores tivessem
a opcao de registo e escrita de comentarios agilizada por um registo automatico via

Facebook, a maior rede social do mundo.

Visualmente, tinha-se como objetivo que o website tivesse uma qualidade grafica
superior aos blogs comuns, tornando-se atrativo para os seus utilizadores. Pretendia-se
um padrao de exceléncia, ao nivel de um sife de referéncia, um site que pudesse,
também, distinguir-se pela seu ousadia visual, contrastando com a multiplicidade de

sites de artigos de opinido.

Também a nivel da concepcao de conteudos multimédia, ao invés de videos e artigos
mais experimentais, imperava a necessidade de adoptar padrdes de escrita e de
formulacgdo de ideias com fins mais uteis, direcionados para a promogado do website, e
para o enriquecimento do mesmo enquanto detentor de contetido original, util,

interessante e honesto.

Ao longo deste relatorio, serd abordado em pormenor, cada passo efetuado na procura
de concretizar estes objetivos, descrevendo os problemas resultantes de cada situacdo e
a sua resolucao, assim como a sua influéncia numa cadeia de acoes derivadas da

conjugacdo dos varios intervenientes e dos departamentos onde os mesmos operam.
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2. Fase pré-reformulacao

O processo de reformulagdo do Parlapier foi precedido por um periodo em que o projeto

este ativo, operando em moldes diferentes.

Durante esta fase, o website funcionava como um blog que publicava um novo texto a
cada dia util. O projeto tinha 5 editores fixos para cinco colunas, sendo que o texto de

cada coluna coincidia com um dia fixo da semana, alinhando-se da seguinte forma:

« Segunda-feira - Desporto (incidindo fundamentalmente no futebol, o desporto
rei em Portugal. Houve por vezes espaco a um alargamento do espectro, resultando
em artigos sobre outras modalidades, mesmo que ndo estivessem ligadas ao

desporto fisico, como o Poquer);

» Terca-feira - Cronicas (espaco de reflec¢do e frui¢do intimista, com relatos de

situacdes pessoais misturadas com narrativas ficticias);

» Quarta-feira - Tecnologia (coluna que se estendia a varios sectores do mundo
tecnoldgico, como os videojogos e consolas, os dispositivos moveis e respetivas
aplicagdes, os avangos das grandes multinacionais do ramo, assim como reflexdes

sobre o impacto de elementos tecnoldgicos na vida social) ;

* Quinta-feira - Sociedade (debrugada essencialmente sobre assuntos referentes ao

quotidiano social, como a politica, a economia e os media);

+ Sexta-feira - Sexta Feira Santa (um espaco de escrita criativa, polémica e
politicamente incorreta. Um editor, sob o pseudonimo Jesus Cristo Nazareno,
publicava um texto semanal abordando assuntos mais tabu como o sexo, a religido e

os mais variados comportamentos € pensamentos subversivos);

O encadeamento légico era o de que, a segunda-feira era por norma o dia em que
terminava a jornada da liga portuguesa de futebol, sendo portanto uma altura propicia
para escrever sobre o desporto; a quarta-feira € o dia em que a maior parte do publico
académico tem tarde livre, sendo esse publico uma significante parcela de entusiastas da
tecnologia; quinta-feira era o dia em que os semanarios de referéncia (revista Sabado,

revista Visdo) eram publicados, por isso, um bom dia para a coluna de sociedade; Sexta-
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feira, o final da semana e por norma, o dia mais dissoluto da mesma (a sexta feira ¢
comummente considerado o dia preferido da maior parte dos jovens, € o seu dia de sair
a noite, e por isso associado aos comportamentos mais hedonisticos), ideal para o
publico que quisesse fruir de contetidos originais com a sua mente mais liberta. As
cronicas, por exclusdo de partes, foram relegadas para a terga-feira, muito em parte por

se sentir que constituiam o produto com menos potencial “comercial” do conjunto.

Para além destas colunas, o website dispunha também da categoria de videos,
consistindo essencialmente em contetidos com direc¢des criativas mais dispersas, livres

de qualquer tematica fixa, que ndo a do slogan do projeto: “Dar que falar”.

Durante este periodo, foram concebidos mais de cem artigos de opinido, distribuidos

pelas cinco categorias, assim como 7 videos originais.
2.1 Artigos escritos

Desde a minha entrada no projeto (Setembro, 2011) até ao periodo de reformulagado
(Margo, 2012), concebi 25 artigos'. Desempenhando o papel de editor fixo da coluna de
sociedade, foi nesta categoria que concebi a maior parte do meu trabalho de escrita. No
entanto, também escrevi artigos, de forma esporadica, para as colunas de tecnologia,

cronicas e sexta feira santa.

A coluna de sociedade representou um desafio imenso, pois nunca me considerei uma
pessoa muito ativa no contexto sociopolitico. Sempre preferi abordagens mais artisticas
e subjetivas para veicular uma mensagem que podia ou ndo ter um carater sociopolitico

e / ou de intervencgao.

Por estas razdes, decidi apostar numa abordagem menos direta, sendo a minha primeira
contribuicdo, “A ilha dos segredos”, um artigo onde crio uma narrativa que
indiretamente retrata a situacdo do buraco orcamental da ilha da Madeira, sugerindo
uma possivel gestdo danosa por parte dos seus dirigentes. A inser¢do do humor e de
narrativas subjetivas pautam todo o meu trabalho na coluna de sociedade, seja em

artigos mais descritivos e lineares, seja noutros registos mais modulares e

' Ver Anexo 1 — Artigos, pagina 115.
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experimentais. Por exemplo, em “Um dia de greve” escrevo uma histdria a trés tempos,
semelhante a trés contos isolados, havendo no entanto um encadeamento entre as
personagens de cada uma das partes que refletiam as consequéncias que poderiam advir
de um determinado individuo aderir ou ndo a greve-geral, independentemente de
trabalhar no sector publico ou privado. Em “Queremos um 2012 sem feriados” abordei
a possivel eliminagdo de feriados de um campo puramente humoristico, escrevendo uma

razdo pela qual eu eliminaria cada um dos feriados do ano.

Esta abordagem teve sempre o intuito de conseguir controlar a exposi¢cdo da minha

propria opinido em campos onde eu sentia que esta ndo era tao solida quanto o desejado.

Por me sentir bastante desgastado com a escrita para sociedade, produzi dois artigos
para a se¢do de Cronicas e outros dois para a coluna Sexta-Feira Santa. Nestas colunas
tive oportunidade de experimentar outra liberdade criativa, que se traduziu no uso de
narrativas pouco ou nada lineares, personagens com atos e fundamentos bizarros, assim
como uma total liberdade quanto a utilizagdo de vernaculo nos textos. Embora este seja
o registo com o qual me sinto muito mais identificado, e os artigos tenham merecido
uma atencao especial da parte do publico — chegando a ser contactado por pessoas
exteriores as redes sociais de qualquer um dos membros do projeto, para me dirigir o
agrado pelo contetido escrito — estas colunas mais voltadas para o espaco artistico e
criativo falharam pela falta de consisténcia com as restantes areas do projeto.
Essencialmente, ndo conseguiam atrair para nos o publico que gosta de as consumir, e
assim, tornava-se um ato de sorte conseguir que o utilizador que lia o Parlapier, também

simpatizasse com as colunas de Cronicas e Sexta-Feira Santa.

Na area da tecnologia, escrevi “Os videojogos da minha vida”, um artigo sobre os meus
videojogos preferidos. Um artigo em formato “top25”, carateristico na internet, mas
com as avaliagdes de cada jogo dadas pelas experiéncias inicas que me
proporcionaram, preterindo a relevancia dos aspetos técnicos. Este artigo foi um dos
grandes indicadores de que a nossa formula necessitava de revisao, pois foi o artigo
mais visto, comentado e partilhado da altura e de forma alguma era o mais bem
estruturado e fundamentado. Percebi que as razdes do sucesso de um artigo prendem-se
muito mais com uma alianga entre o carater utilitario do mesmo, aliado a uma
pessoalidade que torna cada opinido Unica e passivel de ser identificada com outras

pessoas, ao invés de uma simples linha de pensamento comum e despersonalizada.
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Posteriormente, j4 na coluna de Entretenimento, produzi textos como “Freaks and
Geeks — Uma série que ndo quis saber da sua reputagao”, “Queens of the Stone Age —
...Like Clockwork™ e “It might get loud — Um filme para guitarristas e ndo s6”. Neste
novo registo, apostei em andlises técnicas e conceptuais na optica da minha opinido,
consubstanciadas, quando possivel, com passagens de momentos relativos a minha vida

pessoal, a fim de imprimir essa desejada personalidade num artigo que por si s6 ja tem

um carater de utilidade para o publico interessado.
2.2 Nlustracoes produzidas

Uma das razdes pelas quais fui convidado para este projeto foi a minha experiéncia na
area do desenho e ilustracdo, sendo que os membros sentiram que se em determinados
momentos os artigos contivessem ilustragdes originais, isso poderia traduzir-se numa

mais valia para a credibilidade do projeto.

Ao longo do periodo inicial, criei ilustragdes e montagens originais' para diversos
artigos. Em “A ilha dos segredos” produzi duas ilustra¢des vetoriais que se traduziam
numa estilizagao da identidade visual do reality show “A casa dos segredos”. Para “O
mundo de Steve Jobs” foi-me pedida uma montagem que modificasse uma conhecida
imagem onde o antigo CEO da Apple segura uma maga, para uma onde o mesmo segura

um globo, ainda que mantendo a forma original da maca.

O artigo “E agora, Nintendo?” do escritor Paulo Cardoso era relativamente extenso e os
dados de Google Analytics® mostravam que os utilizadores em geral ndo o estavam a ler
na totalidade. Para resolver a situacdo, criei uma ilustracio vetorial com uma ¢-shirt que
dizia: “Eu li o “E agora, Nintendo?” até ao fim”. Esta ilustracdo foi partilhada na pagina
de Facebook do Parlapier, de forma a criar uma situacdo humoristica que desafiasse o

publico a ler o artigo na sua totalidade.

' Ver Anexo 2 — Ilustragdes / Fotomontagens, pagina 139.

* Google Analytics ¢ um servigo oferecido pela Google que permite ao utilizador aceder
a um extenso conjunto de estatisticas, relativas a utilizacdo de um website.
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No videopost' “Xbox ndo rima com Portugal” eram explicadas varias razdes para o
insucesso da consola da Microsoft em terras lusas. Assim sendo, criei uma ilustracao
que faz uma parddia com as mascotes da M&M’s (Vermelho e Amarelo), colocando-as
como simbolos da Xbox e Playstation (esta com as cores da bandeira portuguesa). Este
artigo teve uma repercussao assinalavel, sendo partilhado em varios blogs e sites de
referéncia, com a sua imagem, inclusive. Por isso, decidi recuperar a personagem com
as cores da bandeira portuguesa, retratando-a sendo vitima de um assalto, para o artigo

“Videojogos em Portugal: Andamos a ser roubados”.

Para o artigo “Where on earth is Jeronimo Martins?”, que abordava a mudanga do grupo
Jerénimo Martins para a Holanda, desenhei um logo6tipo inspirado num jogo e série dos
anos 80/90 chamado “Where on earth is Carmen Sandiego”, fazendo uma analogia a

“deser¢ao” do grupo.

O “World War Web: A internet entrou em guerra” abordava o fecho do website
Megaupload e os atores de rebelido do grupo Anonimous. Tentando conciliar estes
elementos, criei um lettering para WWW (utilizei o M de Megaupload invertido, e no
ultimo W parti-o em trés tragos, criando uma analogia com World War III). Depois,
sendo uma das mais conhecidas imagens do Megaupload, um homem de fato preto
segurando num computador, sem mostrar a cabeca, coloquei na composi¢do o logoétipo

dos Anonimous, também ele um homem de fato preto sem cabeca.

Criei também montagens humoristicas para os textos “Por que ndo Nelson Oliveira na
selecdo?” (montagem mostrando o jogador envergando o uniforme de Super-homem,
mas com as cores de Portugal, analogia a opinido de que o jovem poderia ser a salvagdo
da eterna lacuna de um ponta de langa da selecdo nacional portuguesa), “O insustentavel
referendo” (montagem com o primeiro ministro grego da altura, Georges Papandreou no
corpo de uma estatua grega, parabolizando a sua atitude corajosa de organizar um
referendo para o povo grego votar a manutencdo do pais na zona euro), e “O Processo
95385” (uma mugshot que revela o queixo do antigo primeiro ministro portugués, José

Socrates.

! Artigo web em formato video.
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Produzi ainda, uma ilustracao ao estilo de um poster de propaganda politico/ideoldgica
para o artigo “Vamos boicotar o infante”. Aqui, desenhei o Infante D. Henrique
empunhando um megafone, a frente de uma estrada, com a inscri¢ao “Desobediéncia
civil”. Este trabalho visava satirizar o movimento de contestagdo ao pagamento de

portagens na via do infante, antiga SCUT algarvia.
2.3 Videos produzidos

Antes da minha entrada no projeto, a equipa ja havia desenvolvido 4 videos, todos eles
episodios de uma saga intitulada “REC”. Desta saga resultou um dos produtos com mais
aceitacdo da fase inicial, 0 “REC 4 - Conheces Gongalo Vaz?'”. Este episodio relata os
passos dados, de forma a que uma pessoa comum, lhe visse atribuida um estatuto de

celebridade.

Para tal, foi criada uma festa, com convites, flyers e evento no Facebook a publicitar, o
dia e o local onde essa celebridade iria estar presente, de forma a observar a reacao do

publico ao contacto com uma personalidade publica ficticia.

A minha entrada coincidiu com um periodo menos ativo no respeitante a producao de
videos, tanto porque o esforco técnico foi direcionado para a necessidade de trabalhar
na nova pagina, como pelo facto de se sentir uma necessidade de elevar o padrdo com a
entrada de um membro com formagao em areas artisticas, neste caso o video. Ainda

2

assim, nesta fase introdutoria foi produzido um video (“6 meses de Parlapier™) que
pretendia criar uma retrospetiva daquilo que havia sido feito nos primeiros 6 meses,
criando no entanto uma expectativa relativamente aquilo que eram os nossos planos
para o futuro. A edicdo deste video foi feita pelo Paulo Cardoso, que tinha concebido os
videos da série Rec. Foram utilizadas sequéncias dos anteriores “REC”, assim como
algumas filmagens da altura para ilustrar a fase inicial. Na fase seguinte, o novo site
(Parlapier V2) ocupa o ecra, para se afastar mostrando-me a trabalhar. Este momento

assinala a minha entrada no projeto, passando para filmagens de reunides via Skype e

sequéncias retiradas de um projeto “REC” que eu comecei a fazer, que serviria na altura

' Ver Anexo 13.1 — REC 4 — Conheces Gongalo Vaz? em formato digital .

? Ver Anexo 13.2 — 6 Meses de Parlapier em formato digital.

18



como a minha apresentacdo, mas que acabou por ser abortado. Para terminar, utilizdamos
algumas filmagens que sugeriam o futuro do projeto, acompanhadas e um excerto do
filme The Prestige, onde sdo explicadas as trés etapas de um truque de magia. Quando
fiz a p6s produgdo deste video, a minha maior preocupacao foi criar um estilo visual
distinto para cada um dos espagos temporais a que o video alude, para além de, claro,
tentar eliminar discrepancias e erros de luz e cor das sequéncias que, de si s0, ja eram de

baixa qualidade.

Tentei estilizar as filmagens que foram reutilizadas de episodios “REC”, assemelhando-
as a uma camara que capta a imagem de uma televisao. Para isso, introduzi alguma

~ ~ . . . 1
saturagdo nos tons avermelhados, contraste e grao, e criei scanl/ines’ e uma moldura em

forma de televisao de tubo.

Nas sequéncias que diziam respeito ao periodo atual (na altura da cria¢do do video),
utilizei um estilo mais vivo, com satura¢ao nas cores reais, tentando criar uma sensagao

mais sinestésica de alguém que estd a viver o momento”.

Para a ultima parte, senti necessidade de aproximar o estilo visual das nossas filmagens
com a dos excertos do filme utilizados, por isso procurei criar um efeito dindmico que
consistiu em controlar as tonalidades, saturando os tons amarelados e avermelhados,
utilizar diversas camadas de realce de contraste e iluminacao, para tentar recrear um
efeito HDR, e, por fim, criar uma moldura que escurecia e desfocava os cantos da

imagem, emulando o efeito da distancia focal e entrada de luz numa objetiva.

' Conjunto de linhas, visiveis quando se fotografa ou filma, por exemplo, um televisio
de tubo (CRT).

2 ~ - .

Geralmente, nos padrdes do cinema, o tempo presente ¢ sempre representado com
cores mais vivas, enquanto que o tempo passado geralmente utiliza padrdes
monocromaticos e o futuro imagens menos focadas, representando a imprecisdo do
mesmo.
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3. Reformulacao do projeto

Depois de vérios meses de receptividade ndo consensual, foi sentido que o projeto
necessitava de um novo félego. Ao longo deste tempo, tinha sido adquirida experiéncia
a varios niveis, que aquando da analise de dados referentes a utilizacdo do website, se

traduziam em algum desconforto com o rumo tomado até entdo.

Para retomar a discussdo em redor de um novo Parlapier, foi convocada uma reunido
presencial em Faro, onde os varios membros puderam interagir pessoalmente pela
primeira vez. Dessa reunido, nasceram os alicerces para a reformulagdo do projeto,
assentes no afastamento da ideia original em véarios aspetos, mas fundamentalmente no
papel que o publico podera ter na geragdo de contetidos para o site. Enquanto que na
ideia inicial o espaco de participagdo estava circunscrito aos donos do site, no novo
projeto o publico também terd a capacidade de submeter textos na plataforma
desenvolvida, desde que devidamente enquadrado nas tematicas e regras de participagdo

da mesma.

Encarou-se o novo Parlapier como uma plataforma que oferece beneficios a vérias

partes:

» 0 escritor amador ou curioso, passa a ver o Parlapier como um espaco que
facilita a produg@o de um artigo, ao poupar o utilizador alguns passos morosos

(ortografia, visual e marketing) e facilitar o processo a submissao de um texto;

* 0 blogger, que tem acesso a uma plataforma especializada na projecdo de textos
e autores, de acesso livre e gratuito, onde se pretende reunir mais bloggers e,

consequentemente, mais publico que os consome;

» o publico geral, que obtém neste processo um site que promove textos de maior

qualidade e que resulta num output final de exceléncia. Por outras palavras, se o
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Parlapier garantir uma selecdo criteriosa e inteligente de textos, estara a garantir,

automaticamente, uma e-magazine' de qualidade.
3.1 Reformulaciao da identidade visual

Para acompanhar a reformulagao do website, foi sentida a necessidade de acompanhar
com uma nova identidade visual, ou seja, um novo logotipo. A nova imagem pretendia
ser colorida e enérgica, o oposto da original que espelhava mais sobriedade e menos

dinamismo.

parlapier

Figura 1 — Logotipo original
3.1.1 Criacao de propostas de logotipos

Concebi as seguintes uma série de propostas de logdtipos, com o intuito de receber o
feedback relativamente a forma iconografica, para posteriormente desenvolver aquele
que maior consenso reunisse, tanto nos integrantes do projeto, como junto de publico

selecionado para dar o seu contributo ao nivel desta escolha.

Por esta altura, o projeto estava sujeito a constantes brainstorms, e estas propostas
espelham as vérias linhas de pensamento que iam sendo colocadas na mesa de
discussdo. Por exemplo, nesta altura surgia como uma possibilidade muito forte, o

. , ) . , .
Parlapier passar a comportar contetido curated”, ou seja, conteudo selecionado de outros
sites, como artigos e noticias, acompanhado de reflexdes originais escritas pelos
editores do projeto, aproximando-o de um portal digital. Partindo dessa premissa,

cheguei a um denominador grafico comum em todas as propostas, um “P” estilizado,

' Colegio de artigos, semelhante a uma revista, mas em suporte digital, com a grande
vantagem, entre outras, de possibilitar a utiliza¢do de hipertexto e hiperligagdes.

2 . . J A . . .

Media curation ¢ uma tendéncia emergente, que consiste em agregar e selecionar
conteudos web, categorizando-os e disponibilizando-os num tnico ponto de
convergéncia — neste caso um website.
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que representava o baldo de fala associado ao conceito do projeto, como a forma de uma
aspa, que estabelecia a ligacdo com a hipotética disponibilizacdo de conteudos
selecionados de outros websites. Derivando da possibilidade de o Parlapier adotar o

curation, duas das decisdes que se encontravam a ser consideradas, eram:

o foque global ou nacional nos contetudos disponibilizados (as figuras 4 e 5 inserem-se
numa abordagem de representacdo mais global do projeto, com o simbolo representado
num globo, com riscas claras na segunda figura, pretendendo criar uma analogia a um

“globo digital”;

a sobriedade do contetdo versus uma abordagem mais descontraida e humoristica (as
figuras 1 e 2 seguiam uma linha mais “cartoonesca”, com influéncias em estilos de
design do inicio dos anos 90, com formas largas, outlines grossos e coloridos e

brilhos/sombras feitos por cores sélidas.

parlapier.com

Figura 2 — Proposta #1

Figura 3 — Proposta #2

22



As figuras 4 e 5 procuravam abordagens mais sobrias, sem outlines, utilizando

gradientes em formas mais suaves. O design destas propostas foram também inspirados

pelo estilo visual dos portais digitais do inicio dos anos 2000, onde nos websites

perduravam formas pesadas, tabelas e a geometrizagdo condicionada pela limitagdo que

a programagao web da altura conferia.

parlapier

.com

Figura 4 — Proposta #3

parlapier.com

Figura 5 — Proposta #4
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A figura 6 procurava ser um hibrido entre as varias abordagens, utilizando um /ettering
sobrio mas moderno, o “P” em forma de quote sobre um fundo redondo que aludia ao
globo, terminando na saida de um balao de fala, tal como acontecia também na figura 3
(ndo utilizava gradientes, contudo a tridimensionalidade era-lhe conferida através de um
jogo de contornos interiores e exteriores coloridos com cores solidas, utilizando

diferentes graus da mesma escala cromatica).

parlapier.come®

Figura 6 — Proposta #5
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3.1.2 Escolha do logoétipo final

. . y o . ;. . ~ 1
Escolhido o log6tipo ao nivel da forma, criei uma série de variagdes baseadas em
combinagdes de duas cores (com nuances), para também dai receber o feedback e

apurar a versao final.

A versdo escolhida como final figurou durante algum tempo nos documentos internos
do projeto. Contudo a sua recepcdo foi mista, ndo existindo um grande consenso em

relacdo a sua adogao.

parlapier.com*

Figura 7 — Logotipo final

A grande razdo para a recep¢ao do novo log6tipo ndo ser undnime, era a ainda presente
discussdo, relativa a adoc¢ao ou ndo do curating e a abordagem sobria ou humoristica na

concepg¢do dos contetidos.

Chegamos a conclusdo, que a opgao pelo curating, nos colocava no chamado red ocean,
ou seja, deixava-nos a competir com uma imensiddo de projetos similares, onde a falta

de investimento e recursos humanos acabariam por ditar o fracasso do projeto.

Com esta importante decisdo tomada, pesei o parecer dos outros membros do projeto,
com as eventuais desvantagens de adotarmos uma nova imagem (o log6tipo anterior ja

estava, apesar de tudo, fidelizado entre o nosso publico), e propus aos restantes

" Ver Anexo 12.1 — Estudos de logotipos, pagina 207 e Anexo 12.2 — Versdes
alternativas do logotipo descontinuado, pagina 208.
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membros que se mantivesse o log6tipo original, encarando-o como uma féormula

vencedora, guardando os avancos feitos entretanto para uma futura abordagem.

3.2 Resultado da reuniao de 26-02-2012

A reunido de 26 de Fevereiro de 2012 foi um marco na historia deste projeto por varios

motivos:
+ foi a primeira vez que todos 0os membros se reuniram presencialmente;

» pela primeira vez, poderia haver uma troca de ideias fluida e articulada, sem que
ninguém se encontrasse sujeito aos problemas gerados por uma ligagdo de

internet;

» havia por esta altura, alguma desconfianga relativamente ao potencial do projeto,
com alguns membros por diversas razdes a posicionarem-se para uma eventual

saida;

» havia a nocdo de que algo teria de mudar, mas ninguém sabia por onde comecar,

devido ao comprometimento com o trabalho feito anteriormente.

Durante a reunido, foram levantados e considerados todos os moldes originais do
projeto a fim de se perceber onde se pretendia continuidade e onde havia espaco para

inovar.

Um ponto assente, foi a necessidade de o projeto ser aberto a participagao do publico,
sendo por isso necessario forjar um conjunto de categorias sélidas e que albergassem
grande parte dos interesses do publico lus6fono que consome artigos digitais, seja em

portais web, em blogues ou em redes sociais.

Para isso foi também decidido, que seria fulcral que cada categoria se desdobrasse em
varios subtemas, de forma a que a experiéncia tanto do utilizador que 1€ os artigos,

como aquele que escreve, seja o mais organizada e estruturada possivel.

Assim sendo, as principais decisdes feitas na reunido, disseram respeito as colunas,
havendo exclusdes, inclusdes e remodelagdes, como se pode verificar nos pontos

seguintes:
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3.2.1 Cancelamento de categorias

Pesados os diversos fatores, foi decidido o abandono das seguintes categorias:

» Cronicas - Sempre foi o elemento menos consensual do projeto, tanto a nivel de
aceitacao do publico como pela subjetividade do proprio nome que nunca
conseguiu convencer com eficiéncia os integrantes do projeto, uma vez que
qualquer artigo de opinido poderia ser encarado como uma cronica. As
principais razdes apontadas para o insucesso passaram por uma eventual falta de
competéncia para conceber contetido para esta coluna e/ ou a sua falta de

entrosamento com as restantes categorias.

» Sexta-Feira Santa - Por razdes semelhantes as que levaram ao cancelamento da
categoria anterior, decidimos que esta coluna, embora merecedora de atengao
devido ao seu elevado potencial, seria completamente deslocada de todas as
outras que povoariam o website. A saida das crdnicas, de facto, acentuaria ainda
mais esta falta de sinergia. Para além disso, o editor fixo desta coluna, ja ha
algum tempo que manifestava algum desagrado com a mesma, sendo entao

decidido que a melhor escolha seria deixa-la cair;

» Desporto - Apesar de ter sido uma coluna com alguma expressao durante a
primeira fase do projeto, durante as consideracdes da reformulag¢do sentimos
que, se adotassemos subtemas, poderia tornar-se numa coluna bastante limitada,
pois em Portugal ha pouco publico que consuma contetidos sobre desporto para
além do futebol. Assim sendo, adotamos uma solu¢do que passou por criar o
subtema de desporto para a nova categoria de entretenimento, como se podera

ver no ponto 3.2.2.
3.2.2 Reformulac¢ao de categorias

A constitui¢do final das categorias e dos seus respetivos subtemas foi a seguinte:

* Sociedade (Mundo, Educagao, Satde, Economia, Politica, Media,

Personalidades);

» Tecnologia (Aplicagdes, Internet, Redes Sociais, Empresas, Gadgets, Consolas,

Inovacgao);
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» Entretenimento (Filmes, Musica, Jogos, TV, Desporto, Livros, Comics);

» Lifestyle (Sexo, Fitness, Moda, Comida, Lugares, DIY - Do it yourself,
Produtividade).

Para determinar os subtemas a utilizar, foi feita uma pesquisa de popularidade de todos
os subtemas que eram detidos em carteira, através de Google Insights'. Um dos fatores
tidos em conta na escolha das categorias, assim como em todo o 1éxico dos elementos
do projeto, ¢ a sua aplicabilidade nos paises de lingua portuguesa além de Portugal, com
especial atencdo para o Brasil, onde o mercado que o Parlapier procura atingir ¢

exponencialmente maior e mais ativo.
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Figura 8 — Distribuicao dos paises com maior numero de falantes da lingua portuguesa

1 . ~ . ~ y
Plataforma que avalia a frequéncia com que cada expressdo ¢ procurada em motores
de busca, dando a opcao de filtrar os resultados para idiomas e localizagdes.
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3.2.3 Reformulacao dos videos

A categoria de videos também foi cancelada, contudo, ndo na totalidade. Ao invés de
serem criados contetidos com o objetivo unico de exteriorizar uma ideia criativa, foi
decidido que os videos teriam de ter uma ligacdo muito mais forte e objetiva com a

promocao do website.
Foi assim decidido que os videos passariam a dividir-se em duas categorias:

» Promocionais - Videos criados para publicitar o website, dar a conhecer novas
funcionalidades, ajudar novos utilizadores a ambientarem-se com o
funcionamento do sife, etc. Estes videos ndo estariam, de imediato, disponiveis
no website. Seriam feitos para serem partilhados através das redes sociais, sites
de videos como o youtube.com e o vimeo.com e para serem utilizados como

complemento de emails de angariagcdo enviados a bloggers;

» Acoes de rua - E ainda um projeto embriondrio, mas o que se pretende € que, ao
fim de cada semana, seja feito um balanco de quais os temas mais comentados,
de entre aqueles que foram abordados pelos autores no site, e deste balango

resulte a escolha de um tema que ira levar o Parlapier a rua.

3.3 Criacao de departamentos

. N . . ~ 1 . . .
Com vista a profissionalizacdo” do Parlapier, sentiu-se a extrema necessidade de
direcionar os esfor¢os de acordo com as competéncias de cada um dos integrantes do

. . . . )
projeto. Para tal, convencionou-se criar os seguintes departamentos”:
» Direcdo - Responsaveis por qualquer decisdo que diga respeito ao Parlapier;
» Redacdo - Responsaveis pela criacdo de artigos;

» Tech & Design - Responsaveis pela criagdo de novas funcionalidades do site,

assim como pelo design de qualquer elemento que diga respeito ao projeto;

' Ver Anexo 3 — Modelo econémico, pagina 169.

? Ver Anexo 4 — Constituigdo da equipa, pagina 173.

29



« Multimédia - Responsaveis pela criagdo de contetidos audiovisuais;

* Marketing e Comunicagado - Responsaveis pela sugestao de ideias para a
comunicag¢do externa do projeto, assim como pelo copywrite das mesmas.
Também ¢ o departamento responsavel pelas agdes de rua, encarregando-se de
organizar as logisticas necessarias para as mesmas (recursos humanos, material

de captura, etc.).

3.4 Procura de novos membros

Com a criacdo de departamentos e o aumento da escala do projeto, tornou-se inevitavel
o recrutamento de novos membros. A ajudar a esta decisdo estd também a necessidade
de evoluir para um modelo empresarial mais convencional, com cada membro a ocupar
um numero reduzido de cargos de trabalho (especializa¢do). Deste modo, a entrada de
novos membros foi vista também como uma oportunidade para reorganizar a estrutura
base e colocar cada pioneiro do projeto a atuar nas suas zonas de conforto, onde

possuem maior potencial a partida.

Foi definida como prioridade a obten¢@o dos seguintes elementos (todos em regime de

part-time):

* 1 programador (HTML, CSS, PHP, javascript, JQuery, Wordpress) para se
focar na execucao (programagao), libertando o restante departamento para o
foco na concepgao e no design. Em Maio de 2012, Joel Santos torna-se
colaborador do Parlapier enquanto programador, contudo a colaboracdo seria
interrompida no més seguinte devido a resultados insatisfatorios da parte dele.
Em Maio de 2013, Miguel Costa junta-se ao projeto como programador, ndo

sendo ainda um membro definitivo, a data de elaboracdo deste documento;

» 1 blogger para cobrir semanalmente a categoria de Lifestyle. Em Setembro de
2012, David Trincao ¢ confirmado como editor fixo da categoria de Lifestyle.
No entanto, aquando do lancamento do periodo de testes do Parlapier, Micaela
Santos assumiu a categoria de Lifestyle e Luisa Fonseca juntou-se a equipa para
escrever para Sociedade. David Trincao deixa o projeto sem chegar a produzir

qualquer contetdo;
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* 1 account para elaborar relatdrios semanais. Em Outubro de 2012, Bruno
Henriques ¢ confirmado com o encarregado pela analise de dados e elaboracao

de relatérios semanais.
3.5 Crowdsoursing

“O crowsourcing é um modelo de produgdo que utiliza a inteligéncia e os
conhecimentos coletivos e voluntarios espalhados pela internet para resolver
problemas, criar conteudo e solugoes e (...) para gerar fluxo de informagdo.” —

wikipedia.com, Junho, 2013

Tratando-se de uma plataforma que pretende reunir textos de qualidade em diversas
areas temadticas, € necessario e oportuno que se explore uma amostra de escritores maior

do que um corpo de redagdo fechado (modelo anteriormente em vigor no Parlapier).

Qualquer website com perspetivas de rentabilidade tem de ser capaz de garantir
conteudo constante e de qualidade, o que seria extremamente dificil com apenas quatro
editores fixos a produzir um texto semanal, para além de que dois destes editores
possuem varios papéis na estrutura para além da criagdo de artigos, o que limita bastante
o espectro de contetidos produzidos. Com a possibilidade de submissdo de artigos por
terceiros, a povoacao do website aumenta exponencialmente, tal como a sua capacidade
de rentabiliza¢do financeira, sendo o consumidor o Ultimo garante de qualidade dos

conteudos, através de dindmicas de sele¢do por voto do publico.

Para isso, recorremos a um sistema de crowdsourcing, onde os contetidos do site sdo
produzidos por pessoas externas ao projeto que aspirem a criagdo e divulgag¢do dos seus
textos , mantendo-se a redagdo em fungdes para garantir o fluxo minimo de atividade no

site.
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3.6 Gamification

“We live in a world of increasing distraction and complexity, where organizations need
to cut through the noise and users need systems that can help them achieve their full
potential. Well done gamification has the power to accomplish that and more.” — Gabe

Zichermann, huffingtonpost.com, Janeiro, 2013

Ao ser introduzida uma rede de utilizadores na plataforma, sentiu-se a necessidade de
reforcar os incentivos para estes se registarem e interagirem no site. Inicialmente,
decidimos que iriamos ter um programa de remunera¢ao que pagaria 1€ por cada 100
unique views' ao artigo de um autor que escrevesse para o Parlapier. Chegdmos a este
valor, através de estimativas que encontramos em foruns de discussdo. Chegamos a
anunciar esta medida numa infografia disponibilizada no site, no entanto, acabamos por
perceber que esta medida era incomportavel. O problema residia num facto que viemos
a descobrir: ¢ impossivel contabilizar com exatiddo o nlimero de unigue views. As
plataformas de analise deste tipo de dados, como o Google Analytics utilizam uma de
duas férmulas: contagem de visitas de um determinado ip” ou contagem de visitas
através de cookies®. Mas nenhuma destas formulas é infalivel, pois a maior parte dos
ip’s sdo dindmicos, e muitos utilizadores limpam os cookies com frequéncia, ou nem
sequer os aceitam. Concluimos que era demasiado arriscado avangar para uma solugao
que envolve pagamentos, sem certezas de retornos provenientes da publicidade e sem

certezas da fiabilidade de um sistema de contagem de visitas.

Esta conclusao levou-nos a procurar uma solu¢do que nao envolvesse pagamentos em
dinheiro, o que ¢ bastante complicado, pois a satura¢do de ofertas no que diz respeito a
sites, blogs e redes sociais torna dificil a uma nova plataforma a obtencdo da

visibilidade e aten¢do necessdrias para a sustentabilidade a médio-longo prazo, sendo

! Visitas de utilizadores diferentes. S6 a primeira visita de cada utilizador conta.

2 ;. . \ . " A
Enderecgo tnico de cada computador ligado a internet. Pode ser estatico ou dindmico.
Enquanto o primeiro ¢ inalteravel, o segundo ¢ atribuido por um fornecedor de acesso, e

¢ alterado de cada vez que o utilizador se liga a internet.

Ficheiro que ¢ gravado no computador do utilizador, que traga um histérico da
comunicacao entre o browser e o servidor web.
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dificil manter o interesse do publico para além da janela de lancamento se nao

houverem verdadeiros diferenciadores em jogo.

Gamification is the process of using game mechanics and game thinking to engage

users and to solve problems. — gamification.co, sem data

Foi na procura por alternativas que descobrimos a gamification, que se define como o
uso de mecanicas de jogos em contextos que nao sdo se caracterizem propriamente
como jogos. O objetivo ¢ incentivar os participantes de uma certa atividade a
realizarem-na, com o auxilio de elementos classicos de jogos e recompensar o jogador

(utilizador) pela sua atividade.
Concretamente, no Parlapier, utilizamos as seguintes técnicas de gamification:

» Leaderboards, através de um top de autores permanentemente visivel na barra

lateral do site;

« Pontos e niveis, que conferem aos autores estatuto e acesso a ferramentas mais

poderosas na edi¢do de textos;

. . .. 1 .
» Recompensas, primeiro limitadas a hadges e, mais tarde, alargado ao programa
de remunerac¢do de autores (a ser aperfei¢coado para se poder langar tendo um

enquadramento legal seguro);

» Destaques, zona de principal destaque na péagina principal do site, onde estao
expostos os artigos escolhidos pelos editores do Parlapier, aumentando a sua

exposicao e probabilidade de consulta por parte do publico.

! Badge ou achievement é um meta-objetivo dentro dos pardmetros de um jogo. A
obtencdo destes objetivos ndo afetam diretamente o percurso de um utilizador dentro da
mecanica do jogo.
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3.7 Software de gestao de projeto

Desde o inicio do projeto, que a distancia se revelou um entrave a rapida resolucao de

questdes de concepcao e logistica.

Esta situacdo, aliada a necessidade de termos um espaco, onde pudéssemos arquivar
todos os documentos relativos ao projeto e, que servisse de base de operagdes, levou-

nos a procurar por alternativas ao espaco fisico (que nao tinhamos).

Comecgamos por utilizar um grupo de discussao secreto no Facebook. Esta opgao tinha a
vantagem de nos encontrarmos num ambiente que ja nos era familiar, podendo conciliar
a experiencia de socializacdo diaria com a ordem de trabalhos de cada um. Porém, a
medida que o projeto ia ficando mais sério, as desvantagens comecaram a vir a tona.
Sentia-se a necessidade de uma funcionalidade que permitisse dividir as discussdes por
diferentes areas. O grupo funciona por publica¢des e comentarios a estas, e rapidamente
os assuntos ficavam soterrados em publicagdes mais recentes, criando entropia. A opg¢ao
de pesquisa era demasiado rudimentar, ndo existia forma de catalogar as discussoes e 0s
documentos (que eram arquivados como notas), e nao havia qualquer funcionalidade de

lista de tarefas.

Assim, comegdmos a procurar uma alternativa, e chegamos ao Basecamp, considerado

um dos melhores PMS' do mercado.

O Basecamp era bastante completo, com uma interface minimal e muito intuitiva.
Efetivamente, congregava todos os nossos requisitos. Contudo, alguns membros
sentiram alguma perda de objetividade com o aumento de funcionalidades,
principalmente relacionadas com os comentérios as tarefas. Isto aliado ao preco mensal
elevado, para um projeto sem qualquer retorno financeiro, levou-nos, mais uma vez, a

procurar alternativa.

1 . . .
Project Management Software — Software com a capacidade de ajudar a planear,
organizar e gerir recursos humanos e conteudos digitais.
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Pessoalmente, sendo um entusiasta do uso do Basecamp, e considerando-o o melhor
software de gestdo de projetos dentro dos que utilizei, achei que estdvamos a cometer

um erro na altura, mas acolhi a decisdo da equipa.

Durante este periodo experimentamos vérias alternativas, como o Wunderkit, que
parecia promissor mais ainda estava em versao beta, e o Paymo, que era demasiado
complexo, sendo mais indicado para empresas com varios empregados, pois ¢ mais

direcionado para a gestdo de tempo e emissao de faturas.

Acabamos por utilizar o Asana durante uns tempos. Era um soffware bastante simples,
que permitia a criacdo de departamentos, areas, projetos e tarefas dentro destes. Permitia
categorizacdo e catalogacdo dos elementos, funcionalidade que consideravamos
necessaria. Sendo um software essencialmente orientado para a execugdo de tarefas, o
periodo em que utilizdmos o 4Asana foi bastante produtivo. Mas sentiamos falta da parte
de arquivo do projeto, que nao existia. Durante este periodo, utilizdvamos o Google
Docs para criar e armazenar 0s nossos arquivos, € o desejo de encontrar um software

que englobasse toda a experiencia ainda era sentido.

Nesta altura, estava a tirar cursos de Gamification e Interface Design no Coursera', ¢
foi nos foruns desta plataforma que me foi aconselhado o Podio, que se revelou a
alternativa perfeita. Era um software freemium, que permitia criar uma empresa,
projetos, departamentos, listas de tarefas, categorizacdo e catalogacdo de conteudos, etc.

Para além disso, também tem chat e permite fazer videochamadas.

Uma das particularidades do Podio, ¢ a sua personalizacdo. Comega como um software
praticamente em branco, e depois ¢ possivel adicionar aplica¢des para obter as mais

variadas funcionalidades (calendario de eventos, histérico de agdes, listas de bugs, etc).

Ficamos convencidos com este software, ¢ as suas atualizagdes constantes fazem dele

um dos mais promissores PMS do mercado.

Website de tecnologia educacional, que disponibiliza disciplinas lecionadas por
professores de varias universidades.
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3.8 Mecanicas do novo site

Foi criado um conjunto de mecanicas para acompanhar a reformulacao de categorias e
departamentos do projeto, assim como a implementagdo dos conceitos de

crowdsourcing € gamification anteriormente descritos.

Segue-se a descri¢do de cada uma dessas mecanicas.
3.8.1 Circulos e temas

Foi decidido que as categorias seriam denominadas de “Circulos”, permitindo que um
artigo escrito para um Circulo possa pertencer a mais do que um tema. Pretende-se que
a defini¢do de Circulo espelhe um funcionamento organico das categorias, € que 0s
temas ndo sejam vistos como secdes estanques. Por exemplo, um artigo sobre uma
adaptacdo de uma banda desenhada para o cinema, pode figurar tanto no tema Filmes
como em Comics, ambos dentro do Circulo de Entretenimento. Também sera possivel
que um artigo pertenca a mais do que um tema de Circulos diferentes. Por exemplo, um
artigo que ensine a construir uma guitarra, pertencera aos temas DIY e Musica, dentro

dos temas Lifestyle e Entretenimento, respetivamente.

Mundo Gadgets Musica Fitness
Personalidades Apps Filmes Moda
Media Consolas TV Sexo
Economia Redes Sociais Jogos Comida
Satde Empresas Comics DIY
Educacao Ciencia Livros Lugares
Politica Internet Desporto Psicologia

Figura 9 — Circulos e Temas
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3.8.2 Submissao de textos

O utilizador acede ao editor de textos para redigir o seu artigo. Comega por escolher o

Circulo para onde pretende escrever, ativando de seguida o menu dos temas.

Depois de aprovado e até ser publicado, o texto fica a cargo de um grupo de
especialistas que o corrige e avalia. Primeiro, comec¢am por revé-lo a nivel ortografico:
tendo em conta a decisdo de quem escreve, em adotar ou ndo o novo acordo luso-
brasileiro. Depois, enriquecem-no a nivel audiovisual: com imagens e/ou videos, que
ilustrem o sentido original das palavras, sem nunca as distorcer, alterar ou
descontextualizar. O objectivo deste processo € criar um texto apelativo, ao alcance dos

cibernautas que a lusofonia aproxima.

O texto ¢ publicado no arquivo, entre 24 a 48 horas apos a recep¢do. Associado a uma
featured image' e um excerpt* escolhidos/ produzidos pela equipa da redagio do

Parlapier.

Também designada por thumbnail, ¢ a imagem principal de um conteudo web, aquela
que sera visualizada no arquivo do site, dentro do proprio conteudo, ou que o
representara numa partilha em redes sociais ou outros sifes.

2 . , . , .1: ,

Texto introdutoério que da a conhecer ao utilizador, sobre o que se trata um conteudo
web. Pode tomar a forma de uma descri¢do, transcri¢do ou utilizar uma estratégia de
aliciamento.
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3.8.3 Destaques

A pagina principal do sife comporta a sec¢do de Destaques, onde sdo promovidos os
melhores textos da comunidade. Os editores do Parlapier partilham, todos os dias, um
novo texto pertencente a um dos quatro circulos: Sociedade, Tecnologia,

Entretenimento ou Lifestyle.

Uma vez publicado, qualquer texto pode vir a juntar-se aos Destaques, onde rende ainda
mais pontos e aumenta o seu nimero de visualizagdes. Os Destaques sdo também
promovidos nas paginas de Facebook, Twitter e Google+ do Parlapier. Estes sao
escolhidos pelos editores e coordenador editorial do Parlapier, mediante varios critérios
como: a qualidade da escrita; a originalidade / criatividade da composi¢ado textual e
visual; a utilidade, honestidade e interesse do contetido; objetividade e apelo do titulo;
existéncia de links para outros artigos do Parlapier; nimero de Apoios (ver ponto 3.7.4),

visualizac¢des, comentarios e partilhas nas redes sociais.

O processo de votagdo dos destaques tera lugar dentro do backoffice do Parlapier, onde
cada editor atribuird um valor de 0 a 10 para avaliar os campos nao quantitativos (ex.
qualidade da escrita). Seguidamente esse valor sera atribuido ao texto na base de dados,
onde um algoritmo fara o calculo das votagdes com os campos quantitativos (ex.
numero de visualiza¢des). O valor dos votos dos editores serd convertido num total que
sera somado ao niamero de Apoios, visualizagdes, comentdrios e partilhas nas redes
sociais. Os artigos com a maior soma de valores serdo promovidos a Destaques.
Contudo, para o quadro de Destaques da pagina principal, serdo apenas considerados os
artigos criados nos ultimos 5 dias. Isto impede que um artigo antigo surja como
Destaque na pagina principal. Também serdo excluidos da consideracdo para Destaques,
todos os artigos cuja média de valores dos votos dos editores em algum dos campos seja
menor que 5/10. Sera este algoritmo que ird ditar de forma automatica os textos que

passam a Destaque.
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3.8.4 Apoios

A comunidade poderd manifestar a sua preferéncia dentro dos conteudos do site através
dos Apoios. Tal como o Like do Facebook ou o Favourite do twitter, o utilizador
registado do Parlapier podera apoiar um texto ou comentario. O nimero de apoios
obtidos recompensara o utilizador, refletindo-se em pontos, moedas e aumentando a
possibilidade do seu texto ser escolhido a destaque. Apenas os utilizadores registados

poderdo apoiar e ser apoiados.

o
%

Figura 10 —fcone “Apoiar”
3.8.5 Pontos e moedas

Existem duas métricas que medem o sucesso do utilizador registado no Parlapier, sdo as
moedas e os pontos. Os pontos acompanham a escalada do utilizador, assinalando o seu
estatuto. O utilizador nunca se podera desfazer dos seus pontos, ao contrario das
moedas. Estas sdo bens virtuais que servem para que o utilizador possa comprar itens

virtuais no editor de texto ou fisicos na loja do Parlapier.

O utilizador recebe 10 pontos e 20 moedas no momento da criacdo da sua conta. A

partir dai recebera:

100 pontos e 20 moedas por cada texto aprovado;

150 pontos e 30 moedas por cada texto que atinja os destaques;
2 moedas por cada apoio a um dos seus textos;

1 moeda por cada apoio a um dos seus comentarios;

1 moeda por cada visita diaria ao site;
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5 pontos de cada vez que ler um painel informativo do sife (pequenos painéis que serdo
colocados sempre que o Parlapier quiser fazer uma comunica¢do com o0s seus

utilizadores, para, por exemplo, explicar novas mecénicas.)

25 pontos e 10 moedas quando o utilizador ler a sec¢cdo de ajuda do sife (sec¢do onde
sera explicado o funcionamento do site. Tal como no item anterior, a compreensao das

mecanicas do site ¢ recompensada com pontos e/ ou moedas).

Acontecimento Pontos (XP) Coins
Utilizador registado +10 +20x
Post aprovado (Parlapier) +100 +20x
Post destacado +150 +30x
Post apoiado - +2X
Comentario apoiado - +X
Visita diaria ao site - +X
Tootltip lida +5 -
Manual lido +25 +x / capitulo
+x / completar o manual

Figura 11 — Formas de ganhar pontos
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3.8.6 Reputaciao do autor

A medida que interage no site e vai recebendo pontos pelas mais variadas agdes, o
utilizador vai subindo de nivel. Esses niveis serdo definirdo a “Reputagdo do autor”. Os

5 nivelis sao:

1: Curioso - Este ¢ o nivel inicial quando o utilizador se regista no Parlapier. Permite-
lhe fazer comentarios, apoiar artigos e comentarios, aceder a sua pagina de utilizador,
seguir outros utilizadores e trocar mensagens com eles e recebe acesso ao editor de

texto para poder criar os seus artigos.

2: Colaborador - Quando atinge os 300 pontos de reputagao, o utilizador evolui para
Colaborador. Como recompensa recebe a possibilidade de costumizar (através do
desbloqueamento de wallpapers e outras funcionalidade, a considerar e implementar no

futuro) a sua pagina de utilizador, além de outros itens virtuais no editor de texto.

3: Especialista - Quando atinge os 1000 pontos de reputacdo, o utilizador evolui para
especialista. Neste nivel, o autor escolhe um circulo de especializagdo. A partir daqui,

cada artigo escrito no circulo de especializacdo, vale o seu dobro em pontos.

Como recompensa recebe uma #-shirt com a cor e o logétipo do Circulo escolhido, para

além de outros itens virtuais no editor de texto.

4: Consagrado - Com 3000 pontos o utilizador atinge a reputacdo de Consagrado. Para
além de itens virtuais no editor de texto, o Consagrado recebe também um item fisico

ainda por definir.

5: Ex Libris - O Gltimo nivel ¢ atingido através da obtencdo das 4 medalhas de ouro dos
quatro Circulos, o que faz dele um editor completo, capaz de escrever com competéncia
em qualquer area. Ao atingir o estatuto maximo, o utilizador ¢ compensado com um
item fisico por definir. Para além disso, todos os itens do editor de texto passam a estar
disponiveis gratuitamente e o seu cartdo de autor serd exposto na zona de Ex Libris. O
autor que atinja este nivel poderd também ser considerado como uma possibilidade de

recruta para editor fixo do projeto.
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Nivel | Estatuto Requisito Acessos Recompensas

1 Curioso Registo Pode submeter textos e
fazer comentarios

2 Colaborador | 300 XP Pode aceder a Store; 1 Skin Extra para
Pode customizar o perfil. | o perfil

3 Especialista | 1000 XP Escolhe o circulo de 1 Tshirt do circulo
especializacao: escolhido

Ganha o dobro do XP
quando escreve nesse

circulo.
4 Consagrado | 3000 XP Direito a votar nos (A determinar)
Destaques
5 Ex Libris 1 Medalha de Ouro | Textos publicados no (A determinar)
em cada um dos 4 | ‘Hall of Fame’

circulos

Figura 12 — Reputacdo do autor
3.8.7 Editor de texto

Uma das principais razdes que pode afastar o utilizador do Parlapier ¢ a complexidade
inerente a escrita de um artigo, juntamente com a dificuldade em assimilar conceitos
proprios da escrita deste tipo de contetidos. Por isso foi decidido criar um editor de texto
de raiz que permitisse ao utilizador compreender de forma intuitiva os passos
necessarios para conceber um artigo consistente, de acordo com os melhores padrdes da
internet'. O editor do Parlapier abrira com um femplate de um artigo modelo, onde o
utilizador podera comecar por alterar o titulo, subtitulos e textos adjacentes. A
colocacdo de textos, imagens e conteudos audiovisuais serd controlada, de forma a

conseguir uma composi¢ao visual equilibrada.

" E dificil definir estes padrdes, mas existem carateristicas comuns aos artigos com mais
sucesso na internet, como a utilizacdo de um titulo sugestivo (em forma de questao,
afirmac¢ao, ou numerario — “Quais os melhores ténis de corrida? Estes sdo os melhores
ténis de corrida! Os 10 melhores ténis de corrida).

Para além dos titulos, também o equilibrio entre a utilizacdo de imagens e video e corpo
de texto ¢ determinante. Os bons artigos ndo sobrecarregam o utilizador com imagens,
nem tao pouco sdo blocos interminaveis de texto.
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O utilizador comegara por preencher o titulo, escolher o Circulo, através de um menu
expansivel, com os icones dos Circulos. Seguidamente, escolhe o tema, num menu

abaixo, com 0 mesmo comportamento.

Depois, pode utilizar os elementos que se encontram no texto-modelo ou pode adicionar
ou substituir elementos através do menu. Os elementos sdo limitados, consoante a
reputagdo do autor, e tém um custo em moedas. O valor total do custo do artigo sera

mostrado no fundo da pagina'.

Os elementos colocados na composi¢ao serdo moviveis, através de um funcionamento
2 ~ . N .
drag and drop”, pelo que o autor ndo terd de andar a fazer alteracdes de fundo, se quiser

mudar o posicionamento de um paragrafo ou de uma imagem.

Quando o utilizador carrega num elemento, ele fica ativo e pode entdo arrastar, editar,

ou eliminar (recebendo o seu valor de volta).

Quando termina o artigo, pode submeter o artigo (para a base de dados do Parlapier,
onde sera revisto e posteriormente publicado), ou podera gravar para acabar mais tarde.
Imagine-se o caso de um autor que tem uma ideia para um artigo, mas precisa de utilizar
elementos, para os quais ainda ndo tem moedas. Este modo de gravacdo de rascunhos,
permite que o utilizador conceba o artigo na totalidade e o grave. Quando tiver as
moedas necessarias para o concluir, basta ir ao arquivo do editor, selecionar o artigo e

submeter.

Os elementos disponiveis sdo:
* Imagem;
* Video e musica;

* Quote (uma passagem do texto que o autor considere marcante que sera
destacada no texto. Quando o visualizador carrega na guote, sera dada a opgao

de partilhar o texto no twitter, com a frase que o autor escolheu);

' Ver Anexo 12. 22 — Maquete editor de texto, pagina 225

) - . . .. .
Fungdo que permite arrastar e largar um objeto, reposicionando-o numa interface,
permitindo-lhe assim criar interagdes com os outros objetos.
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* Poll (quando o autor quiser fazer uma votagdo no seu texto, pode utilizar uma

poll, com até 10 sugestdes diferentes);

* Referéncia (/ink para um outro texto do Parlapier. Ao contrario de todos os

outros elementos, a referéncia ndo s6 ndo tem custo, como acresce 1 moeda ao

autor);

* Link externo;

* Slider (uma caixa onde o autor pode colocar até 15 imagens ou videos

acompanhadas de caixas de texto);

* Bloco de texto (o corpo de texto do artigo. Cada bloco de texto permite até 250

palavras).
Coins Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5
Imagem -10x 1/2 2/4 3/4 4/5 5/5
Video -30x 0/1 0/1 1/2 1/3 3/3
Quote -5x 0/2 1/2 1/2 12 112
Poll -20x 0/1 0/1 0/1 0/1 11
Link Interno +X 11 2/2 3/3 3/3 3/3
Link Externo 0 3/3 4/4 5/5 5/5 5/5
Slider -60x 0/1 0/1 0/1 0/1 11
Word Pack -10x 2/4 2/4 417 417 77

Figura 13 — Itens do editor de texto

A medida que o autor evolui a sua reputacdo, o limite de itens aumenta, e passa também

a poder utilizar mais itens de forma gratuita.

O objetivo deste editor de texto ¢ o de promover o espirito de conquista do utilizador,

que deve relacionar a sua escalada no sife com a das suas competéncias enquanto

escritor de artigos para a internet. Um utilizador pouco experiente poderia cair no erro

de, por exemplo, escrever um artigo com demasiado corpo de texto, o que se traduz em
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contetdo pouco eficaz na internet. Com a limita¢do de palavras e blocos de texto, ¢
garantido que um autor Curioso nunca escreva menos de 250 palavras nem ultrapasse as
1000 palavras. A partir da reputacdo de Especialista, o autor ja pode utilizar até¢ 1750
palavras, pois existird a confianca que este autor ja tem a experiéncia necessaria para

utilizar os seus recursos com proposito.

O mesmo principio se aplica a todos os restantes elementos. De uma forma intuitiva, o
autor compreendera a finalidade de cada um dos recursos que tem a sua disposicao. A
titulo de exemplo: Qualquer visualizador poderé fazer uma partilha de um artigo no
twitter, mas as partilhas mais eficazes sdo aquelas onde o utilizador escolhe uma
passagem do texto ou uma frase relacionada com o mesmo, em vez de utilizar
simplesmente o seu titulo. Ao utilizar a quote, o autor percebera que esté a facilitar o
trabalho do utilizador que queira partilhar o seu texto, fornecendo-lhe a partida uma
frase destacada. Se o fizer com eficacia, o autor estd a aumentar exponencialmente a

probabilidade de partilhas do seu texto.

O facto de o autor ser recompensado sempre que utilizar no seu texto um /ink para outro
texto do Parlapier, ir4 leva-lo a compreender que este tipo de mecanica ¢ vantajosa tanto
para ele como para o sife. Se o seu texto tiver a capacidade de fazer o utilizador navegar
na plataforma, podera suceder uma de duas situagdes: o autor coloca um /ink para outro
dos seus textos, rentabilizando o seu material produzido anteriormente, ou em
alternativa, o autor encaminha o utilizador para o texto de outro autor e este ndo ficard
indiferente ao ato e podera recompensé-lo com outro /ink interno ou com apoios nos
seus textos e/ou comentarios. Em tltima instancia, o utilizador ir4d sempre manter-se
mais tempo no sife, 0 que acabara por ser vantajoso para todos os utilizadores da

plataforma.
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3.8.8 Conquistas

Para que a experiéncia de evolugdo no Parlapier ndo seja limitada a producao de artigos
e consequente feedback da parte dos utilizadores, foram criados emblemas que
assinalam as conquistas do utilizador. Sao eles as medalhas e os titulos. As medalhas
estdo diretamente ligadas a qualidade do utilizador enquanto autor. Existem trés por
cada Circulo. A medalha de bronze ¢ obtida quando o autor escreve o seu primeiro texto
para um Circulo. A medalha de prata ¢ obtida quando o autor vé um texto desse Circulo
chegar a destaque. A medalha de ouro ¢ obtida quando um dos textos destaque desse
Circulo obtém 50 apoios. A obtencdo da medalha de ouro nos quatro Circulos promove
o autor diretamente para Ex Libris, o Gltimo nivel de reputacdo, independentemente da

sua reputacdo atual.

G

® ® 1®
1 ® X 1®

Figura 14 —Medalhas para cada Circulo

Os titulos premeiam o utilizador durante a sua interacdo continuada com a plataforma,
com o objetivo de manter a experiencia fluida. A cada més serdo introduzidos entre 1 a
5 novos titulos, podendo alguns deles ser secretos (ndo se encontram listados na sec¢ao
de ajuda do site, e o utilizador que ndo os tenha obtido ndo consegue saber como 0s

obter).
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3.8.9 Loja

A Loja serd um espaco onde os utilizadores registados poderdo comprar itens fisicos e
virtuais com as moedas ganhas no Parlapier, de forma a premiar o seu trabalho. Os itens
disponiveis serdo equacionados, conforme o resultado de um trabalho de angariagdo de
parcerias que sera feito. Os pregos dos itens serdo divididos em 6 graus. Os primeiros
dois graus comportaro os itens digitais, como skins' alternativas para a pagina e cartio
de autor. Os graus 3 e 4 serdo itens de merchandising como bolas anti stress, t-shirts,
tapetes para rato, cadernos, canetas, dossiers ou canecas. Os ultimos dois graus serdo os
itens mais caros. No quinto poderdo estar malas para portateis, auscultadores, teclados,
etc. No 6° e ultimo grau, tablets, smartphones e outros produtos tecnologicos. Todos os
itens disponiveis na loja terdo uma relagdo com a atividade do utilizador enquanto autor

de textos para web (blogger).

Na loja também serd possivel comprar moedas, de forma que o utilizador que deseje um
item mas ndo queira fazer todo o percurso necessario para angariar moedas, possa
receber instantaneamente 400 moedas por troca de 5€ ou 1000 moedas por 10€. Estes
valores estdo ainda sujeitos a revisdo, pois a sua conversao em dinheiro real dependera,
em ultima andlise, do valor dos itens colocados na loja e do custo que os mesmos

impliquem ao Parlapier.

Grau 1 Grau 2 Grau 3 Grau 4 Grau 5 Grau 6
Skin Cartao Autor | Corretor Bola Anti | Tshirt Mala Headphones
/ Pagina Perfil Ortografico Stress Moleskin + Portatil

Caneta

Figura 15 —Itens da Loja

1x7e . . A s ~ . ’
Visual alternativo. Permite que uma aparéncia padrdo seja alterada através de modelos
visuais pré-concebidos.
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3.9 Analise SWOT

A andlise SWOT ¢ um conceito popular no planeamento estratégico das empresas.
Consiste na identificagdo dos pontos fortes (Strengths), pontos fracos (Weaknesses),
oportunidades (Oportunities) e ameagas (Threats), a fim de organizar um plano que
potencie as vantagens (pontos fortes e oportunidades) e minimize as desvantagens

(pontos fracos e ameacgas).

“A realistic recognition of the weaknesses and threats that exist for your effort is the
first step to countering them with a robust and creative set of strengths and
opportunities. A SWOT analysis identifies your strengths, weaknesses, opportunities
and threats to assist you in making strategic plans and decisions.” — Val Renault,

ctb.ku.edu, sem data

O ponto de partida ¢ a matriz SWOT, onde sdo colocadas no quadro superior as
principais caracteristicas internas de empresa (pontos fortes e pontos fracos) e no

quadro inferior os factores externos relevantes para a empresa (oportunidades e

ameacas).

» Equipa auto suficiente para » Relagdes de amizade condicionam o
executar o produto sem ajuda profissionalismo e a autodisciplina
externa

» Auséncia de um escritorio -

» Pool de gente criativa, com colaboragdo remota

capacidade inata para inovar e

. + Falta de dinheiro para investir
solucionar problemas

. o » Pouca experiéncia empresarial
« Formagao académica

diversificada, com elevado nivel «  TFalta uma visio coletiva mais

médio de cultura e literacia unificada (e a estrutura ndo se

defende com uma lideranca

convencional - CEO)

» )5 daequipa ainda estd com

sobrecarga de fungdes - falta de
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especializacao

3 da equipa ndo tem formacao
profissional ou experiéncia no papel

que desempenha
Ambicdes e motivagoes distintas

Falta de um advogado ou alguém
com soOlidos conhecimentos da lei

online

pouca concorréncia - projeto
inovador e distinto da oferta que

existe no mercado

complexidade do projeto dificulta

o plagio

muito atrativo para bloggers, que
ndo tém uma casa propria ou um

“clube” no paradigma Web atual

Portugal tem pouquissimos
sites/blogs de referéncia em

termos de qualidade

dinheiro (Google) provém de fora
do pais - potencial para passar ao

lado da crise

Facebook ¢ “vulneravel” a uma
investida coordenada de uma rede
de pessoas que promova um

produto

Paradigma mobile continua a
crescer, podendo agitar o mercado
dos anuncios (estabelecido em

desktops e portateis)

Potencial (em teoria) para que surja
um projeto com um conceito
similar, mas suportado por
investidores, ou apoiado pelos

media e/ou figuras influentes
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* Meo Kanal, gratuito e ainda sem
grandes destaques, ¢ bastante
sinérgico com a ideia planeada

dos videos/entrevistas de rua

Figura 16 —Matriz SWOT

Como ¢ possivel constatar, a nossa matriz incide mais em oportunidades e pontos

fracos, constituindo, em teoria, um quadro de empresa em crescimento.

Ambiente interno
Predomindncia de
Pontos fracos | Pontos fortes

o g

- ; Sobrevivéncia Manutencao

v l®

I8

bt L]

3 Ei .

H L

£

E z E Crescimento Desenvolvimento
|

Figura 17 — Interpretagdo de analise SWOT

Num contexto destes, ¢ recomendado o desenvolvimento de estratégias que minimizem
os pontos fracos existentes € a0 mesmo tempo potenciem as oportunidades de mercado

ao nosso alcance.

Olhando novamente para as oportunidades e pontos fracos, aqui ficam algumas bases

para desenvolver essa estratégia ideal:
Oportunidades:

1. Pouca concorréncia - a partida, o mais 6bvio ¢ que saibamos distinguir
eficazmente o nosso produto no mercado, aproveitando para salientar o que

temos de exclusivo na nossa oferta, nas intervengdes de Marketing e
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Comunicagdo (incluindo, mas nio s6, marketing de guerrilha' e publicidade

online)

2. Complexidade dificulta o plagio - Ponto autoexplicativo, mas podemos
acrescentar que devemos continuar a ter atengdo aos detalhes e rigor nas nossas
concepgdes e brainstorms, para que 0 nosso projeto nao seja um apetitoso
“atalho de ideias” para concorrentes com capacidades financeiras maiores. De
preferéncia, apostar em conceitos modernos e pouco visiveis ao utilizador final,

como ¢ o caso da gamification.

3. Muito atrativo para bloggers - Aqui a estratégia deverd passar pela focalizagao
dos recursos de marketing neste grupo de pessoas, através de emails e
comentarios nos sites dos bloggers em atividade. Podemos e devemos

desenvolver um sistema interno que coloque na pratica, esta “caga ao blogger”.
4. Poucos blogs de referéncia em Portugal - ver ponto 1.

5. Fonte de dinheiro (Google) fora de Portugal - Nao estar dependente da economia
local ¢ 6timo, pelo que devemos continuar a estudar sobre programas de
remunera¢do semelhantes (afiliados, ou mais tarde a publicidade direta por parte

de empresas com boa saude financeira)

6. Facebook vulneravel a campanhas de marketing - Os algoritmos do Facebook
beneficiam as histdrias que sdo partilhadas entre varias pessoas de uma rede de
amigos. Por isso, ndo devemos subestimar a for¢a que as nossas networks
pessoais podem ter na divulga¢do do projeto - temos de trabalhar no sentido de
fidelizar um nucleo de fas que nos garanta visibilidade e destaque no Facebook
sempre que forem langados contetudos de primeira linha (videos, novidades,

passatempos, ou artigos de grande qualidade)

7. Meo Kanal - Este ponto esta dependente dos resultados que obtivermos com a
ideia (experimental) das entrevistas/acdes de rua. Em teoria, se resultar bem,

temos no Meo Kanal uma plataforma que se encaixa na perfei¢do para estes

1 S . o~ . . . .
Estratégia de marketing que se dispde a atingir metas convencionais, com o
investimento de dedica¢do, energia e trabalho, em vez de dinheiro.
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videos, servindo também para a marca Parlapier ter uma presenga no espaco da
televisdo. Por estas razdes, os videos deverao ser o mais “TV friendly” possivel
(duragdo, logodtipo da marca, pouco material pouco material sujeito a direitos de

autor...), para que possamos atrair os investidores do sector.
Pontos fracos:

1. Amizades condicionam profissionalismo - “Amigos, amigos, negdcios a parte”.
Devemos saber estabelecer diferencas em relacdo aquilo que somos enquanto
amigos versus aquilo que somos enquanto profissionais de um projeto sério. Isto
traduz-se na isencao e frontalidade nas discussdes, bem como no respeito pelo
trabalho de cada um. Devemos trabalhar no sentido de desenvolver solugdes que
minimizem a relevancia do autor de uma ideia ou sugestdo, para passar a dar
mais énfase as ideias em si (e diminuir com isso a influéncia do grau de amizade

nas aprovagoes de projetos).

2. Auséncia de um escritério - E um dos maiores pontos fracos do Parlapier,
enquanto organizacdo. Para atenud-lo devemos criar horarios mais consistentes
entre o maior nimero de membros possivel. Tera for¢osamente de existir uma
coordenagao entre o trabalho de todos os membros e no caso de termos bons
resultados (e folga financeira), devemos comecar a olhar para possibilidades de

aluguer de um espago proprio (analisar também solucdes de co-working).

3. Falta de dinheiro para investir - Duas solugdes para este ponto. A primeira ¢
Obvia: gerar dinheiro. A segunda passard por atrair investidores se houver uma
necessidade incontornavel de termos mais capital em maos (cendrio de exemplo:
o numero de utilizadores do site desmultiplica-se ao ponto de ultrapassar os
nossos limites de largura de banda e precisamos de investir em servidores

dedicados, que s@o muito mais caros do que os que temos atualmente...).

4. Pouca experiéncia empresarial - A forma mais natural de combater esta fraqueza
¢ adquirindo experiéncia com o tempo (isto, relativamente aos elementos que
hoje constituem a organizacdo). Alternativamente, podemos pensar em adquirir
elementos no futuro que constituam mais valias a este nivel.. E nunca ¢ demais

dizer que, a nivel individual, cada um deve continuar a investir na sua formacao,
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principalmente em areas que beneficiem o projeto (Gestdo, Marketing, Direito,

entre outras que ndo estdo cobertas pela formacao dos integrantes atuais).

Falta de visdo unificada - Para estarmos mais perto de uma unidade,
precisaremos de estar mais proximos uns dos outros, nas alturas de conceber e
nas alturas de executar. Deveremos, para isso, usar sofiware, coordenagao e tudo
o que for necessario para que todos os elementos estejam a par das atividades
que estdo a ser executadas em torno do site, e também das metas estabelecidas a

curto e médio prazo pela direcao.

Sobrecarga e falta de especializacdo - A tendéncia da equipa, com o passar dos
trimestres, deverd ser a de cada um acumular menos cargos, especializando-se
mais em cada fun¢ao. Idealmente, cada elemento devera ficar associado a um
maximo dois departamentos, de forma a privilegiar a eficiéncia nas tarefas. A
progressao interna deve, por esta razdo, apontar para que cada elemento com
influéncia em mais do que 2 departamentos diminua, progressivamente, o seu
raio de a¢do, independentemente do nimero de horas que dedique ao projeto
(podera até contribuir em full-time num sé departamento). Esta diminuicao tera
sempre de ser suportada com a entrada de novos elementos que ajudem a manter
o fluxo de trabalho nas areas “abandonadas”, desde que haja viabilidade

financeira para que isso aconteca.

Falta de formagao - Acresce ao ponto anterior, que os elementos devem apontar
para especializagdes nas suas respetivas areas de formacao ou interesse. O
objetivo € chegar a um grupo formado apenas por profissionais e/ou
vocacionados nas areas de acdo, devendo haver uma cultura de progressiva
pesquisa e desenvolvimento por parte de cada um, nos tdpicos que digam

respeito as suas zonas de intervencao.

Ambigdes distintas - A estrutura terd de crescer no sentido de poder acomodar
membros com diferentes graus de comprometimento com o projeto. Isto devera
ser feito tendo em atencdo duas metas: remuneragdo proporcional ao trabalho e
ao empenho; organizac¢do interna preparada para suportar membros com

diferentes tempos de participa¢do no projeto.
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9. Falta de aconselhamento juridico - Sem solugdo préatica a vista, este tera de ser
um ponto a ter em conta nos proximos meses, devendo a direcao fazer uma
pesquisa e/ou desenvolver contatos para que tenhamos alguém que nos possa
ajudar nas questdes legais, em especial no que diz respeito as leis que vigoram

online para Portugal (o mais importante) e os restantes paises lusdfonos.
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4. Video — Regresso do Parlapier

4.1 Contexto e objetivo

Ap6s a decisdo de reformulagdo do projeto, sentiu-se a necessidade de informar os
seguidores do Parlapier de quais eram os nossos planos. Inicialmente foi pensado fazer
um comunicado nas redes sociais, contudo, nesta altura ja existia alguma hesitacdo em
emitir comunicados, pois passavam a impressao de que estaivamos a comunicar apenas
mais um insucesso sem oferecer nada em troca, e visto que ja ndo disponibilizdvamos

conteidos multimédia ha bastante tempo, resolvemos fazer um video.

O argumento era simples, o locutor apresentava os contornos do novo projeto, enquanto
outra personagem sobe a o topo de uma plataforma. Num momento que se imaginava
uma interagdo entre as duas personagens, a segunda personagem desce apressada a
plataforma e abandona o local, deixando o locutor sozinho. Tentou-se, no fundo, com
algum humor, recriar aquilo que os integrantes do projeto muitas vezes sentiram, em
momentos de auténtica excitacdo, algo corre diferente do planeado, deixando-os

desamparados.
4.2 Filmagem

’ 1 . S . . ~ . ,
O video' foi filmado num reservatorio de 4gua em Alfragide. Como ndo dispunhamos
de uma camara adequada para realizar o video, foi pedida a ajuda ao Nuno Farinha,
estudante de Operador de Camara, que disponibilizou os seus servigos para capturar a

cena, com recurso a uma camara Canon XF105 hd.

' Ver Anexo 13.7 — O regresso do Parlapier em formato digital.
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4.3 Edicao, sonoplastia e pos-producio

Este video, com edicdo, sonoplastia e pds-producdo concebidas exclusivamente por
mim, foi filmado sempre do mesmo plano contrapicado fixo, o que limitou bastante a
variedade de gravacgdes disponiveis, impossibilitando a criacdo de uma cena com maior
dinamismo. Para contrariar este problema, visto que as gravacgdes tinham sido feitas a
1080p, reduzi o tamanho da exportacdo para 720p e utilizei o intervalo entre as duas
definicdes para poder ter uma margem consideravel de zoom sem afetar a resolugdo.
Assim, foi possivel, alternar o plano contrapicado fixo, com planos de pormenor que no

fundo sdo ficticios, pois sdo exatamente a mesma gravagao.

Também o som estava inaudivel, pois o ambiente era bastante ruidoso e ndo foram
utilizados microfones para isolar os sons. Assim sendo, foi necessdrio filtrar as vozes

para extrair o ruido, e criar todo o ambiente de raiz, com recurso a bancos de som.

A poés-producdo incidiu em corre¢des de cor pois haviam algumas oscilagdes luminosas,
e também foi aplicada alguma saturagdo na imagem, realcando os azuis, amarelos e
laranjas, com o objetivo de criar um ambiente pesado, semelhante ao de um local

desértico.
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5. Criacao do novo website

A concepg¢do do design do novo site teve inicio ainda durante o periodo pré
reformulagdo, pois era sentido que mais cedo ou mais tarde muitas alteragdes seriam
necessarias. De Janeiro até Marco de 2012, foram criadas varias maquetes, sendo que a
primeira série era uma derivagdo conceptual do projeto original, e a segunda enquadrada

j& na fase de reformulacao, tanto a nivel grafico como funcional.
5.1 Parlapier V2.5

Aquando da minha entrada no projeto, foi-me pedido que criasse um design original
para o website, que pretendia utilizar um motor em wordpress (sistema de
gerenciamento de conteudo web, escrito em PHP), uma vez que era o sistema ja adotado
antes da minha entrada (anteriormente era utilizado um template feito por terceiros').
Por motivos de enquadramento cronologico, chamédmos a primeira fase (template)

Parlapier V1, e a segunda fase, ja4 com o meu design, Parlapier V2.

- ) . .. . . \ ~

Esta versdo V2 pretendia ser uma abordagem minimalista relativamente a fungao, ou
seja, tinha uma mainpage onde os artigos de todas as categorias eram mostrados. As
paginas de categorias funcionavam de forma similar, com a diferenca de apenas

mostrarem os artigos referentes a categoria em questao.

O design foi bastante inspirado por um modelo de jornal fisico, onde os artigos se
assemelhavam a caixas de noticias, com imagem, titulo e /ead. Também a palete usada,
seguiu esta analogia, incidindo em escalas de cinzentos e um fundo texturado. As
seccoes fixas como o cabecalho e o rodapé, comportavam /inks e informagdes uteis

como:
* O menu de categorias;

* O menu de navegagao rapida;

' Ver Anexo 13.8 — Parlapier V1 (demonstragdo) em formato digital.

2 Ver Anexo 13.9 — Parlapier V2 (demonstragdo) em formato digital.
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* Links para filtrar artigos de autores;

* Um descritivo da missdo do projeto;

* (Caixa de procura;

* Links para o espaco do Parlapier nas redes sociais;

* “Conversas soltas” (um espaco onde os utilizadores podiam comentar o sife com

as suas contas Facebook. Contudo a sua pouca afluéncia ditou o seu abandono);

Te&s

A NRASE PRI ONNOU NONUSE  SOEMI JDOMAUM SN Ve

Figura 18 — Parlapier V2

As maquetes que se seguem fazem parte de um conjunto que foi chamado de Parlapier
V2.5, pois conceptualmente ndo eram encaradas como uma ruptura ou reformulagdo do

website, mas sim como um upgrade do mesmo.
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5.1.1 Maquete #1

Primeira maquete da série Parlapier V2.5. Consistiu numa tentativa de aproximar o
website aos padrdes comuns de websites mais comerciais, contemplando cabecalho,
rodapé e espacos para publicidade. A equipa foi pouco receptiva a esta proposta,
achando-a demasiado formal e rigida. Foi sentido que alguma da autenticidade existente

na versao Parlapier V2, proveniente do seu minimalismo, havia sido perdida.

Houve, contudo, um elemento que agradou os membros, e que me foi pedido para que
trabalhasse a volta dele. Esse elemento foi o arquivo em forma de album de fotografias

Polaroid.

&

»
s
23

Figura 19 — Parlapier V2.5 Versao #1
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5.1.2 Maquete #2

Esta segunda versao reaproximou-se do minimalismo da versdo Parlapier V2,
acentuando-o através do uso da transposi¢do de atalhos rapidos para icones de grandes
dimensdes e do uso de barras de ferramentas, assemelhando-se a uma aplicagao

desenhada para dispositivos moveis.

O feedback da equipa foi positivo, e a maquete chegou a ser colocada online num

alojamento de teste. No entanto, o seu desenvolvimento foi abortado pela necessidade

de reformulacdo, pois comegou a fazer-se sentir que todo o modelo sofreria alteragdes,

tornando esta maquete obsoleta.

Figura 20 — Parlapier V2.5 Versdo #2
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5.2 Parlapier V3

A série Parlapier V3 coincide com o inicio da reformulag@o do projeto. A partir daqui, o
desenvolvimento contemplou a participag¢do dos utilizadores externos, dai que se sentiu
ser necessario que o website fosse programado de raiz, ao invés de funcionar sobre o

nucleo de um tema prefeito.

Uma vez que nenhum dos membros da equipa era programador Web e a tarefa de criar
um website de raiz era demasiado intensiva, chegou-se a conclusido que seria necessario
arranjar um programador que se encarregasse de criar as funcionalidades mais
complicadas, deixando espago para o design e implementacdes de programacao de
estilo pudessem ser desempenhadas por mim, libertando-me do condicionamento
resultante de criar algo que eu proprio conseguisse programar, como havia sido

anteriormente.
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5.2.1 Versao #1

Esta versao, inspirada por paletes cromaticas do inicio dos anos 90, periodo com forte
presenga de elementos graficos berrantes e sobreposicao de formas geométricas com

cores muito vivas e contrastantes, como ¢ exemplo a Figura 21.

Figura 21 — Elementos graficos dos anos 90

Foi o resultado de um estado de espirito que vigorava na equipa durante o periodo
inicial de reformulacdo. Enquanto que uma ala do Parlapier era apologista de um site de
contetdos mais sérios e Uteis, a outra ala perseguia um Parlapier mais leve, virado para
o entretenimento e lazer. Esta maquete foi abortada durante a reunido de 26 de

Fevereiro, tornada obsoleta pelas decisdes tomadas nesse dia.

Figura 22 — Parlapier V3 — Versao #1
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5.2.2 Versao #2

A versdo #2 foi desenhada para albergar os artigos durante o periodo de transicao entre
o Parlapier V2 e o V3. O seu objetivo seria servir de arquivo para os artigos, de forma a
que o site pudesse continuar a ser visitado durante o seu periodo de inatividade.
Pretendia-se uma interface simples e limpa, onde os utilizadores seriam notificados a
chegada de que a equipa se encontrava a desenvolver um novo site, permitindo no

entanto a consulta aos artigos em arquivo.

Esta maquete também foi colocada online num servidor de teste. Contudo, a indefini¢cao

relativamente a escolha do logotipo ditou o seu cancelamento.

parlapier.com* - Q

q

o a a

Z+
K3(67]

Figura 23 — Parlapier V3 Versdo #2
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5.2.3 Versao #3

A versdo #3 ¢ a maquete da versdo final. Apesar de ter vindo a sofrer varias alteragdes
durante a implementagdo, foi esta versao que trouxe aqueles que sdo os elementos
nucleares do website atual, tais como o mosaico de destaques, o menu multinivel e o
arquivo assimétrico, que possibilita que as imagens de capa sejam sempre visualizadas
na sua correta propor¢ao.

SOCHDASE  TICNOLOGIA INTRITINIMINTO  LsEsTRE  VidIos

[}

Join Us!!!

parlapier

Profissio do |nivmdar | Soomaes A
futuro: Eaheres
Plantar :

Batatas

Os 25 Videojogos da
minha vida

e Joo Filipe Santon

Profissdo do Pinterest: A Onde floa Os 25 Séorates val &

futuro: Plantar  rede soclal que  Villas-Boas? Videojogos da  escola
e aa o

Batatas as mulheres

Onde tica
Villas-Boas?

Tiogs severma

Profissio do futuro:
Plantar Batatas

<

Py T Goragio Y: Ox filkos
da teonologia
O 25 videojogos da
minha Vida

Figura 24 — Parlapier V3 Versao final
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5.2.4 Infografias

Durante o desenvolvimento do novo site, foi sentida a necessidade de comunicar ao
publico aquilo que estava a ser feito, dar a conhecer os novos contornos do projeto, os
novos conceitos, a dualidade entre o consumidor-leitor € o consumidor-escritor, € uma

previsualizacdo dos atrativos futuros.

Foi com esse objetivo que foram desenvolvidas estas duas infografias', que permitiram
o utilizador acompanhar a nossa evolucdo, assim como perceber o que havera de novo,

de uma forma interativa.

parlapier=

Para quem escreve E para quem I&

= =

- -

Envia o teu artigo: nés divulgamos, & Exphors contesso crgnal il e com mteresse!

comundade spreca
o Descoteo as musas e o8 veteos ncerporadon

~Ganha 1 euro por cads 100 viskas, ses qual for o fre—
tew 080 do eacrral

Coments enquanto s, onde quiseres. 0 828 0w
Colecions embiemas e méro, sé reconneciso e s redes soci!

concentra a stengio dos letores!

PR
<

Figura 26 — Infografia #2

' Ver Anexo 13.10 — Landing page (demonstragio) em formato digital.
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5.3 Versao Final

5.3.1 Tipos de letra

Inicialmente, o novo website utilizaria dois tipos de letra distintos, o Open Sans e o

Superclarendon.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXY
ZAAEIO@Uabcdefg
hijklmnopqrstuvw
xyzaa&1234567890
1234567890($£€.,!?)

Figura 27 — Superclarendon

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz
0123456789
|@#$%N&*()

Figura 28 — Open Sans

O Open Sans ¢ um tipo de letra moderno, de contraste nulo e sem serifas, que ¢
utilizado em praticamente todo o corpo do site. Foi utilizado com o objetivo de manter

um visual leve e limpo, de forma a ndo dificultar leitura de artigos extensos.

O Superclarendon, em oposi¢ao ao Open Sans, pretende evidenciar os titulos dos
artigos que estdo em destaque, e criar algum rutura com o visual moderno do Open
Sans. Por isso foi escolhido este tipo, de contraste médio/grande, modulagdo vertical e

serifas largas e retilineas.
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“Legibility refers to the recognizability of individual glyphs (the individual markings
that signify the semantic character(s)). (...) Legibility is distinct from readability.
Readability refers to the recognizability of whole words, sentences, paragraphs, tables,

or whatever the text en masse constitutes.” — Simon Pascal Klein, klepas.org, Marco,

2011

Uma caracteristica tomada em conta, na escolha deste tipos tipos de letra, foi a sua boa
legibilidade. Apesar de serem tipos de letra muito bem desenhados, com espacos de
reserva bem planeados, foi necessario em algumas areas alterar o kerning do tipo, de
forma a garantir a sua leiturabilidade, e também que a mancha criasse o peso adequado
a sua colocagdo, dentro da hierarquia da composi¢do, jogando também com as variantes

do tipo, nos seus diferentes pesos.

A maquete original utilizava o tipo de letra Clarendon, contudo, o Typekit, a solugdo de
renderizacdo de tipos de letra que ndo estdo incluidos de raiz nos sistemas informaticos,
ndo tinha este tipo de letra, por isso optou-se por utilizar este Superclarendon, uma

variante do tipo pretendido.

Enquanto testava o sife nas mais variadas combinacdes de hardware / software, reparei
que no browser Google Chrome, quando corrido em Windows OS, o tipo de letra
Superclarendon, exibia deformacdes. As suas curvas estavam recortadas, sem
suavidade, e algumas proporcdes estavam distorcidas. Reparei, que o tamanho do tipo
de letra tinha influencia no nivel de distor¢do. Com alguns valores conseguia-se um

resultado mais fiel, com outros piorava substancialmente.

Alguma pesquisa levou-me a descobrir que este era um problema comum, que tinha que

ver com os motores de renderizacao dos proprios sistemas operativos € browsers.

Esta constatagdo revelou-se preocupante, confrontada com os dados relativos a
navegacdo web feita através de computadores. Anualmente, a percentagem de

utilizadores de Google Chrome cresce exponencialmente, encontrando-se atualmente
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acima dos 50%. Por outro lado, os utilizadores de Windows OS representam mais de

80% do trafego proveniente de computadores.'

Entretanto, motivado por uma crescente corrente de design apostada no minimalismo e
geometrismo, aproximando as experiencias desktop e mobile, resolvi reformular o
design de varios elementos do site, entre eles o cabegalho e menu superior, para além da
eliminagdo dos fundos texturados. Com estas mudangas, o tipo de letra Superclarendon
perdeu alguma da sinergia com o site, que deixou de apostar no skewmorphism* em
detrimento do referido minimalismo moderno. Pesadas as circunstincias, decidi que a
melhor opg¢do seria eliminar o Superclarendon, e manter somente o Open Sans para
todas as areas do site. Com esta op¢ao, o que poderia ser uma perda a nivel de arrojo

visual, converte-se num incremento de coeréncia da linguagem visual do site.

! Estatisticas consultadas em Maio, 2013.

271 - . . ;e ~ . .
Linha de design que tenta recriar as carateristicas da representagdo fisica de um objeto,
copiando as suas formas e texturas.
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5.3.2 Icones dos circulos

Depois das tentativas de criar um novo log6tipo, chegou-se a conclusiao que a entrada de
alguma frescura na identidade visual do sife, poderia passar pela forma como o logétipo
atual seria apresentado. Assim, acabei por criar uma proposta para uma versao minimal

do logo6tipo, com o “P” inserido dentro de um circulo.

Figura 29 — Logo6tipo minimal

Esta proposta levou-nos a considerar, que podia ser interessante que todos os Circulos
tivessem o seu proprio icone, tornando aquilo que a partida seriam meras categorias, em
conceitos que fazem parte do sife e tém uma singularidade propria, isto €, ao invés de
um utilizador chegar ao site e navegar simplesmente nas categorias, 0 mesmo pode
identificar-se com um Circulo em particular, o que conjuntamente com as acdes de
marketing e merchandising como as t-shirts dos Circulos, poderiam promover pessoas

dedicadas a leitura e/ ou criagdo de contetidos do Circulo com o qual se identificam.

Utilizando a ideia de um pictograma inserido num circulo, comecei por fazer um

levantamento de keywords e conceitos, para esbogar os logétipos de cada Circulo'.

Para o Circulo de Sociedade, comecei por explorar a ideia de uma ligagao global entre
os individuos. Os primeiros esbogos, consistiam em globos, até que comecei a
incorporar uma estilizag¢do de trés figuras antropomorficas, cujas inversdes das suas

formas se completavam. Acabei por sentir que esta ideia era suficientemente boa para

' Ver Anexo 12.15 — Estudos de icones dos Circulos, pagina 219.
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funcionar individualmente, e assim abandonei a forma do globo, que por si s6 fica

representada na sua inser¢ao dentro de um circulo.

Reuni algumas ideias para o Circulo de Tecnologia, que passavam por aproveitar as
formas de pistas de uma placa de circuito impresso, para representar a conexao de
varios individuos. Estas abordagens, contudo, apresentavam-se demasiado abstratas de
algo que, eu sentia, poderia ser bastante objetivo. Comecei entdo a virar a minha
aten¢do para a representacao de gadgets, computadores e monitores, e desenhei alguns
esbocos baseados nestes elementos. O grande problema destes esbogos, ¢ que tinham
sempre pormenores muito pequenos que dificilmente seriam reconhecidos quando os
icones fossem visualizados em pequenas dimensdes. Contudo, um dos ultimos esbogos,
em que coloquei um tablet e um smartphone, a comunicarem através de uma
representacdo de ondas wi-fi deu-me a ideia de que esta representagdo individual de
conexao sem fios seria o bastante para identificar o conceito do Circulo de Tecnologia.
Assim, fechei este logotipo com a estilizacdo de uma antena a emitir ondas de sinal

wireless.

O Circulo de Entretenimento foi aquele que, desde o inicio, se revelou mais
problemadtico. Entre os varios levantamentos que fiz, estava bastante complicado de
encontrar um elemento unificador entre todos os temas do Circulo. Comecei por
trabalhar a volta de um esboco de uma mascara de tragicomédia, que remetia para uma
ideia de ficgdo. Mas nao ligava com temas como desporto. Assim desenvolvi mais duas
propostas, uma com um balde de pipocas e outra com um bilhete de cinema cléssico.
Como nao estava a conseguir reunir consensos entre os membros do projeto
relativamente a estas duas opc¢des, resolvi seguir em frente com o logétipo de Lifestyle e
posteriormente, com o conjunto acabado, decidir qual dos dois logdtipos de

Entretenimento se adequava melhor.

Desde que comecei a esbogar, que tinha uma ideia que me parecia representar bem o
espirito do Circulo de Lifestyle. Uma estilizacdo do desenho do Homem Vitruviano, de
Leonardo Da Vinci. Este conceito pretendia representar um Circulo onde o ser humano
¢ abordado na sua plenitude enquanto individuo, desde manifestacdes internas em temas
como psicologia e bem estar a externas, em temas como moda e fitness. Este conceito
foi bem recebido por todos os membros, e assim vi-me novamente no impasse de

escolher o logotipo para Entretenimento.
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Com os restantes Circulos terminados, decidi-me pelo icone com o bilhete de cinema,
uma vez que o balde de pipocas tinha um desenho mais complexo e menos geométrico e
minimal, o que ndo so6 piorava a sua identificacdo em tamanhos reduzidos, como

também quebrava a coerencia com o resto do conjunto.

Depois da criagdo dos icones, tornou-se necessario escolher uma cor para cada um, que

representaria a cor do Circulo. Comecei por reunir as paletes que mais me agradaram no
1 . . . 14

kuler', e que senti que poderiam criar um contraste agradavel entre elas, e com o fundo

branco do site.

Acabei por me decidir por um grupo de cores vivas composto por: vermelho, azul,

laranja e verde.

Para Tecnologia, pareceu-me 6bvio que a escolha da cor azul seria a mais correta. E a
cor associada as duas maiores redes sociais (Facebook e twitter), a Microsoft, ao proprio

monitor de computador, etc.

Para Lifestyle, uma vez que € uma categoria virada para os hobbies e comportamentos
individuais, e por este tipo de contetido estar associado a um publico que se interessa
pelo bem estar fisico e mental, escolhi a cor verde, representativa de vida e frescura. O

espaco para artigos /ight.

Restava distribuir o laranja e vermelho entre os dois Circulos restantes. Considerei que
o vermelho seria uma cor mais formal, por isso mais adequada para a categoria de
Sociedade, enquanto que o laranja me parecia uma cor mais cool, remetendo-me para a

diversdo, e por conseguinte, para o Circulo de Entretenimento.

Como derradeiro teste para a atribuigdo das cores, apresentei a paleta a todos os
membros do projeto e pedi-lhes que distribuissem da forma que achassem mais
adequada, sem que qualquer indicacdo da minha escolha lhes fosse dada. Todas as suas
propostas foram coincidentes com a minha, o que me deixou agradado e confiante para

avangar.

! Aplicagdo da Adobe que permite aos utilizadores, experimentarem variadas
combinagdes, em paletas de 5 cores.
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Figura 30 — fcones dos Circulos (versio teste)

Com os quatro logoétipos escolhidos e as cores atribuidas, avangdmos mais uma vez para
a reunido de um grupo de pessoas provenientes das mais distintas areas, e de faixas
etarias que pudessem agir como uma amostra representativa daquilo que seria a visao do
nosso publico alvo. Pedimos-lhe que opinassem sobre os logdtipos, e para o que estes
lhes remetiam. As reacdes foram positivas, com todas as suas interpretagdes a
revelarem-se bastante proximas daquilo que os logétipos procuravam representar. A
exce¢do do icone de Entretenimento, que recebeu alguma negatividade relacionada com
a dificuldade de identificar a forma do bilhete. Varias pessoas referiram que o bilhete de
cinema se parecia demasiado com uma lamina, e algumas pessoas nem sequer sabiam

como era um bilhete de cinema classico.

Estas consideracdes levaram-me a repensar este icone. Nao me pareceu aconselhavel
utilizar um icone em que, além de ser dificil de identificar, ainda corria o risco do
publico ndo conhecer aquilo que a figura representa. Com a tarefa de encontrar uma
figura que representasse temas como cinema, musica, livros e desporto em maos, sugeri
aos restantes membros, uma proposta que representava a figura de uma televisao.
Enquanto suporte, a televisdo cobria todos os temas exceptuando os livros. Chegamos a
conclusdo que era um compromisso que estdvamos dispostos a fazer, para que o icone

fosse algo universalmente identificdvel como uma representagdo de entretenimento.

Figura 31 —Icones dos Circulos (versio final)
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5.3.3 Interface

Foram desenvolvidos dois cabecalhos, um para a pagina principal, outro para as
restantes paginas. Com esta solugdo, conseguiu-se criar destaque ao nome do site na
pagina principal, enquanto que nas outras paginas o logétipo a fundo branco fundiria

com o corpo do site, provocando um resultado ambiguo e pouco estético.

SOCHDADL TIONOLOGAA ENTRITDOMENTO resTyus

parlapier FCICRICIING

Figura 32 — Cabegalho #1

parlapier © © © ®

SOORDADE TICNOLOGMA INTRITENAMNTO Ty LU

Figura 33 — Cabegalho #2

Como fundo para o cabegalho, utilizei uma cor cinzenta escura, com um grao para lhe
criar uma sensacao de relevo, como se fosse feito de pedra. A utilizacdo de um
geometrismo declarado, juntamente com este tipo de opgdes graficas como a simulagdo
de materiais através de texturas, pretendia encontrar um ponto de equilibrio entre o flat

design e o skeuomorph, as duas grandes correntes de design de interfaces atualmente.

“Skeuomorphism, specifically for design, means that we try to resemble something we
know. The term is often used incorrectly in the industry. Designers often think that
skeuomorphism means that you replicate the original. However, a Skeuomorphism
doesn’t have to be a close replica of an object! In other words, a realistic design is
always a skeuomorphism, but a skeuomorphism isn’t always a realistic design. To make
it even more confusing, flat design can be skeuomorphic (but it doesn’t have to be).” —

Sven Lenaerts, mobile.tutsplus.com, Junho, 2013

Embutido no cabecalho, foi colocado o menu de navegacao do site. Consiste num menu
multinivel que permite ao utilizador fazer uma navegacao rapida entre os melhores
artigos dos subtemas referentes a cada Circulo. Esta solugdo ¢ eficaz em esclarecer o
utilizador sobre o tipo de artigos que ird encontrar dentro de cada um dos subtemas,

quando o proprio nome do subtema nao for suficientemente esclarecedor.
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Figura 34 — Menu expandido

. , . . 1 - .
O funcionamento do menu ¢ conseguido exclusivamente com CSS', incluindo as suas
animagdes, 0 que o torna o seu carregamento bastante mais rapido do que se fosse

utilizado javascript para o efeito.

Quando, ao passar com o cursor por cima dos icones, existem altera¢des no estado dos
mesmos, na verdade a imagem utilizada é a mesma, pois criei sprites” para cada
elemento, e no momento do mouse over’, apenas o seu posicionamento ¢ alterado. Esta
solugdo, foi de resto utilizada em todas as areas do site com comportamentos similares.
Esta ¢ uma forma de diminuir substancialmente o tempo de carregamento do site,

cortando o numero de chamadas e ficheiros.

Por baixo do cabecalho, na pagina principal, o utilizador encontra o nosso quadro de
Destaques. Um mosaico com os ultimos quatro artigos (um para cada Circulo)

promovidos a Destaques.

' Cascading Style Sheets, linguagem de programagio utilizada para definir o visual de
uma pagina web.

2 . . . . o
Agrupamento de imagens que, pela sua substituigdo sequencial, criam animagdes.

3 5 ,
Evento de computacdo que reconhece quando o cursor estd sobre um elemento.
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Figura 35 — Quadro de Destaques

Para este mosaico, criei um algoritmo que faz com que o primeiro artigo do quadro seja
o artigo promovido a Destaque mais recente, e sempre que um novo artigo entra para o
quadro, o anterior vai passando para a direita, até desaparecer. O algoritmo consiste em
colocar, primeiro, por ordem cronologica os Circulos com artigos mais recentes, e
depois, escolher o artigo mais recente de cada um dos Circulos. Isto somente, dentro dos
artigos promovidos a Destaque. Este funcionamento faz com que, o utilizador veja
sempre os artigos mais recentes mas, nunca aconteca a situagdo de que a ordem de
langcamento de artigos coloque dois artigos do mesmo Circulo no quadro, pois s6 o0 mais

recente deles ir4 aparecer.

A necessidade desta funcionalidade, prende-se com a necessidade de manter a
experiéncia visual controlada. Cada um dos elementos do mosaico foi pensado para ter
uma das quatro cores dos Circulos (dependendo de qual o artigo pertenca), e nunca ter
mais do que um artigo de cada Circulo, pois € suposto que o utilizador seja sempre

confrontado com a existéncia das quatro cores.

A forma e distribui¢do dos elementos do mosaico foi inicialmente inspirada pela

formula da espiral dourada'.

' Também conhecida por golden spiral ou espiral de Fibonacci
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Figura 36 — Golden spiral, ou espiral de Fibonacci

A direita do mosaico, reservei um espago para publicidade. Desde o principio que
decidimos que nao queriamos ter publicidade intrusiva, que estragasse a experiéncia
visual e funcional da navegacdo do site. No entanto, alguma pesquisa mostrou-nos que
0s espagos mais rentaveis para a utilizagdo da publicidade, sdo precisamente os
cabecalhos. Como ndo queriamos comprometer a experiencia dessa forma, acabei por
desenhar um espaco que colocaria a publicidade em linha com o mosaico, de forma a
minimizar o compromisso de sentir que a publicidade se faga sentir como um corpo
estranho. Por debaixo da publicidade, coloquei os icones das redes sociais. Uma versao
minimal que desenhei, com esferas onde os icones estdo recortados, em posi¢des

descentradas, fazendo com que parte da sua forma seja apenas sugerida.

Por debaixo do mosaico de da publicidade, coloquei um segundo quadro de Destaques,
este organizado exclusivamente de forma cronologica, contudo, com um algoritmo que
exclui a partida os artigos mostrados no mosaico. Optei por uma linha limpa, sem

fundo, para este quadro, precisamente para que o seguimento artigos do mesmo Circulo

nao se traduza em saturacao visual.
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Figura 37 — Arquivo

Segue-se o quadro de artigos mais recentes, aqui um repositorio de todos os artigos por
ordem cronoldgica, sem qualquer tipo de discriminag@o extra na sua selegdo. Cada
artigo tem uma etiqueta que indica o Circulo a que pertence (com a cor correspondente),
o titulo, o autor, a data, a featured image e o excerto (produzido pelo copywriter do
Parlapier). Visualmente, pretendi que esta sec¢do quebrasse o padrdo de dimensdes
controladas, a que as zonas de destaque obedecem. Muitos sites utilizam as featured
images dos artigos cortadas, de forma a preencherem uma forma predefinida e assim
manter o seu arquivo com um alinhamento estatico. O grande problema desta solugao, ¢
que as imagens ndo sao mostradas na sua totalidade, o que eu pretendia, e assim
desenhei um /ayout em que a dimensdo das caixas de artigo ¢ influenciada pela altura da
imagem. Assim, as imagens terdo sempre uma largura fixa e a altura sera proporcional a
largura fixa. Para conseguir este comportamento, foi necessario o Masonry, um script

de javascript, também utilizado, por exemplo, pela rede social Pinterest.
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No fim do quadro de artigos mais recentes, encontra-se uma barra de navegacao que

permite ao utilizador carregar o conjunto de artigos que se segue.

A direita, a sidebar do site. Um padrao dos websites de
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Figura 38 — Sidebar

internet, especialmente aqueles que lidam com conteudos. Esta
sidebar ¢ o local onde serdo colocadas areas uteis de
navegagao, tais como a fanbox' das redes sociais, sugestdes de
artigos e publicidades. Encabecada pela barra de pesquisa, os
restantes contetidos dispostos na sidebar serdo escolhidos
consoante uma constante analise de resultados fornecidos pelo
account, que dird quais as areas uteis do site que sdo mais
navegadas, e assim escolheremos quais os conteudos que
pretendemos destacar. Também programei, separadamente,
uma sidebar diferente para cada tipo de pagina. Isto permite-
nos colocar todas as sidebars iguais, ou com diferencas de
conteudos e disposicdo consoante o utilizador se encontre na
pagina principal, nos arquivos dos Circulos, nas paginas de

artigos ou nas areas internas do site.

1 . s . . :
Zona do site onde o utilizador pode carregar para seguir o site numa rede social, e
também ver quais dos seus amigos ja seguem o mesmo site.
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Por fim, o rodapé do site, que comporta uma pequena descri¢do do projeto, os icones

dos Circulos, e atalhos de navegagao rapida para qualquer um dos temas.

Figura 39 — Rodapé

Para a pagina de artigo, tentei criar um /ayout bastante limpo e minimal, de forma a
facilitar a leitura dos artigos. Ao contrario da solugdo utilizada na pagina principal, aqui
a featured image tem uma altura e largura fixas, com uma orientacdo panoramica,

surgindo por debaixo do titulo, circulo, data e autor.

Bireas Jeommm G
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Rocoba mais
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pagamentos

Figura 40 — Pégina de artigo
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Depois do corpo de texto, uma barra de artigos relacionados. Aqui, serdo sugeridos até 4
. . . . 1
artigos, consoante um algoritmo que seleciona artigos com as mesmas tags , temas e

Circulos, por esta ordem.

Segue-se a area de comentarios, e termina com a barra de artigo anterior e seguinte. Esta
barra apresenta o titulo, imagem e autor dos artigo anterior e seguinte, por ordem

cronolégica, independentemente do Circulo onde se inserem.

As paginas de arquivo (Circulos, temas, fags, autor), utilizam uma se¢@o similar a dos
ultimos artigos na pagina principal, com a particularidade de que a pagina de arquivo

r r 7 . r 2
dos Circulos, tem também um quadro com os ltimos Destaques desse Circulo”.

Aquando do inicio do desenvolvimento do website, o flat design era ainda uma vertente
em ascensdo, sendo que muitos sites utilizavam ainda linguagens graficas que remetiam
para o skeuomorphism caraterizado pelas interfaces OsX e iOS que estavam a comandar

os padrdes visuais da internet, com o uso de muitas texturas e brilhos.

Pessoalmente, sendo um apreciador da escola de design suiga (1950-1980), que
promove o uso de grelhas e um design objetivo, ou seja, funcionalidade sobre o estilo,
vi com agrado o surgimento da interface Metro da Microsoft. Senti que esta era a
abordagem que queria trazer para o visual do projeto, dai a sua constru¢do modular com
recurso a muitas grelhas. Por isso, senti, a determinado ponto, a necessidade de eliminar
quaisquer resquicios de skeuomorphism do site. Expus a equipa a minha ideia de que
seria necessario perder mais algum tempo redesenhando alguns elementos do site,
atrasando o seu lancamento. Expliquei-lhes que eu tinha cometido um erro inicialmente,

ao ndo apostar num estilo visual por inteiro, e que pretendia retificar a situagao.

So at last, skeuomorphism is dead, and human evolution has reached the stage where
we recognise buttons on phones, even if they don't look like buttons. — Steve Rose,

guardian.co.uk, Junho 2013

1 J . ~ .
Palavra-chave utilizada em contextos de linguagens de programac¢ao para associar um
termo ou uma informacao a um elemento computacional.

? Ver Anexo 13.11 — Parlapier V3 (demonstragio) em formato digital.

80



Comecei entdo por desenhar um novo cabegalho com menos de metade da altura do
anterior, e com a particularidade de que teria uma posicao fixa. Assim,
independentemente de o utilizador j4 ter navegado para baixo no site, poderia sempre
aceder ao menu. Removi, as texturas, deixando o fundo a preto, e os nomes dos
Circulos. Esta op¢do, a partida arriscada, acaba por ser consolidada pelos novos
submenus, bastante mais minimais, da cor do Circulo em questdo, e com o icone e o

nome do Circulo a esquerda.
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Figura 41 — Menu final

Durante uma fase de testes, em que o website continuava inacessivel, cridmos uma série
de contas de acesso para um grupo de utilizadores, mais uma vez escolhidos consoante
as suas areas de interesses e de formagao. Um dos feedbacks negativos recebidos por
estes utilizadores prendia-se com o sentimento de desnorte provocado pelo facto de as
seccoes de destaques e ultimos artigos estarem demasiado juntas, sem separagdes, assim

como as proprias caixas de artigo.

Resolvi entdo criar espacamentos entre todas as seccdes, separando cada se¢do como
uma ilha independente. Também para as caixas de artigo utilizei o mesmo

procedimento.
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Figura 42 — Quadro de destaques final

- 1
Outro motivo de descontentamento dos nossos beta testers prendeu-se com a
navegacao nas paginas de ultimos artigos. Varias pessoas sentiram que o carregar de
uma nova pagina para mostrar um novo grupo de artigos tornava a experiéncia

demasiado lenta.

O receio de que os utilizadores do site se coibissem de navegar no arquivo do site por a
experiencia ndo ser suficientemente fluida, levou-me a pensar numa solugao utilizada
por redes sociais como o Facebook e o twitter: o carregamento de artigos conforme o
utilizador navega para o fim da pagina. Para conseguir este comportamento, foi
necessario utilizar um conjunto de scripts: infinitescroll que carrega o proximo grupo de
artigos, quando o utilizador chega a uma ancora colocada perto do fundo da pagina e
imagesloaded que obriga as dimensdes dos conteudos a serem atribuidas somente
depois do carregamento das imagens. Sem este recurso, as caixas de artigos ficariam
sobrepostas devido as suas dimensdes serem calculadas antes do browser calcular o
tamanho das imagens. O problema de utilizar este script € que, ao contrario do
carregamento habitual de um site, em que o contetdo ¢ carregado, obedecendo a sua
estrutura, com o imagesloaded o conteudo aparece primeiro completamente

desformatado e so depois se coloca na estrutura. Resolvi este problema com a criagdo de

! Utilizadores que testam um produto enquanto este se encontra em fase de testes.
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um script que coloca as caixas de artigos invisiveis até que todas as imagens estejam

carregadas.

Com a utilizacdo do scroll infinito, ja ndo seria funcional continuar a ter um rodapé, e
como o novo menu era fixo, também ja ndo fazia sentido os /inks de navegacdo no fim

da pagina. Assim, decidi eliminar o rodapé.

A ultima das observagdes dos utilizadores, foi a colocag@o da barra de procura na
sidebar. A opinido generalizada era a de que esse recurso deveria estar no topo da
pagina. Levando esta consideracdo em linha de conta, acabei por colocar a procura do

. . , P 1
site no menu fixo, junto aos icones de area pessoal e escrita .

"' Ver Anexo 13.13 — Versdo final (demonstragdo) em formato digital.
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5.3.4 Sistema interno

O ponto chave da experiéncia do utilizador do novo Parlapier devera passar pelo seu
sistema interno. E 14 que o mesmo podera aceder ao editor de texto para compor os seus
artigos, personalizar a sua area pessoal. Consultar a atividade dos utilizadores que
segue, trocar mensagens com outros utilizadores, gerir os seus pontos, moedas e
distintivos, etc. Este ¢ o espaco que devera tornar o Parlapier no seu objetivo derradeiro,

uma rede social para pessoas que gostam de ler e escrever artigos.

Para conseguir estas funcionalidades, come¢dmos por incorporar o Buddypress, um
sistema de gerenciamento de utilizadores open source, que ¢ compativel com

Wordpress, o CMS utilizado pelo Parlapier'.

Jodo Filipe Santos

Jodo Filipe Jodo Filipe Santes
Santos m

Quem val, val. Quem est4

Jodo Filipe Santos

Atividade

Jodo Filipe Santos

www bax i studo com

- Jodo Filipe Santos
o

Figura 43 — P4gina de utilizador

Quando entra na sua pagina pessoal, o utilizador visualiza a sua atividade (artigos
publicados, comentarios, apoios e distintivos obtidos) no lado direito. No lado esquerdo
encontra a barra de navegacdo, com links para Atividade, Mensagens, Seguidores,

Pontos e Distintivos. Por baixo, as informacdes pessoais do utilizador, como a sua

' Ver Anexo 13.12 — Sistema interno (demonstragio) em formato digital.
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localizagdo, idade e interesses. E possivel a qualquer utilizador registado, ver as paginas
pessoais dos outros utilizadores, com todas as areas Uteis acima descritas, exceptuando
as mensagens. Esta ¢ uma forma de o utilizador ficar a conhecer melhor os seus pares,

decidindo se quer ou ndo segui-los.

O design de todo o sistema interno do Parlapier ¢ temporario e experimental, pois foi
decidido que a prioridade seria dada ao seu desenvolvimento funcional, ou seja, a
programacao das suas funcionalidades. Apenas quando todo o funcionamento for
assegurado, sem bugs' que comprometam a fluidez e a seguranca da troca de dados
entre utilizadores, sera criado um layout definitivo, de acordo com os padrdes das

restantes areas do site.

Criei também caixas de autor que aparecerdo no final de cada artigo, com o nome do
autor, a sua imagem de perfil, descricdo, distintivos e links para a sua pagina de perfil e

para enviar uma mensagem privada.

Jodo Filipe Santos
Artista multimédia. Blogger e designer em parlapier.com

Figura 44 — Caixa de autor

1 . ~
Erro no funcionamento padrao de um software.
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5.3.5 Periodo de legitimacao

Apesar da entrega constante da equipa, as pressoes exteriores pesaram sempre bastante
os mesmos. Desde familia, amigos, conhecidos e fas do projeto, nos moldes antigos,
fomos constantemente pressionados para colocar o site online, embora ndo se

encontrasse ainda nos moldes pretendidos.

Por outro lado, 0 medo de impressionar pela negativa o publico, ndo o conseguindo
manter até que o website estivesse concluido, levou-nos a adiar constantemente a

reabertura.

Foi entdo que, depois de alguma pesquisa sobre o langamento de startups, que fomos
alertados para um dado curioso. O periodo de lancamento nao tem (nem deve ter) uma
relacdo com o periodo de divulgacdo. Isto €, a escolha mais acertada seria o langamento
sem qualquer tipo de divulgacao (auséncia completa de publicagdes nas redes sociais ou
marketing fisico), ficando assim um site com upgrades constantes e com inser¢ao de
novos conteudos. Esta op¢cdo permitiu-nos testar varios aspetos antes do produto ser
oficialmente lancado, como os posicionamentos de publicidade mais eficazes (e o seu
retorno relativo), as areas do sife mais acedidas, a forma como os utilizadores estao a
chegar ao nosso site, e através de que termos de pesquisa, motor de busca, browser,

sistema operativo, etc.

Para além disso, também podemos testar quais as técnicas de SEO mais eficazes, pois
os utilizadores que chegarem até nos, serdo, na grande maioria, oriundos de motores de

busca, uma vez que ndo houve ainda qualquer divulgacao.

Uma das grandes preocupagdes dos membros do projeto, tem que ver com a legalidade
da utilizagdo do material audiovisual. E possivel ver que muitos sites de artigos nio
cumprem os requisitos legais quanto ao uso de material audiovisual. Apesar de este ser
um campo bastante difuso, queremos comprometer-nos com uma utilizacao correta
deste tipo de material, agindo em conformidade com os seguintes pontos, retirados do

Codigo do Direito de Autor e dos Direitos Conexos:

“l — Nos casos dos artigos 13.° e 14.°, quando o direito de autor pertenga ao criador
intelectual, a obra apenas pode ser utilizada para os fins previstos na respectiva

convencdo.
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2 — A faculdade de introduzir modificagoes na obra depende do acordo expresso do
seu criador e sO pode exercer -se nos termos convencionados.

3 — O criador intelectual ndo pode fazer utilizagdo da obra que prejudique a obtengdo
dos fins para que foi produzida.

()

1 — Salvo disposic¢do em contrario, autor é o criador intelectual da obra.

2 — Presume -se autor aquele cujo nome tiver sido indicado como tal na obra,
conforme o uso consagrado, ou anunciado em qualquer forma de utilizag¢do ou
comunicagdo ao publico.

3 — Salvo disposi¢dao em contrario, a referéncia ao autor abrange o sucessor e o
transmissario dos respectivos direitos.87

()

O autor pode identificar -se pelo nome proprio, completo ou abreviado, as iniciais

deste, um pseudonimo ou qualquer sinal convencional”

Este periodo de testes ird permitir-nos criar uma forma de permitir que apenas contetido
com licenca Creative Commons' possa ser colocada no site, através de um estudo de
uma forma de implementacdo de media proveniente dos seus parceiros, como € 0 caso
do Flickr. Também a autoria das imagens devera ser sempre respeitada, através da

referenciacao dos seus autores.

“Don't combine your product launch with a marketing launch. Instead, do your product
launch first. Don't chicken out and do a closed beta; get real customers in through real
renewable channels. Start with a five-dollar-a-day SEM campaign. Iterate as fast and
for as long as you can. Don't scale. Don't marketing launch.” — Eric Ries,

startuplessonslearned.com, Margo, 2009

Até ao momento da divulgacao, todos estes dados permitirdo que possamos abrir
oficialmente ao publico com vérios problemas solucionados, o que de outra forma nao
seria possivel, pois teriamos de lidar com todos estes pormenores conjuntamente com o
sistema interno e os seus utilizadores. Entretanto, a equipa continuara a atualizar o plano

de Marketing, que passara ndo sé por publicidade virtual em redes sociais, sites de

1 . ~ . . . ..
Organizacao sem fins lucrativos que procura visa a quantidade de obras criativas
disponiveis através de licengas menos restritivas que o habitual copyright.
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associados, videos promocionais, etc, mas também pelo marketing fisico, como
iniciativas em universidades, discotecas e eventos culturais, criacdo de merchandising,

r1: . 1 A . e e e .
etc e com analises de A/B testing para comprovar a eficiéncia das iniciativas.

1 N . . :
Forma de comparar duas versdes de dois produtos ou iniciativas para perceber aquilo
que move mais audiéncia, repetindo continuamente o procedimento.
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6. Video — Netional Geographic

6.1 Contexto e objetivo

O conceito para este video surgiu num brainstorm interno do departamento de
Marketing e Comunicagao, quando este tinha a tarefa de fabricar ideias originais e
solugdes criativas para a promoc¢ao da marca. A escolha do formato video para esta
publicidade prende-se com os dados que adquirimos em relacdo 4 eficiéncia deste
formato no Facebook - na pagina oficial do Parlapier, os videos angariaram sempre
muito mais audiéncia e sdo, por norma, produtos com muito maior visibilidade e

acessibilidade.
6.2 Argumento

Este video ¢ uma satira ao blogger e a sua posi¢ao no contexto dos fendmenos da
internet. Em trés minutos sdo visitadas 4 personagens (bloggers), cada uma com uma

associagdo implicita aos 4 Circulos tematicos do Parlapier.

O video arranca com um genérico semelhante ao dos documentérios da National
Geographic, com uma letra do logétipo propositadamente alterada: “Netional

: 13, ~ N . . .
Geographic 7, numa alusdo a internet. A primeira cena mostra-nos um blogger no meio
de uma vegetacdo densa, a desbravar caminho com uma katana até chegar a uma cidade
movimentada. Esta chegada simboliza a chegada a civilizacdo e ao “ecossistema’ da

internet.

Na cena seguinte, vemos outra situagdo, com diferentes intervenientes e um local
distinto. A acdo passa-se agora numa esplanada de um restaurante/bar, onde uma
rapariga (também ela blogger) escreve no portatil e partilha um post seu no Facebook.
Surgem no bar outras duas raparigas, ostentando indumentarias € maneirismos
associados a personalidades futeis, criando um contraste com o comportamento da
blogger, que se mostra pouco segura e introspectiva. Esta reconhece-as e acena-lhes,

quando estas se sentam numa mesa em frente a sua, mas elas ignoram o seu

' Ver Anexo 13.14 — Netional Geographic (versdo temporaria) em formato digital.
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cumprimento, manifestando desprezo. A blogger, que se sente humilhada, volta para o
computador, enquanto as duas amigas continuam a conversar alegremente. Momentos
mais tarde, as amigas decidem tirar uma fotografia em conjunto: fazem a pose, tiram o
auto retrato e partilham no Facebook. E-nos mostrado o resultado através do feed de
noticias da blogger, que constata que a foto das duas amigas j& conseguiu dezenas de
likes e comentarios em poucos minutos, a contrastar com o seu post, com apenas 1 like e
1 comentario, pertencentes a sua mae. A blogger exprime a sua desilusdo e a cena

acaba. [satira ao facebook]

Na cena 3, vamos novamente para outro local e outro blogger. Agora, é-nos mostrado
um blogger a caminhar a beira de uma estrada, compenetrado numa qualquer atividade
que vai sendo desempenhada no seu netbook. E-nos introduzida, simultaneamente, uma
outra personagem - um skater, que vai descendo a estrada em que o blogger se encontra,
em direcdo a este. O skater vai ganhando velocidade e aproximando-se do blogger, até
perder o controlo e embater no mesmo, provocando uma queda aparatosa de ambos. O
skater mostra-se indignado com o sucedido e abandona o local, deixando o blogger
caido no chdo e com o seu netbook disfuncional. [satira ao youtube, mais concretamente
ao video “Fail like a boss”, protagonizado Hélio Imaginario, um jovem das Caldas da
Rainha. No video, Hélio dispde-se a fazer uma descida bastante inclinada de skate,
enquanto os amigos filmam a acrobacia. No inicio, o protagonista diz a seguinte frase:
“O medo é uma cena que a mim ndo me assiste”’. Posteriormente, durante a descida, o
rapaz perde o controlo do skate e acaba por tombar junto a berma da estrada de forma
espalhafatosa. Este video tornou-se o video portugués mais viral de sempre, atingindo
milhdes de visualizagcdes no youtube. Posteriormente, e durante a execugdo do video
“Netional Geographic”, Hélio concorreu a Casa dos Segredos, o reality show

transmitido pela TVIL.]

Por ultimo, a cena 4. Desta vez vemos um blogger num jardim, solitario, a interagir
com um fablet. De seguida, um passaro defeca-lhe na t-shirt e, ao olhar para cima em
busca do culpado, o blogger vé o passaro do twitter (CGI) a passar no céu. [satira ao

twitter|

Quando volta ao tablet, tem uma notificagdo da app do twitter, com um tweet
enigmatico do Parlapier. Ao entrar no tweet, o video revela finalmente o Parlapier (site),

completo com a defini¢do oficial narrada. A mensagem revela-se: o Parlapier ¢ a
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resposta aos problemas do blogger - uma plataforma dedicada a proje¢ao de textos e

autores, sem o ruido adjacente as outras redes sociais mais populares e generalistas.
6.3 Adaptacao da ideia e criacao de screenplay

Como produto da equipa de marketing, a ideia estava pouco desenvolvida do ponto de
vista técnico, pelo que foi necessario definir os planos a usar e os tempos de acdo de

cada cena'.
6.4 Locuciao

Todo o video foi pensado para ser narrado por uma voz e um texto que lembrasse o
estilo de documentario da National Geographic. Para isso, foi escrito um guido com
uma narracao que visita alguns lugares-comuns e termos proprios do léxico de palavras
usadas pelos classicos locutores portugueses destes documentarios. Para a locucao,
conseguimos a participagdo de Rui Branco, o0 homem que deu voz durante mais de 15
anos a grande parte dos documentarios da National Geographic em Portugal. Este
desejo revelou-se demasiado ambicioso a partida, pois o Rui Branco ¢ uma das vozes
mais requisitadas para locucdes em Portugal (¢ por exemplo a conhecida voz por detrés
dos antncios dos chocolates Ferrero). Ainda assim, sentimos que era possivel arriscar
uma abordagem experimental. Envidmos um email ao Rui Branco, explicando-lhe quem
éramos, no que consistia 0 nosso projeto, qual era o video promocional que queriamos

fazer e a necessidade de termos a sua iconica voz na sua locucao.

Durante uma semana ndo obtivemos resposta, entdo, antes de comec¢armos a sondar a
possibilidade de procurar alguém com dotes vocais semelhantes, decidimos fazer a
derradeira tentativa. Procuramos o seu niimero de telefone e entramos em contacto

direto com ele.

Descobrimos que ele tinha regressado de férias nesse mesmo dia, tinha acabado de ler o
nosso email, e tinha ficado entusiasmado com a ideia. Nao s6 acedeu em participar no
projeto gratuitamente, como ainda nos convidou a gravar a voz num estidio profissional

da RTP.

' Ver Anexo 5 — Screenplay “Netional Geographic”, pagina 175.
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6.5 Filmagem

Uma das primeiras dificuldades que encontramos, relativamente as filmagens, deveu-se
ao facto de eu, por motivos pessoais e imprevistos, ndo poder estar presente na gravagao
das cenas 1, 2 e 4. Uma vez que me era completamente impossivel participar nesses

dias, e uma vez que j& haviam sido feito contatos e marcadas horas com os participantes

do video, as filmagens tiveram de arrancar mesmo sem a minha presenca.

Para atenuar o facto, tentei descrever a0 maximo pormenor o que teria de ser gravado e
os planos a utilizar, ndo s6 no script como também em conversas com o operador de
camara, onde esquematizamos algumas sequencias, com recurso a fotos tiradas nos

locais.

Para filmar a primeira cena, gravada na mata do ludo em Faro, foi utilizado o steadycam
improvisado e, com ele, o operador de camara acompanhou o blogger, enquanto este
desbravava a vegetagdo. A ideia original, seria comegar com uma cena tribal,
acompanhando o blogger que corre com a katana, até atravessar o matagal e revelar o
cendrio urbano. Contudo, este plano teve de sofrer varias alteragdes devido a filmagens

menos conseguidas e erros de raccord (ver Edi¢do, pagina 97).

Para a segunda cena, impunha-se um cenario requintado, um bar com um aspeto chic e
preferencialmente com vista para o mar. Sendo este tipo de locais bastante
movimentados durante o verdo, havia sempre a possibilidade de os donos oferecerem
resisténcia a sua utilizacdo como local de filmagem, para além das dificuldades em lidar

com a movimentacao dos clientes.

Para ultrapassar esta dificuldade, estabelecemos um acordo com o dono do bar Deck
Mayflower em Vilamoura. Acordo esse que consistia em deixar-nos filmar durante toda
uma manha, com um espaco exclusivo para nos, em troca, deveriamos utilizar um plano

que publicitasse o local.

Apesar deste acordo, que nos permitiu ter condi¢des de trabalho mais tranquilas,
existiram varios tipos de problemas relacionados com o raccord e a iluminag@o. Por um
lado, revelou-se um trabalho de concentragdo bastante exigente, para conseguir
coordenar os tempos de cada shot (posi¢des das protagonistas, chavenas, aderecos, etc),

por outro a iluminacao era bastante inconstante devido ao avangar da hora, muitos
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objetos refletores, muitas pessoas a circular na area, parando para ver as filmagens e
criando sombras indesejadas. Utilizdmos os refletores para resolver esta situacdo.
Contudo, a falta de material profissional fez-se sentir, e os resultados ndo foram os
perfeitos. Um dos grandes problemas, relativamente aos erros de raccord, que foi
sentido principalmente nesta cena, prendeu-se com o uso de uma Unica cdmara para
filmar todas as sequéncias. Todas as cenas utilizam vérios planos durante a mesma agao
para criar dinamismo, sendo por isso necessario filmar os multiplos shots vérias vezes,

o que se revelou um autentico puzzle.

A terceira cena comegou logo com um problema enorme, tinha sido marcada para as 14
horas, no entanto um dos protagonistas atrasou-se bastante e s6 chegou ao local de
filmagens depois das 17. A partir desta hora (apesar de ter sido gravada no verao), o sol
comeca a recuar e € praticamente impossivel conseguir uma iluminagdo coerente
durante filmagem prolongada. Consciente desta dificuldade, e uma vez que esse mesmo
protagonista s6 poderia estar presente nesse dia (e eu proprio também), resolvemos
arriscar a filmagem, cientes de que a mesma se traduziria num extenso trabalho de pos

producdo para harmonizar as cores e iluminagao.

Utilizdmos um trecho de estrada pouco movimentado para podermos ter tranquilidade
durante a filmagem, mas ainda assim, depardmo-nos com um ou outro carro que nos
estragava toda a planificagdo. Marcamos (com tinta em spray) os locais de onde o
skater deveria partir, onde ele deveria perder o controlo do skate, o local do embate, e,

por fim, até onde este se devia afastar no final da cena.

Para acompanhar o skater, desmontamos os bancos traseiros de um carro, € montamos a
camara na bagageira onde eu e o operador de cAmara iamos sentados. Este tipo de
gestdo de recursos obrigou a que despendéssemos bastante tempo em cada shot, o que,
aliado aos erraticos carros que passavam na estrada aquela hora, levou a que nos
faltassem ainda vérios planos para concluir, numa altura em que o sol ja estava de

partida.

Assim, e numa medida de desespero, resolvemos filmar as sequéncias em falta em
pontos diferentes dos que tinham sido utilizados até entdo, onde algumas nuances de luz

ainda nos permitiam trabalhar. Esta op¢do, muito pouco ortodoxa, pareceu-me possivel,
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na medida do extremo, com um trabalho de edi¢do / poés-producdo posterior que

escondesse estas falhas.

Na quarta, e ultima cena, como mais uma vez ndo me foi possivel estar presente no
local de filmagens, pedi que fossem capturados varios shots do parque, que pudessem
mais tarde servir como fillers'. Apesar de, & partida, parecer uma sequéncia menos
ambiciosa que as restantes, haviam alguns pormenores que a tornavam complicada, e
por isso tentei ser o mais objetivo possivel nas minhas recomendacdes. Pedi que fosse
utilizado um fundo colorido e opaco no tablet, para poder utilizar como chroma para o
futuro CGI” que ia criar na pos producio. Pedi também, que a sequéncia inicial abrisse
com um fraveling muito especifico, e para o efeito, criei uma pequena animagao para
demonstrar aquilo que pretendia’. Sugeri também, o escurecimento com cinza da pasta

utilizada para simular as fezes de passaro (foi utilizada d4gua com farinha).

Infelizmente, as vicissitudes proprias de uma tarde de filmagem fizeram com que os
meus pedidos / recomendagdes fossem descurados, deixando-me a caras com um pacote
de videos pouco consistentes, em que os planos mais complicados tinham um unico

take, enquanto outros menos importantes tinham mais de cinco alternativas.

1 A . ~ . [ ~ . e
Sequéncias que nao tinham utilizagdo prevista no planeamento inicial.

* Computer Generated Imagery, utilizagio do computador para criar elementos graficos,
neste caso, para um filme.

3 Ver Anexo 13.17 — Netional Geographic (exemplo de traveling) em formato digital.
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6.5.1 Material

A camara utilizada para as gravagdes foi uma Nikon D5000. Foram também utilizados,
um tripé, uma chroma, steadycam e refletores artesanais (chroma feita com placas de
esferovite pintadas de azul, steadycam feito com um suporte em madeira suportado por
cordas para absorver os movimentos e refletores feitos com placas de K-/ine forradas

com papel de aluminio) e um carro para a gravagdo da cena do skater.
6.5.2 Locais

As filmagens realizaram-se no Algarve, em diversos pontos:
e Cena 1 - Mata do Ludo, Faro
» Cena 2 - Restaurante/Bar Deck Mayflower, Vilamoura
» Cena 3 - Falfosa (perto de Santa Barbara de Nexe)
» Cena4 - Jardim da Alameda - Faro

6.5.3 Aderecos

Foram usados os seguintes aderecos cénicos:
« uma katana
» dois portateis
* um netbook
* um tablet
* um smartphone
* um skate

» roupas descritas no guido, com as cores dos Circulos tematicos
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6.5.4 Outsourcing

Para a realizagdo deste video, varios elementos de fora da estrutura do Parlapier foram

requisitados. Segue-se a descrigdo dos mesmos.
a) Operador de camara

A operar a camara esteve o Luis Porto, um fotégrafo semiprofissional, que investe no

video enquanto hobby.
b) Escolha de atores

Os atores foram escolhidos tendo em conta a credibilidade que podiam ter a
desempenhar o papel de cada personagem imaginada. Era necessario, sobretudo,
escolher atores para os papéis de blogger, que soubessem criar uma empatia natural
com o espetador, que se quer solidario para com o blogger, para também poder estar
solidario com a resposta aos seus problemas (o Parlapier). Para o papel das raparigas da
cena 2, era necessario ter presente duas mulheres atraentes, com um ook chic. E para o
papel de skater, procurdmos alguém que pudesse ter um aspeto e uma postura
relativamente proximos ao “Hélio Imaginério”, a personagem do video sensacao
mundial do youtube, que ¢ moreno e roligo. Nenhum ator € profissional, sendo essa
opcao justificada pela necessidade de contengdo de custos. Contudo varios deles

trabalham de forma amadora ou semiprofissional em areas da representagdo artistica.
Participantes:

* Blogger 1 - Adilson Duarte, performer e professor de danga;

» Blogger 2 - Rita Cufia, estudante de arte;

* Blogger 3 - Paulo Niza, dietista;

* Blogger 4 - Nuno Rafael, estudante de arquitetura;

* Rapariga Bar 1 - Patricia Elias, performer e professora de danca;

* Rapariga Bar 2 - Liane Mesquita, modelo;

» Skater - Pedro Pogas, performer, ator de teatro;
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6.6 Edicao

A edigao do video foi feita em conjunto por mim e pelo Paulo Cardoso, que apesar de
ndo ter formacgdo académica na area, esta a aprender de forma autodidata. Por sentirmos
que este era o video de maior responsabilidade até a data, resolvemos montar uma
workstation com dois computadores ligados a um terceiro que servia de servidor onde
depositdvamos os ficheiros comuns, e partilhdvamos o processamento. Este tipo de
instalacdo, permitiu-nos estar em contato constante, resolvendo duvidas e criando

resolugdes conceptuais em conjunto.
6.6.1 Cena 1

Foi, inicialmente, pensada para ser uma cena muito dindmica, com a corrida do blogger,
assemelhando-se a uma persegui¢do animal, pautada por ritmos tribais, até marcar o

contraste com a chegada a um ambiente urbano.

Chegou a ser ensaiada uma versdo deste género, mas a qualidade das filmagens era
insatisfatoria, e sentimos que a sua inclusdo iria baixar bastante a qualidade final de

todo o produto.

Decidimos entdo, utilizar somente a sequéncia final em que o blogger, coloca os seus
oculos e olha perplexo para a cidade. Nesse momento, depardmo-nos com outro
problema: um grave erro de raccord, em que o blogger tem os dculos postos no
momento em que sai do mato, precisamente a cena que antecede aquela em que ele os
deveria colocar. Decidimos, mais uma vez, eliminar também essa filmagem, ficando a

primeira cena, consideravelmente mais curta que as restantes.
6.6.2 Cena 2

Embora fosse a cena em que dispunhamos de mais material para edi¢cdo, muito deste
material revelou-se inutilizavel devido aos inimeros erros de raccord e iluminagdes
pouco conseguidas. A certa altura, percebemos que quase nenhuma das sequencias

estava isenta de erros. Assim sendo, percebemos que se iria tratar de um trabalho de
corte e colagem de excertos muito curtos das sequéncias, utilizando bastante campo-

contra-campo para dinamizar a ac¢do, desviando a atencdo do espectador.
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Apesar de esta abordagem solucionar uma boa parte dos problemas, depardmo-nos com
algumas situacdes em que havia falta de filmagens de momentos-chave da narrativa
(por os originais terem erros que os tornava obsoletos). Por exemplo, o plano em que a
blogger recolhe a mao com que acenou as duas raparigas tinha sido estragado por um
empregado que resolveu passar no local naquele momento, e a cena ndo foi regravada.
Acabamos por utilizar uma sequéncia em que a blogger levanta a mao, mas invertida,
para simular aquilo que pretendiamos inicialmente. Esta técnica de reverse motion,
acabou por ser utilizada em mais algumas sequéncias, em que também ndo dispunhamos

do material necessario.
6.6.3 Cena 3

Esta cena, com os problemas descritos anteriormente, tinha graves problemas de
coeréncia, tanto pela iluminagdo, como pelo uso de locais diferentes para 0 mesmo
momento da a¢do. Tal como anteriormente, utilizdmos excertos rapidos, e neste caso,
utilizando planos mais proximos (de origem, ou nalguns casos, ampliados para ocultar
elementos que denunciem os diferentes locais). A sequéncia do embate utiliza excertos
gravados em quatro locais diferentes, e a horas diferentes, com iluminac¢des bastante
d, ~ .« g . 1 . .
ispares. A solucdo residiu em criar um pace mais acelerado nesta cena, na tentativa de

que o climax afastasse dos erros, a atencdo do espectador.
6.6.4 Cena 4

A planificacdo desta cena também era bastante diferente do resultado final. Havia a
presenca de um casal (que ndo foi possivel por falta de recursos humanos), juntamente

. ) .
com algumas referencias a memes” da internet.

No dia antes da filmagem, reescrevi esta cena, eliminando o casal e as referéncias a
memes € outras redes sociais, exceptuando o twitter. Substitui o portatil por um ipad, e
coloquei a acdo final a passar-se dentro do visor do mesmo, seguindo para o site do

Parlapier, resolvendo também assim, a questdo do final, que ainda ndo estava definido.

1 s ~ .
Ritmo em que os elementos da acdo ocorrem numa narrativa.

2 . . .
Ideia, comportamento ou estilo que se transmite de pessoa para pessoa numa cultura.
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A cena reescrita, abria com um fraveling' que mostrava o blogger sentado num banco
de jardim, a escrever no portatil. Porém o operador de cdmara ndo conseguiu, por falta
de meios, capturar esta cena. Ao invés disso, fez um panning®, como estava descrito na
cena original, que acabamos por utilizar, em conjunto com os fillers que eu tinha

pedido.

1 . . . A
Em cinema, chama-se traveling ao movimento de deslocar a camara no espago.

2 r . . . A .
Também em cinema, chama-se panning ao girar da cdmara sobre o seu eixo.
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6.7 Sonoplastia

O Tiago Severino, membro da equipa do Parlapier, ¢ também musico e tem formacdo e
producdo musical, por isso ficou decidido que ele faria a masterizacdo e produgdo

sonora final, para além da propria banda sonora. Entretanto, eu e o Paulo Cardoso, que
estavamos a trabalhar na edicdo, ficamos encarregues de fazer as primeiras camadas de

sonoplastia, pois seriam necessarias para a propria edicao.

Na altura das filmagens, ndo possuiamos material de captura de som, acabando por
vermo-nos obrigados a tentar extrair o dudio necessario dos proprios videos. Este
processo permitiu-nos conseguir um ou outro momento, como o afastamento da
vegetacdo inicial e uma ou outra conversa de fundo da cena 2, mas nem de perto o
necessario para compor a sonoplastia do video. Comegamos entdo a gravar efeitos
sonoros para compor a pista de dudio. Momentos como, a queda da katana na primeira
cena, os ruidos das chdvenas de café, passos e teclas nas vérias cenas, a frase do skater,

etc, foram todos gravados a posteriori.

Um vez conseguida a sonorizag¢do de alguns momentos importantes, o Tiago trouxe-nos
a sua colecdo pessoal de bancos de som, com mais de uma centena de cd’s com os mais
variados efeitos sonoros. Destes bancos de som, conseguimos extrair grande parte dos
sons exigidos para o video, como os mais variados ruidos de animais, movimentos de
pessoas € objetos, etc. Inclusivamente, deu-nos a ideia de utilizar o sibilar de uma

cascavel a acompanhar o aparecimento da katana, no plano inicial.
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6.8 Pos producao

A p6s produgdo, que foi feita exclusivamente por mim, tinha como objetivo criar uma
coeréncia grafica entre as sequéncias de todas as cenas, assim como criar elementos e

sequéncias completamente digitais.

Comecei por corrigir a luz e a cor. Inicialmente queria puxar por um visual glossy' e
saturado. Queria que o anuncio tivesse cores vivas € muito contraste, para ser um eye
candy® para o visualizador. Mas os problemas comegaram logo ai. Vérias sequéncias
ndo tinham os niveis de cor e contraste necessarios para permitirem uma edi¢do desse
tipo. Depois de muito tempo a tentar recuperar estas filmagens, cheguei a conclusdo que
a melhor op¢do seria aplicar uma linha clara ao longo de todo o anuincio, com cores
mais secas e com muito brilho. Apesar desta escolha, criei algumas nuances entre as
quatro cenas, tentando simular uma cronologia (o video comeg¢a com cores muito claras
€ com uma exposi¢ao muito alta, diminuindo ao longo do mesmo, aludindo ao avancar

do dia).

Independentemente de a escolha pela linha clara ter facilitado o equilibrio visual do
video, varias sequéncias tiveram de ser afinadas ao pormenor, com o uso de mascaras
animadas para conseguir trabalhar certos elementos sem influenciar os restantes,

assemelhando-se a um trabalho de Technicolor.

Na terceira cena, imprimi algum b/ur nos momentos de agdo com o objetivo de

aumentar o dinamismo e também camuflar as imprecisdes geograficas das sequéncias.

Foi também necessario estabilizar a imagem em diversos planos, o steadycam artesanal
fez-se sentir em varios momentos, o mais grave deles, no fraveling inicial da quarta

o . . . 3 .
cena. Para estabilizar a imagem, efetuei o tracking” de elementos que deveriam

permanecer estaticos no plano, estabilizando-os todos num unico ponto de referéncia.

1 e .
Alto contraste, com varios niveis de brilho.

2 o . .
Expressdo utilizada para designar atragdo visual.

3 . o p ~ s -

Procedimento, utilizado em p6s produ¢do, para marcar a trajetdria de um elemento.
Posteriormente, pode ser colocado um outro elemento a fazer esta mesma trajetoria ou,
como ¢ o caso, utilizar esta captura de movimento para estabilizar toda a imagem.
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Com a imagem trabalhada, passei para a criagdo dos elementos graficos digitais (CGI) e
a sua animag¢ado. Comecei por criar a cidade da cena 1. Procurei por filmagens de boa
qualidade em bancos de video gratuitos, mas ndo estava a conseguir encontrar nada que
ligasse bem com os planos do video. Por fim, encontrei um video da cidade de Toquio'
que me pareceu eficaz, mas as referéncias orientais eram um problema. Assim, apaguei
as indicagdes nas placas de transito do video, assim como o seu fundo, e substitui-o por
um fundo com prédios e arranha-céus ndo identificaveis por uma camada de blur que

utilizei para simular a distancia focal.

Com a cidade pronta, deparei-me com outra situagdo. A chroma artesanal tinha ficado
com demasiada textura e nio permitia fazer um keying” capaz. Na iminéncia de sermos
obrigados a abandonar esta cena, decidi exportar todos os frames que tinham chroma
em imagens de alta resolu¢do, e apaguei manualmente (com uma caneta digital) o fundo
de todas as imagens’. Aproveitei também para apagar o log6tipo da blusa do primeiro
blogger. Terminado este processo moroso, procedi ao keying e, ainda assim, senti que o
resultado estava demasiado contrastante, entre aquilo que era filmado e o que era
digital. Nessa altura comecei a refletir, conceptualmente, sobre o video. Ja estava
previsto que existisse um momento de motion graphics declarado, na cena 4, quando
aparece o passaro do twitter. Entdo, pensei, a solugdo poderia passar por criar mais
elementos que permitissem ao visualizador tolerar uma linguagem digital mais
declarada, libertando-nos da necessidade de tentar criar efeitos especiais que
parecessem reais. Enquanto refletia, e revia toda a cena em busca de ideias, reparei que
o blogger dessa cena faz um movimento com a cabega que parece indicar que estd a
seguir o movimento de algo no céu. Entdo pensei em criar um baldo, com o simbolo do
Parlapier, sendo o proprio baldo, uma alegoria aos baldes de fala presentes no nosso

logétipo. Uma mensagem implicita de uma opinido livre, que o blogger perseguia.

Criei entdo o baldo a sobrevoar a cidade, e a refletir-se de seguida nos 6culos do

blogger, mas depois fiquei preocupado que esta opcao iria quebrar a coeréncia com as

' Ver Anexo 13.16 — Netional Geographic (cidade) em formato digital.
* Combinar dois elementos visuais em um tinico plano.

3 Ver Anexo 13.15 — Netional Geographic (sem p6s produgio) em formato digital.
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restantes cenas. Entdo decidi que, em vez de um Unico baldo na primeira cena, cada

cena teria o seu baldo, com o simbolo do Circulo que representa.

O passo seguinte foi criar os ambientes virtuais, que se seguem aos grande planos do
portatil da blogger da cena 2 e do tablet do blogger da cena 4. Para o primeiro, foram
criados perfis de facebook falsos, para cada uma das personagens do video, e outras
ainda que serviram de figurantes virtuais. Quis criar alguns easter eggs para os
espectadores mais atentos. Estes se virem o video a uma velocidade mais lenta, irdo
reparar, por exemplo, que varios dos comentarios a foto das raparigas vém de
personalidades ligadas ao Parlapier. Sejam os seus membros, personagens de artigos
anteriores como Jesus Cristo Nazareno, Gongalo Vaz e Judas Iscariotes, ou até mesmo
personagens de quem temos videos para usos futuros, como € o caso de Carlos
Salvador, um arrumador de carros de quem temos entrevistas a debater temas politicos e
culturais, para utilizar em videos futuros. Ainda nessa sequéncia, resolvi colocar uma
referéncia ao publico afeto aos memes da internet, com a cara da blogger na sua
publicacdo, a ser substituida pelo meme Forever Alone. Para a sequéncia digital que
sucede a ultima cena, foram criados perfis de twitter falsos para cada um dos bloggers,
que através das suas publicagdes, ddo algumas indicagdes relativamente ao seu papel no
video, o Circulo a que pertencem e ainda uma pequena brincadeira onde a blogger alude

ao facto de ter visto passar um baldo.

Para terminar os ambientes virtuais, ensaiei um genérico inicial e uma composic¢ao final,

onde seria apresentado o site do Parlapier.

Depois de criados os ambientes virtuais, passei para a implementacdo dos mesmos nos
ecras do portatil e do fablet. Aqui, uma vez que ndo foi usada uma cor opaca nos ecras
(em vez disso, as sequéncias foram filmadas com os ecras desligados), tornava-se
praticamente impossivel fazer um tracking dos mesmos para montar os elementos
digitais, pois as molduras do computador e do fablet também eram pretas, confundindo-
se com o seu ecrd. E uma vez que havia movimentos nestas sequéncias, também ndo era

possivel utilizar uma mascara estatica, pois estes movimentos criavam alteragdes na
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perspetiva. Assim, a solu¢do passou, uma vez mais, por mascarar os ecras frame a

ey , . . 1
frame, utilizando uma técnica de stop motion .

Para terminar, recriei o passaro do twitter e animei-o, colocando-o sobre um céu azul,

sensivelmente, a cor da rede social.

Com a po6s produgdo terminada, senti falta de um final que agisse como um anticlimax,
pois sentia-me desconfortdvel em pensar que um video tdo virado para uma vertente
humoristica, terminasse com um final tdo comercial como uma apresentacao do site.
Enquanto refletia sobre o final e revia inimeras vezes todas as cenas, pensei que a
solugdo deveria passar por recuperar o blogger da primeira cena, que tinha tido muito

menos destaque que qualquer um dos outros, e representava o Circulo de Sociedade.

Assim, utilizei uma sequéncia que nao tinha sido aproveitada, em que o blogger esta a
correr sobre a vegetacao brandindo a katana, e coloquei-o a perseguir mais um baldo,

desta vez com o simbolo do Parlapier.
6.9 Consideracoes finais relativas ao video

Algum tempo depois da p6s producdo do video, num momento em que 0 mesmo
comecava a entrar na fase de masterizagdo, surgiram alguns problemas pessoais com
alguns protagonistas do video. Esta situacdo deu o mote para que o video fosse colocado
em espera. Também se chegou a conclusdo que o antincio tinha demasiadas falhas

técnicas, tanto a nivel da filmagem, como do proprio argumento.

O feedback, proveniente de um publico selecionado e de varias areas, mostrou-nos uma
recepgao bastante positiva, € com uma compreensao dos pequenos pormenores,
referéncias e encadeamentos logicos, bastante acima daquilo que esperavamos a partida.
No entanto, e apesar de toda esta reacdo positiva, sentimos que o produto no seu todo
tem um pace algo arrastado e o seu humor ¢ demasiado rebuscado, faltando-lhe alguma
acutilancia e abrangéncia a um publico menos conectado ao mundo virtual (embora nao

se trate do nosso publico alvo, ndo queremos descurar a partida a possibilidade do nosso

1 , . . e , . . ..
Técnica que consiste em utilizar varias imagens sequenciais, para compor uma
animacao.
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projeto interessar a outros tipos de consumidor). Também sentimos a responsabilidade
de produzir um contetido que facga jus a locucao do Rui Branco, que ¢ uma arma que

ndo quisemos desperdigar.

Foram consideradas varias op¢des, como refazer o argumento e regravar todas as cenas,
mas a gestdo dos esfor¢os dos membros do departamento de multimédia do projeto sdo
necessarios no desenvolvimento do site, e assim, a op¢ao mais plausivel passara por
utilizar versdes mais curtas, com cada cena individualmente, e possivelmente recriar

somente a primeira cena, que ¢ a que sentimos mais fraca do conjunto.
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7. Software e recursos digitais

Pessoalmente, sou apologista de que as ferramentas nao sdo um garante de melhores
resultados, apenas um meio para chegar até 14. Cada pessoa desenvolver as suas
metodologias proprias, e as suas formas de resolver os problemas, independentemente
das ferramentas utilizadas. Ao longo do meu percurso académico e profissional, tenho
utilizado muitas ferramentas e conhecido outras tantas pessoas a utilizarem as mesmas
ou outras ferramentas. Uma facto que pude constatar, ¢ que ndo existem duas pessoas
que trabalhem de maneira igual. Exceptuando alguém que esteja a dar os primeiros
passos através dos ensinamentos de outrem e, assim, ainda nao tenha desenvolvido o
seu proprio estilo. Sinto que, na maioria dos casos, ¢ possivel obter o mesmo resultado
com quaisquer ferramentas desenhadas para o mesmo uso. No fundo, trata-se do gosto

pessoal que nos faz escolher uma interface em detrimento de outra.

Nao obstante estas consideragdes, passo a enunciar as ferramentas e linguagens de
programacao utilizadas durante a concepg¢ao deste projeto:

Producio e edicao grafica

* Adobe Photoshop

* Adobe Illustrator

*  Adobe Indesign

Edicao e pds producio de video

* Adobe Premiere

* Adobe After Effects

*  Animacado e interacdo

e Adobe Flash
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Edicao de som

*  Adobe Audition

* Apple Logic Pro
Programacao e compilacao
* Notepad ++

* Text Wrangler

e Coda
* FEclipse
Clientes de FTP'

* FileZilla

* Transmit

*  Forklift

Linguagens de programacio
e HTML /HTML5

e CSS

e PHP

*  JQuery / JavaScript

* ActionScript

Plataformas de gestio de dados
*  Wordpress

*  Buddypress

s MySQOL

File Transfer Protocol — Uma das formas mais rapidas e versateis de transferir
arquivos pela internet.
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Gestiao de conteudos e projetos

Basecamp

Wunderkit

Evernote

Google Drive | Google Docs
Paymo

Asana

Podio

Comunicacio e videochamadas

Skype
Google Hangouts

FaceTime

Analise de dados

Google Analytics
Google Adsense

Google Insights
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8. Conclusao

Inicialmente, o Parlapier era pouco mais que um blog, feito por cinco jovens cheios de
vontade mas sem quaisquer no¢des do que acarreta fazer erguer um projeto. Foram
cometidos erros, bastantes, e muito esfor¢o dedicado a tarefas que nao se revelaram tao

uteis quanto esperado.

Nao por raras vezes, ¢ possivel sentir os efeitos da frustracdo, quando o nosso trabalho ¢
descartado, porque nos apercebemos que existe um erro na féormula, ou porque parte de

um ponto que j& ndo se identifica com a ideia do projeto.

Ao longo deste ano, vi trabalhos serem abortados porque, o projeto sofreu alteragdes
que se processaram mais rapido do que a minha capacidade de entrega, houve confronto
de ideias entre elementos do projeto e a minha perspetiva ndo conseguiu levar a melhor
e também aconteceram situagdes em que eu proprio ja ndo me sentia confiante com

opcdes tomadas anteriormente, pondo fim ao trabalho que eu proprio desenvolvera.

i < itivo. site
Contudo, considero que o saldo ¢ positivo. Temos um site prestes a estrear, um produto
que se preve solido, com carateristicas tnicas no mercado portugués, acompanhado de

um video promocional, com uma qualidade elevada para um contetido amador.

Continuamos a dispor de uma massa critica interessada em saber novidades do

Parlapier, apesar de um extenso periodo de inatividade.

Estd também a ser preparado um plano de marketing que contempla a promogao do
projeto tanto no panorama virtual, como em iniciativas fisicas e junto de potenciais

parceiros e investidores.

Temos em marcha um plano de profissionalizacao da empresa, que aquando do registo

da mesma, atribuird as justas quotas aos seus membros.

No campo pessoal, este ano de projeto tornou-me mais apto para lidar com diferentes
problemas e distintas personalidades. Antes seria impensavel imaginar-me a trabalhar

em equipa. Agora ¢-me impensavel trabalhar sem ela.
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As dificuldades obrigaram-me a desenvolver competéncias relacionadas com as
unidades curriculares do mestrado, como a programacao Web, o marketing e
empreendedorismo, o design focado em inferfaces e experiéncia do utilizador (interacdao

homem-maquina), e a edi¢ao de video.

Olhando em retrospetiva, constato que o meu conhecimento em todas as areas do
projeto, e por conseguinte, do meu mestrado, ¢ agora muito mais profundo, resultado de
uma aprendizagem pratica, a custa de erros e leituras desviadas. Foi um ano a aprender
da maneira dificil - no terreno. E por isso, a distancia, o projeto inicial ja parece algo

ingénuo.

Apesar dos pontos fortes que reconhecemos neste projeto, desde logo a sua unicidade e
potencial autossustentabilidade, nada garante que resulte numa iniciativa acompanhada
pelo sucesso. Por isso, sera encarado com serenidade, sabendo de antemao que toda a

experiéncia se traduzird em mais-valias.
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Anexo 1 — Artigos

Anexo 1.1 — A Tlha dos Segredos

A llha dos Segredos abateu-se sobre nds como um satélite cansado de gravitar na
orbita do continente por mais de trés décadas. Ao furar a atmosfera, o seu corpo

fragmentou-se em varios segredos que estao agora expostos a céu aberto.
E a nova novela da vida real e o seu desenvolvimento futuro é ainda um mistério.
Allha

A inegavel beleza da ilha vulcanica serve de palco principal para

o fandoliro proprio destes programas de entretenimento. O povo que a habita é
amistoso e ndo hesita em colocar o seu destino nas maos do Neptuno Regional
Autdénomo, garante primario de um estado social e equitativo de sucesso. Na ilha,

a utopia é real.

Os seus lideres, conhecedores de ventos e marés, souberam aproveitar a
abundancia que lhes tem sido ofertada pelos deuses do nordeste. Esta riqueza,
fruto de um pacto privilegiado, serve para a construcdo criteriosa de obra de
ostentacdo do territério ilhéu, da qual usufruem todos os seus habitantes, pois é

num estado social que 13 se vive.

Ailha esconde segredos, que tém sido revelados a conta gotas pela produc¢ao do
programa nos ultimos dias. Os interesses por detras destas revelacdes sao

também eles pouco esclarecedores, mas isso agora sdo contas de outro rosario.

A imponente marina, orcamentada em 30 milhdes de euros, trambolhou para
mais de 100 milhdes e a sua ocupacao atual é zero. Ha também o heliporto, ainda
por desempacotar. Monumentos claramente construidos com o intuito de agradar

aos deuses.
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Os mesmos deuses que abateram a furia das suas marés sobre a populacéao,
decidiram que apenas uma pequena parcela dos fundos disponibilizados pelo

continente deveriam ser utilizados para a sua restruturacao.

Os habitantes miram por entre quadrados escavados em betdo por rebocar, a
ascensado fungica de complexos desportivos, piscinas e campos de futebol, cujos
custos os clubes ndo conseguem comportar. Aquecem com calor humano a
fortuna do seu fado e a sua voz ativa vai sendo amaciada com frango assado e

sardinhada em dias de festa.
O Grande Folido

Nas festas da cangalhada, O Grande Folido sai a rua de tanga, traje oficial da
vassalagem durante o ano inteiro. Acumula varias fun¢8es na llha dos Segredos, é
produtor executivo, guionista, e o seu mais ilustre concorrente. O programa
garante-lhe o sustento. Considera-se extraordinario por conseguir fazer muito, se

lhe for dado mais ainda.

E um eximio praticante das ciéncias ocultas, tendo conseguido esconder uma

divida avassaladora durante muito tempo.

O Grande Folido tem o dom da oracdo, estudou o canto das sereias, e saido da sua

boca, o vernaculo ganha um perfume que nao lhe é caracteristico.

Os congéneres do continente sempre |lhe reconheceram a eficacia governativa e
os esforcos para manter a protecao da democracia. E sé em protecdo podemos
pensar quando olhamos para uma outra classe que habita a zona franca da ilha.
Esta populacdo é constituida por entidades sem representacao fisica. Sao a prole
metafisica do yupieismo desgarrado e tém a capacidade de atravessar paredes

fiscais como fantasmas.

Nos ultimos dias as capacidades de O Grande Folido tém sido afetadas e a
corrente de contestacao cresce em torno da sua sobranceria. Impedido, pela

desconfianca num governo oposto, de mostrar as armadilhas que tem vindo a
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esconder ao longo dos anos, € agora retaliado por aqueles que durante esses anos
Ihe ornamentaram a coroa. A expansao maritima da asneirada tem sido quase

diaria e é preciso descobrir em que moldes tem sido feito o desperdicio.

Durante a cavalgada para reeleicdo, valera a sua inépcia um asilo politico, ou sera
que pelavelhaquice também se vislumbra uma cela prisional na sua longa lista de

inauguracoes?

A descoberta de novos segredos é constante e € provavel que em breve haja

novidades.
Anexo 1.2 — Piadas de mau gosto

Ha situa¢des que parecem piadas mas nao sdo. Sao inusitadas como anedotas
mas estéreis de espirito. Estas coisas causam-me alguma comichdo nas témporas.
Sei que isto € muito idiossincratico, por isso convido os leitores a ignorarem este

artigo.
O culto da comida estragada

Esta semana vieram a baila novos escandalos que envolvem o figurao-mor da

nossa praca, José Castelo Branco.

Ja tinha sido ligado ao trafico de joias, ao desvio de objetos de decoracdo e a maus
tratos e calote para com antigos empregados entre outros episodios. Diz-se agora
que o chateau e o seu aplique andaram metidos em orgias com figuras da nata da
sociedade e derivados. Fala-se em presentes milionarios, sodomia e outras
excentricidades extrapoladas para historias de trafico de armas e outros contos de

fadas.

Bla bla bla, whiskas saquetas e mais do mesmo. Ndo sei se alguma destas historias

é verdadeira, nem me interessa muito.

O que me chateia é ver esta persona aparecer nas luzes da ribalta, umas vezes por

raz8es menos ofensivas que outras. E ndo estou a falar das orgias. Falo do seu
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carater desprovido de ética e valores Uteis. Rebocado pela maquina que
produz Goncalos Vaz, o conde é mais do que uma simples vedeta de valor
dubio. Ndo se lhe é reconhecido qualquer talento para além da personalidade

detestavel que adora maltratar e inferiorizar qualquer um.

Porque é que cultivam o endeusamento destas pessoas e as colocam no baluarte
dos famosos com direito de antena? Acredito que o servico de televisao poderia

fazer esquecer alguns passardes sem no entanto perder a sua volatilidade.
O intervalo da razao

Ndo tenho uma posicdo muito vincada no que diz respeito as touradas, um pouco
por compreender o lado de quem defende a tradicao, mas inclino-me mais para o
contra, pois para mim, a violéncia e a crueldade tém piada é nos filmes, livros e

videojogos.

O que me intriga mesmo é o periodo de caréncia entre a aprovacdo de algumas

leis e a sua entrada em vigor.

Depois de ter sido aprovada em Julho de 2010 pelo parlamento cataldo, uma lei
que proibe as touradas, esta foi projetada para entrar em vigor em 2012. As
mesmas razdes que levaram os legisladores a banir o derramamento de sangue
taurino, servem para fazer prolongar o festim por mais um ano e meio. Isto leva-

me a fantasiar alguns cenarios:

A abolicao da pena de morte de um pais, sucedida por uma execuc¢do de um

condenado na guilhotina, para comemorar.

Rapazes vestidos de branco a assar um descendente africano apds a aboli¢ao da

escravatura.

Parecem piadas mas ndo sao.
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Anexo 1.3 — RTP Crepusculo

O servico publico de televisdo ja viveu melhores dias, tal como todos nds. Hoje
sofre decinzentisse aguda o que levou a ciéncia a unir-se a filosofia para refletir

sobre a doenca. Talvez assim se encontre a cura noutros lados.

E seguro que a restruturacao da RTP é para ir em frente. Fica gorada para ja a

intencdo deBPN-izar a estacdo publica de televisdo (o elegante logétipo da RTP
figurou nas bandeiras hasteadas pelo barco social-democrata durante o periodo
da salvacgdo). Parece que nem em saldos se consegue despachar este produto off-

season, dos tempos em que ainda se via o Festival da Cancao.

Talvez impulsionados pelo ideal do neo-agriculturismo do sidekick deste
governo, pensou-se numa solucdo de recurso. Tentar matar o bicho e espetar
mais e melhor adubo na estrutura para a coisa ganhar outro brilho e fazer render

a fruta. Claramente, isto so |4 vai a espanhola.

Ou talvez ndo, porque o executivo garante que a restruturacdo sera na direcao de

um servi¢co publico mais eficaz e digno desse nome.

Os despedimentos que se auguram ganham assim uma causa nobre. O que se
quer mesmo é poupar para fazer melhor. Como tal, foi criada uma dream

team liderada pelo economista Jodo Duque que tem como objetivo criar um
documento que defina o conceito de servico publico na drea da comunicagao
social. Nestes tempos de dura aposta na reflexdo conceptual ndo é de estranhar

que o antigo patrdo va estudar filosofia.

O prazo para a publicacdo do manifesto esta estipulado para dia 11 de Novembro,
0 que para mim significa um dia duplamente importante, é que também ja tinha

uma consulta de dentista marcada para essa data.
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“Estamos a falar de canais de televis@o e rddio publicos, que tém de ter objectivos de
eficiéncia. Os investimentos que aqui sdo feitos s@o feitos com o dinheiro dos

contribuintes portugueses e esse grau de exigéncia tem de existir” - Miguel Relvas

Intriga-me bastante a utilidade deste servico publico a varios planos. Do ponto de
vista da viabilidade econ6mica, é certo e sabido que o investimento publico é feito
em terrenos ermos da economia, onde o privado sabe que ndo tem nada a sugar,
e so Ihe pega se dai resultarem parcerias que o proteja dos bullies de caneta ao

peito. Ali ninguém esta para perder dinheiro.

Esta tendéncia ndo se contraria com a producao de contelddos mais baratos e
menos eficazes no respeitante a televisao acesséria, nem com a extingao de um ou

outro canal e o renaming de outros tantos, nem tdo pouco com programas

elitistas que ndo interessam a grande fatia do queijo. E porqué? Porque mesmo
apontando para pequenas parcelas, estes programas ndo conseguem rivalizar

com aquilo que é oferecido noutros sitios.

Por isso deixo aqui o repto. Para quando o servico publico de televisao por cabo

ou de internet? O povo quer é jogos da champions e internet a borla para vir ao

Parlapier...

E se procuram sugest8es para o rename de algum canal, facam bom uso do titulo

deste artigo que vos ofereco.

Anexo 1.4 — O or¢camento previsivel

O Orcamento de Estado para 2012 ndo traz boas noticias. Nem novidades. Afinal
ndo ha alquimistas no governo e o OE12 sé traz dois aumentos: a austeridade e o

numero de paginas.

Apesar do que diz o presidente, este ¢ um orcamento de crise bastante by the

book. Unido ao passado pela falta de criatividade, com as agravantes impostas

pelo presente. Depois do PEC4, uma brilhante jogada de xadrez partidario,
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esperava-se algum arrojo da parte deste novo governo. Os boys deram lugar
aos wonder boys, melhores alunos das suas classes e melhores gestores das suas

ruas. Durante alguns dias as pessoas puderam sonhar com algum otimismo.

Veio-se a ver, o sereno Pedro Passos ndo foi capaz de tirar um coelho da cartola e

deu-nos esta prenda de natal antecipada. Foleira mas previsivel.

Quando se comprometeu a subir impostos sem atacar os rendimentos, Passos

Coelho logrou cumprir metade da promessa. A metade triste, claro esta.

A bomba foi lancada para o sector publico, mas abrem-se também portas ao
privado para seguir o trilho de migalhas. Os subsidios vdo mirrar ou desaparecer
dependendo do grau de riqueza. Aparentemente o topo da escala ndo é muito
alto, atingido o limiar, € feito um reset e os ricos retornam ao estatuto de
trabalhadores, a semelhanca dos semaforos que a partir de uma certa velocidade

jad ndo conseguem parar o infrator.

Despedir vai tornar-se mais facil e barato. Empregar-se vai ser mais dificil e
dispendioso. Um posto de trabalho vai passar a ser encarado como um jogo de

arcada sem créditos extra.
Aparentemente o desemprego pode revitalizar uma economia.

A comida também sera mais cara, escapa-se o vinho, mas tera que apanhar a piela

em casa, porque comer fora vai ser proibitivo.

Cortes na saude, nas pens&es, aumento no ISV, o fim das SCUT, e ja da para
perceber a ideia. O Verdo tarda em partir, mas os céus vao encher-se de nuvens

de angustia. Vai ser um Inverno rigoroso.

N3o sei se existem alternativas validas para estas medidas, mas também ndo é da
competéncia da maior parte das pessoas sabé-lo. Hd quem seja bem pago para o

fazer. Com ou sem meia hora de trabalho extra.
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Anexo 1.5 — A Libia descansa em paz?

E curioso quando, suportados pelo conforto da nossa poltrona, olhamos para o
pandemaonio libio e nos apercebemos do atraso civilizacional que por 13 se vive.
Mais curioso ainda é apercebermo-nos que paises como a Libia dispdem de
recursos necessarios para alimentar a maquina capitalista, e sdo eles que

controlam em grande parte a movimentacdo das pecas no tabuleiro.
Afinal quem é atrasado?

O linchamento publico de Khadafi é suscetivel de se tornar numa das imagens
marcantes da nossa histdria recente. Durante os Ultimos meses, se fosse
confrontado no campo hipotético com tal desenrolar, hesitaria em clamar a
justeza do ato? Tal como nas novelas da TVI, o vildo deve padecer de uma morte

agonizante, e este desfecho até podia ser previsto pela TV Mais.

Sou apologista de outro tipo de condenacdes, mesmo para 0s crimes mais atrozes,
até por considerar que no dia do juizo final, egos que desenvolvem o culto da
personalidade preferem sempre este fim a qualquer outro. Contudo ndo posso ser
hipdcrita e ficar chocado nem tdo pouco desconsiderar a sua justica. Crystal clear,

teve o que merecia. Parafraseando Obama, o exemplo esta dado.

O que assusta realmente nesta era pds Khadafi é o epilogo da violéncia. Como vao
ser convencidos os rebeldes que sentiram o cheiro da polvora e provaram o sabor
do sangue a regressar a casa, lamber as feridas e retornar a uma rotina sem o
poder que lhes deu o toque do metal e Ihes permitiu derrubar uma ditadura? Ha
aquele ponto da viagem em que se perde por completo o trilho de regresso, e
para os revoltosos, a forca do armamento ja se confundira com a no¢do de livre

arbitrio.

Mais importante, estes rebeldes ndo sdo uma fagao Unica que se possa convencer
ao acenar com regalias e poleiros. Neste momento sdo autenticas milicias

fracionadas pelo dominio territorial obtido durante a revolta e protegidos pelo

122



arsenal conquistado ao exercito do pais. A forca do novo governo reside além

fronteiras e o panorama interno cheira a guerra civil.

Uma coisa é a NATO armar o povo libio, outra é resolver o conflito interno atual.

Parece-me que verdadeira missao de paz ainda nem comecou.

Anexo 1.6 — O insustentavel referendo

Afinal a Grécia ndo é s6 um peso morto na Europa, parece que o pais ainda tem a
vitalidade para, pelo menos, explodir com toda a estrutura que atualmente o

suporta.

Ontem o primeiro ministro-grego, Georges Papandreou, plantou uma bomba no

parcootimismo de muitas nacdes europeias, em vésperas de cimeira do G20. Com
o anuncio de um referendo que permite ao povo decidir se pretende assumir o

novo plano europeu contra a crise, a Grécia instaurou o panico global.

Os lideres de varios paises revelaram as suas posi¢des, mais ou menos

moderadas, em relacdo ao referendo. Sao contra.

E esperado que Merkel e Sarcozy comuniquem hoje a Papandreou o fecho da

portinhola da ajuda externa ao pais, a comecar ja pelo proximo pacote de 8 mil
milhdes de euros, na iminéncia da realizacao do referendo, ou pelo menos da
demora da sua realizacdo. O que até é uma decisdo coerente, se tivermos em

conta a capacidade do governo grego em tomar medidas drasticas num curto

espaco de tempo.

Sufocado pelo clima interno do pais, com manifesta¢des a granel, o governo nao
consegue agradar aos gregos e agora divorcia-se também dos troianos, como uma

vitima de bullying que ameaca o suicidio nalgum blog obscuro. Os bancos, ja

contrariados por um acordo dificil,revelam a sua inflexibilidade negocial numa
eventual recusa do plano europeu pela parte da Grécia. Mas se esta existir, terdo
alguma alternativa? O afundamento do pais resultaria por certo na sua exclusao

do euro e na incapacidade para pagar as dividas, e para a maquina capitalista que
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se alimenta de créditos e dividas é facil prever no que isto poderia resultar. Por
isso, apesar do brago de ferro, ndo ha alternativa sendo o entendimento. E com
certeza alguém ira ceder. Prever qual sera € agora mais dificil, com a Grécia a

fincar o seu standing point que para ja, pelo menos, impressiona.

O desfecho do referendo, caso 1a se chegue, é de resto previsivel. As sondagens
apontam um rotundo “nao”. E ao contrario de uma vulgar expressao politica, estas
raramente se enganam. Até porque esta decisdo nao é completamente desprovida
de razdo. Em troca da lideranca do pais, a Grécia recebe uma previsao de retorno
de estabilidade muito pouco confiavel e longinquo e um perddo de uma

percentagem da divida muito virtual.

“Permitam-me que diga aos nossos compatriotas que, quanto mais virem noutros
paises sinais de instabilidade e de divisdo, mais os portugueses devem valorizar a
estabilidade e o consenso em Portugal, porque é isso que faz de Portugal um pais
diferente, um caso singular, sermos vistos como um pais estdvel e cumpridor” - Paulo

Portas
Os portugueses sao bem mais temperados mas também nao iriam gostar.

E portanto compreensivel, e louvével até, que um governante se oponha a entrega
da soberania do seu pais a entidades exteriores. Mas, a julgar pela posi¢ao da

oposi¢cdo e mesmo de varios membros do partido vigente, Papandreou terd dado

um claro sinal de que essa soberania ja ndo cabe ao governo que foi escolhido

para liderar o pais.
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Anexo 1.7 — A noite come-me!

A rua do espeto cheirava a ambar vaginal e a caralho fossilizado. Estacionei o meu
cavalo no parque subterraneo e colei-lhe o distico no dorso. A noite espera-me e
ndo estou para andar com feno nos bolsos.

Enquanto me arrasto pela avenida, sou ofuscado pelo brilho de dezenas de
carecas de andes, brancas e polidas, capazes de envergonhar uma lua cortante
com sinais de anorexia. Empoleirados nas varandas das suas caixas de fosforos,
fitam o infinito com olhos vitreos e peidam-se com opuléncia. Aproveito a
referencia fecal para raspar a merda das botas com uma agulha de croché. Nao é
coisa que me desagrade pois acredito numa ligacdo intima entre a cauda do
sistema digestivo e a derradeira epifania existencial. Procurar a realiza¢dao pessoal
€ como beber de uma garrafa vazia, o néctar da vida esta espalhado pelo chao e
para o beber temos de nos p6r de cocoras.

Nem que seja para limpar merda.

Ja dentro do bar, o guitarrista interrompeu um riff para dar na coca. O coxo por
detras do balcdo aproveitou para aumentar o volume da televisdo. A minha visao
periférica consegue captar os agiotas do parlamento a discutir a despenalizagao
do uso de estrato de anémona-de-viveiro para fins contraceptivos. Constatei com
agrado que o presidente da assembleia tinha uns phones da Apple e uma blusa de
uma banda de heavy metal, que por acaso, estava no palco a minha frente. Fiquei
siderado com o facto de mais ninguém no bar reparar nisso.

No fundo gosto de coincidéncias, e gosto do facto de ndo passarem disso mesmo.
Coincidéncias. Questionar a ordem das coisas é algo que considero

contraproducente, tentar controla-la entdo € um completo atentado ao meu
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equilibrio emocional. Abraco o momento e peco mais um shotde aguarras. O

futuro esmaga-me mesmo antes de o conhecer.

Os olhos dela ganham vida no meio da pocilga, desnudando um lampejo da sua
alma irreverente. Um para cada lado, que deleite. Fago deslizar 2 centilitros de
coragem pela goela e aproximo-me com a passada decidida de um serial killer.
O pedido para uma danca sai com naturalidade, as maos entrelagam-se enquanto
a matéria organica estabelece uma relacao de cumplicidade com o que resta

da jukebox. O baixista olha extasiado para os seus colegas a tentar reanimar o
guitarrista com injecdes de adrenalina.

Nem sei como consegui reparar nisso, absorto que estava com a envolvéncia
ritmica. Os proxenetas roem-se de inveja ao ver-me dancar com a puta mais
requisitada da rua do espeto.

E ela, possuida por algum ritual malévolo, leva a loucura a um outro patamar,
intercalando otwist com movimentos de ginastica ritmica. Durante um pino mais
ousado, o habito desceu-lhe até a rétula, revelando uma sensual prétese de
titanio. Ndo aguentava mais. Sem o saber, percebi por fim.

A noite andava a minha procura.

Anexo 1.8 — Overview

RTP Crepiusculo Parte 2

O documento que define o conceito de servico publico na area da comunicacdo
social, a cargo da equipa de Jodo Duque ja bateu nas bancas. Entre algumas

propostas coerentes, apresenta também alguns enigmas.

Defende o documento que a RTP Internacional e a RTP Africa sejam fundidos num

s6, 0 que tem a sua razdo de ser, é que a RTP Africa tem tido como objectivo
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divulgar Africa aos portugueses em vez de divulgar Portugal ao resto do mundo.
Assim empacota-se tudo em prol de uma Unica fungao. Estranho é este canal ser
entregue ao ministério dos negocios estrangeiros. Sera uma forma de impedir que

o Paulinho passe tanto tempo desaparecido?

A RTP-Acores e RTP-Madeira recebem a palmadinha nas costas do dever cumprido
e vao mais cedo para o chuveiro. Faz sentido. A divisdo custa dinheiro, financiar a

divisao entdao é no minimo estupido.

O canal RTP Memoria ndo tem “qualquer interesse publico”, os contetdos
historicos deverao ser disponibilizados no site da RTP. Ha de facto solug¢des que

sdo tdo 6bvias que até parecem arrojadas.

Uma das trés estacdes de radio deve cessar. Qual sera? Eu apostava numa fusao
entre a antena 1 e a antena 2, ouvir os relatos da bola com Stravinski no pano de

fundo tinha a sua piada.

O servico publico deve deixar de ter publicidade comercial, devendo figurar os
custos da televisdo no orcamento de estado. E esta? Pensava que o objetivo era

tornar a RTP sustentavel, ndo p6r o povo a sustentar ainda mais a RTP...

O servico de informacdo deve ser reduzido ao essencial e o canal RTP Informacgao
deve ser extinto, assim como debates e programas com comentadores, de forma a
minimizar influencias externas num servico de informacao que se pretende
imparcial e objetivo. Esta medida, como é 6bvio, ja comeca a criar celeuma, com o
governo a ameacar impor-se. Pois &, o idealismo é muito bonito para gastar alguns
milhares e meter uns quantos pinguins a bater teclas, mas quando o resultado
pisa os calos dos interesses estabelecidos ndo ha qualquer escrupulo em mandar

tudo as urtigas.

No geral o pacote parece uma solucdo bastante virada para um futuro provavel, a

extin¢do da televisao.

O revolucionario
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Otelo Saraiva de Carvalho, uma figura imponente da praca portuguesa defende
que a solucdo do pais esta num golpe de estado para derrubar o governo.
Esquece-se talvez, que isso ja acontece pelo menos de 4 em 4 anos quando o0 povo

vai as urnas, em parte, gracas a ele.
Uma greve objetiva

Questionam-se os efeitos da proxima greve geral, servira somente para a
estatistica ou dali se aproveitara algo? O préprio povo comeca a exigir que este
tipo de manifesta¢8es acarretem algumas solucdes. Eu proponho uma, vamos
todos nds, nesse dia, investir um minimo de 50€ em certificados de aforro? E

preciso é que os guichés ndo fagam greve...
A situacao esta preta

Alan, jogador do Sporting Clube de Braga afirma que Javi Garcia do Sport Lisboa e
Benfica proclamou insultos racistas contra si. A acusacao foi feita 24 horas depois
de um jogo entre os dois clubes que terminou com abracos e trocas de camisolas.
Disse que foi chamado de preto, e que ele ndo era preto mas sim negro e com
orgulho. Depois um colega do Braga veio dizer que Javi Ihes tinha chamado negros
aos dois. Afinal Alan devia era ter ficado orgulhoso! Talvez ndo tenha, porque, em
letras pequenas, afirmou também que Javi Garcia Ihe disse que os seus filhos

deviam morrer, embora a descriminacdo racial o tenha revoltado mais.
Anexo 1.9 — O Processo 95385

O caso da Universidade Independente continua a dar que falar. Rui Verde, ex-vice-
reitor do instituto finado, arguido do processo pela pratica de corrupcdo e
falsificacdo de documentos entre outros achievements, vé agora publicado o

seu livro “O processo 95385 - Como Socrates e o poder politico destruiram uma
universidade”, onde relata varios episddios sobre o que de mais podre se passa

dentro de cubiculos privilegiados da nossa praca.1
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O aluno 95385

Rui Verde revelou também os originais do processo do aluno José Sécrates,
relativamente a sua licenciatura na Unl. Sao varias as diferencas entre estes
documentos e as fotocopias que o Departamento Central de Investiga¢do e A¢do
Penal investigou em 2007. Destacam-se diferencas

em assinaturas, carimbos, cores de esferograficas e corre¢des feitas a lapis.

Entre o inquérito realizado e estas revela¢des temos um lapso temporal de quase
cinco anos, sabendo de antemao que Rui Verde tem andado entretido com outras
questdes judiciais que |he tém exigido uma disponibilidade extra, é de direito
questionarmos por onde andaram estes documentos. Bem, estiveram na gaveta

durante todo este tempo porque, afinal de contas, ninguém lhos pediu.

Parece que até nem foi um caso assim com tanta repercussdo nos media, pelo

menos a Rui Verde, passou-lhe completamente ao lado.

No entanto, sabendo que estas peripécias tém sempre desfechos pouco claros e
gue se pouco sabemos ao inicio, muito menos saberemos no fim, € legitimo
considerar que José Socrates concluiu de facto a sua licenciatura com
aproveitamento. Até porque a forma como estas eram adquiridas (segundo o ex-
dirigente), comprovam que até um dos maiores flops da nossa politica conseguiria

ser licenciado na Universidade Independente.2
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Anexo 1.10 — Vamos boicotar o Infante?

A partir do dia 8 de Dezembro a Via do Infante passou a ser uma autoestrada
paga. Alias, o utilizador passou a pagar portagens para nela poder viajar, uma vez

que paga ja a estrada estava.

Desobediéncia civil

A Comissdo de Utentes da Via do Infante apelou ao boicote da via e a
desobediéncia civil, incitando os utilizadores a ndo comprarem os dispositivos de

cobranca, como forma de protesto. 1

“Os algarvios e outros cidaddos deverdo, para ja, enveredar por formas de
[uta como a desobediéncia civil, ndo comprando os dispositivos de cobranca e
ndo pagando a Via do Infante — que ja esta paga -, pelo menos, numa primeira
fase, provocando assim o entupimento do sistema. Ou entdo, boicotar a Via do
Infante, ndo circulando nesta via, demonstrando que a EN 125 ndo representa

qualquer alternativa credivel”

Devido a dificuldade de notificacao dos utilizadores que circulem sem o
dispositivo, esta medida pretendia colocar o sistema refém dos seus enleios

burocraticos.

Acontece que o proprio sistema é perito a expor-se sem necessitar de ajuda
externa, e a data do arranque das portagens, os dispositivos de via verde estavam
esgotados e a alternativa, os selos de utilizacdo limitada, ficaram entalados dentro

da maquina e teimavam em ndo sair devido ao habitual erro informatico.

Esta situacdo é extremamente inconveniente para os nuestros hermanos que ca
queiram vir viajar numa estrada mais cara e em piores condi¢des, mas eles de

qualquer forma sempre nos acharam um pouco estranhos. 2
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Eu viajei pela EN125 no dia 9, ndo como forma de boicote, mas de obediéncia para
com o Orcamento de Dezembro de 2011, e 0 sentimento de regressao nao podia
ser maior. Cerca de uma hora para chegar de Albufeira a Loulé, numa estrada
atolada de bolides indecisos e dep6sitos de material de obras que deixam antever

um desfasamento no timing correto para a restruturacdo desta via alternativa.

Entretanto, enquanto o estado tenta encontrar formas menos convencionais de
gerar receitas, foram e serdo gastos mais uns trocos em pérticos de pagamento,
obras nas estradas e mobiliza¢des de forgas policiais para assegurar que a Lei é

cumprida.3

O carrossel vai girando e a estupidificacao dos gastos continua, por ca
continuamos a cantar o descontentamento, por vezes de forma demasiado
egocéntrica e parcial, enquanto outros artistas dancam habilmente, equilibrando

medidas importantes sobre os seus joelhos.
Anexo 1.11 — No limiar da entropia

Dustorff comeu fezes ao pequeno almog¢o. Com marmelada.

Fez 20 flex8es, 20 abdominais e sentou-se na marquise do chao gelado, a ler o
Record e a ouvir Charles Aznavour enquanto os primeiros raios de sol lhe
incineram a retina. Ausentou-se por momentos do seu invélucro organico e

fantasiou sobre aquilo que foi a sua vida até entdo.
-1

Da sua excre¢ao maternal, Dustorff trouxe um raro talento para tocar piano
enrolado no corddo umbilical. Um emaranhado de sonhos e promessas de fama e
virgens infinitas foram-lhe negados pelo corte de uma tesoura do peixe muito
romba que Ihe deixou escamas no umbigo. Do seu talento, apenas restou um
toque de soberba e uma caderneta de manias inibidoras. E uma libido maior que o
seu ego.

Esta foi a génese da sua mania da compensacao.
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Durante alguns anos, a crenca no seu talento de pianista subsistiu, alimentada a
colher pela dislexia da populacdo de Vale Pasto. Faziam-se grandes galas e recitais,
para acompanhar o talento impar do iluminado petiz. Contudo, a escassez de
talentos da pequena localidade parca de expressao, magnificava levando ao
ridiculo o real valor de Dustorff. Qualquer surdo se aperceberia que se tratava de
um musico muito limitado pela sua mania de compensar as notas tocadas pela
mao esquerda com aquelas que o membro direito produzia.

As suas interpretacdes eram mais enfadonhas que observar um peru de natal a

cozinhar no forno ininterruptamente durante 10 horas.

Ailusdo teve um fim, aquando do surgimento dos meios de gravacgao e
reproducdo sonora. E que o Gnico publico que preenchia a plateia dos seus
espetaculos era a sopeira do teatro, surda-muda de nascenca. No final de cada
atuacdo, esta enviava um telegrama ao presidente da camara a relatar a atuacao,
e 0 autarca dava por vez seguimento da performance para os jornais que
informavam a populacdo ignorante e sedenta por talentos regionais.

Assim se criou um mito, e assim se destruiu quando Dustorff gravou o seu

primeiro cd.

(Em Vale Pasto, os primeiros meios de gravacao e reproducdo sonora foram os

gravadores de CD'’s da Philips)

Jogado as ruas da amargura, Dustorff viu-se obrigado a viver para as suas
obsessdes maniacas, a Unica heranca que ainda o acompanhava dos tempos
aureos.

Escolher um par de peugas era um tormento, ndo se lhe permitia a si mesmo,
deixar habitar na mesma gaveta um par de pelgas desencontradas. Estes
pequenos atentados matavam-no aos poucos. Dai a comecar a roubar roupas
interiores de estendais alheios foi um pequeno passo. As suas facanhas viriam a
ser imortalizadas pelos populares como as célebres crénicas do homem do saco.
Mas Dustorff ndo tinha como prever isso.

Para fugir a maleita, meteu-se nas drogas. O que também nado poderia prever era
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gue a sua carreira na toxicodependéncia nao traria frutos, vendo-se sempre
obrigado a injetar doses duplas, iguais em cada brago, o que ndo sé estava longe

de ser uma cura, como ainda lhe retirava a tesao.

O cantar do rouxinol despertou-o do sono cataténico.

Levantou-se, lavou-se e vestiu-se, obedecendo a todos os seus rituais.

Enquanto girava a chave na fechadura, uma duvida abalou-lhe o cértex pré-frontal
com a forca de um ariete. Ndo conseguia decidir que direcdo tomar. E esta
indecisdo tinha um motivo. Sabia-o Dustorff, dos seus tempos de
toxicodependente, que qualquer dire¢do tomada era o resultado de uma
ramificacdo que iria desaguar em dois universos paralelos. Cada um resultante de
cada acao, como duas ruas paralelas. Isto por si s6 ndo o incomodava, mas, e se
por engano, virasse a meio do trajeto de encontro com o outro universo hipotético
e se visse preso num loop infinito?

Nao suportaria comer marmelada todos os dias.

Anexo 1.12 — Where on Earth is Jeronimo Martins?

Ano novo, vida nova. Assim o pensou Alexandre Soares dos Santos, Jerénimo
Martins para os amigos. A familia pegou na trouxa e mudou-se para outros pastos.

Sacrilégio. Traicdo. Caiu o carmo e a trindade.

Heart over matter

NOs, portugueses de Portugal, somos céleres a julgar o que nos ultrapassa. Os

rodapés dos telejornais também ndo ajudam.

Antes dos boicotes e autos de fé, deviamos perguntar-nos se a desconfianca que
move a familia Soares dos Santos ndao é a mesma que todos partilhamos. Ira
Portugal manter-se no euro? Somos sempre 0s primeiros a disparar contra os
nossos queridos lideres e as suas queridas evacuacdes, porque razdo nos causa

tanta estranheza um ato de gestdo racional? Afinal somos os primeiros a acreditar
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na queda lusa ao virar da esquina! Disto sé se pode concluir que O Jeronimo

Martins é um gajo com um pensamento bem portugués, um patriota portanto.
E obediente.

Os ministros apelam a desercao qualificada, quem pode acata, quem ndo pode

ataca.
Post-scriptum

Embora vazios de conteudo, os pacotes de erva do Pingo Doce estdo cheios de

piada.
Anexo 1.13 — Queremos um 2012 sem feriados!

Muito se fala sobre os feriados que se devem ou nao eliminar. Decidi facilitar o
trabalho de quem ainda nao tem opinido formada sobre o assunto, e explicar

porque € que eu eliminaria cada feriado de 2012.
Janeiro

01 — Ano Novo
Este ja passou, mas tem piada que o primeiro dia do ano seja usado para fazer
ronha e/ou curar ressacas. Nao pode ser bom prenuncio para os dias que se

seguem.
Fevereiro

21 — Carnaval
Dia de abusar na carne, antes da quarta-feira de cinzas e do inicio da quaresma.
Em boa verdade, ninguém em Portugal abdica da carne. Mesmo os que a deixam

no prato, comem-na mais tarde na cama.

Abril
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06 — Sexta-feira Santa
E a festa da morte de Cristo, dia de profundo pesar. Entdo qual é a ideia de folgar

num dia destes? A vossa ideia de penitencia é ficar em casa a ver o Goucha?

08 — Pascoa

Feriar a um domingo é chover no molhado. Ao domingo nao se trabalha, e quem o

faz, também ndo tem direito a feriados.

25 — Dia da Liberdade
A opiniao publica divide-se entre os que acham que ndo existe liberdade de
expressdo e os que dizem que “com Salazar é que era”. Para uns ou para outros,

esta data pouco pode significar.
Maio

01 — Dia do Trabalhador

Este dia celebra a reduc¢do de 16 para 8 horas de trabalho diarias. A confirmarem-
se quaisquer alteracdes a esta carga horaria, o dia do trabalhador deixa de fazer

sentido.
Junho

07 — Corpo de Deus

Alguém me da uma razao valida para este dia SER feriado?

10 — Dia de Portugal

O que é que a morte de Camdes tem que ver com a celebracgao de Portugal? Ainda

se fosse a morte de Viriato, D. Afonso Henriques ou Jorge Nuno Pinto da Costa...
Agosto

15 — Assuncao de Maria
Inicialmente, diria que este feriado faz tanto sentido quanto o Corpo de Deus. Mas

vendo bem, é o meu aniversario, por isso a manter algum, seria este.
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Outubro

05 — Implantacao da Republica
O dia que marca o inicio dos primeiros-ministros e presidentes da republica.

Quem é que, no seu perfeito juizo, consegue festejar uma coisa destas?

Novembro

01 — Dia de Todos os Santos

Este é o dia em que se celebram os finados. E a homenagem a todos aqueles que
habitam o jardim das tabuletas, sejam eles famosos ou desconhecidos. Entdo, um
bom exemplo de empreendorismo seria este feriado substituir todos os outros,

n'est-ce pas?

Dezembro

01 — Restauracao da Independéncia
Se ndo fossemos independentes, a Troika ndo estava ca, o Ronaldo jogava na sua

terra natal e o nosso melhor tenista de sempre nao era o 59° do ranking ATP.

08 — Imaculada Conceicao

Imaculada? Hoje chamavamos-lhe outra coisa...

25 — Natal
Até é um dia simpatico, mas num pais tdo catdlico, festejar o fruto do adultério

parece uma coisa deslocada...
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Anexo 1.14 — Lojas de ouro invadem Portugal

Quem fez visitas regulares ao planeta nos ultimos dois anos, reparou por

certo em lojas, letreiros e balcoes dourados que brotaram do solo como se

fossem cogumelos. O negdcio da compra e venda de ouro usado multiplicou-se a
olhos vistos, e é dificil prever até quando pode durar a febre, até porque esta liga-

se a outros fatores bem mais incertos e que nos preocupam a todos.
Portugal ligado ao fendmeno

A razdo do surgimento do fendmeno foi a atual crise econémico-financeira

internacional, da qual Portugal se pode orgulhar de ter uma das mais altas

patentes.

Com a sombra da incerteza a pairar sobre a unido europeia, o0 ouro é tido como
um ativo de refugio, até porque continuam a haver reservas relativamente ao
dolar enquanto moeda de reserva de valor e em relacdo ao sistema financeiro

global.

Perante o receio do colapso de mais uma torre de babel, os investidores preferem

precaver-se, enchendo os bolsos com a moeda que fala todas as linguas.

Como funciona

Com a oportunidade surgem os oportunistas, e vender ouro € hoje tao simples

como estrelar um ovo.

Ha uns dias, no meio de um centro comercial, fui interpolado por um homem bem
vestido e com um sorriso de aspirante a vigarista. Pediu-me um minuto do meu
tempo para me mostrar um pequeno saco hermético, parecido com aqueles onde
vém os filtros para cigarros, com um fio de ouro la dentro. Perguntou-se se eu

imaginava quanto me podiam pagar por um fio daqueles.
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(Para quem ndo me conhece, eu sou a tipica pessoa imune a comerciais e bancas do
citybank, mal deteto uma cilada, evito o contato visual, e descrevo um arco céncavo

com o andar até me sentir livre de perigo.
Para além disso, visto-me como se fosse o meu proprio filho.)

Disse-lhe que ndo fazia ideia e que ndo estava interessado. Rapidamente me
respondeu que o fio valia 500 euros, pagos no imediato, como quem diz que, por
mais que fugisse daquele momento, jamais conseguiria apagar aquela informacao

da minha memoboria.

Ndo tenho nada contra a pessoa em questdo, sei que este tipo de aliciamento é

politica dos proprios franchisings, contudo o objetivo é claro:

“Hey, acho que a minha mae tem algumas tralhas daquelas. Talvez

venda um e compre uma Playstation Vita.”

Pois, o fair-play é uma treta.

Como a febre também ocorre no sentido inverso, quem quiser investir no metal

dourado, tem agora disponiveis umas maquinas de venda de ouro semelhantes a

ATM'’s, que me parecem tdo sofisticadas quanto pouco seguras.
Segurancga

Por falar em seguranca, o crescimento do valor do ouro tem sido proporcional ao
numero de assaltos a ourivesarias. E perante tantas facilidades na venda imediata

de ouro, como é possivel prevenir a venda de material roubado?

No momento da compra, é pedida a identificacdo do vendedor, para acautelar
uma possivel queixa de roubo. Posteriormente, os artigos sofrem um periodo de

espera de 20 dias até serem fundidos.
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Durante este periodo, as joias ficam sujeitas a verificacao por parte da Policia
Judiciaria, e no caso de ser detetado um roubo, a empresa compradora assume a

responsabilidade da devolucao.

Contudo, este processo de identificagdo de material roubado é demorado e sem

relacdo com o periodo de espera até a fundicdo do artefacto.
E se eu precisar de vender ouro?

Pois, as necessidades sao soberanas, e num caso de aperto la tera que ir a

bijuteria a vida.

Quando assim for, é importante fazer uma pesquisa de mercado para tentar

obter o real valorda nossa peca.

Comecar por informarmo-nos relativamente ao valor atual do ouro é o primeiro

passo.

Depois, devemos pedir avaliagdes em varios locais, sejam eles bancas de shoping
ou ourivesarias, e de certeza que encontraremos disparidades nas ofertas destes

agentes.

Perante aquele que nos oferecer o melhor valor, tentar ainda assim regatear a

oferta, pois quem ndo chora ndo mama.
Até a préxima,

stay cool, don't leave the school.
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Anexo 1.15 — Um dia de greve

Ruben José Francisco trabalha na func&o publica hd mais de quinze anos. E
assessor do fiscal das vending machines do municipio, cargo que desempenha
como efetivo. Antes de abracar uma carreira estavel com direito a subsidios,
servi¢os de saude privilegiados, feriados, pontes e multiplas pausas para café,

Ruben José Francisco era moco de biscates.
Fazia um pouco de tudo, agora de tudo faz muito pouco.

Hoje, Ruben José Francisco péde dormir mais hora e meia, periodo que
habitualmente intermedeia o picar o ponto e a primeira pausa para a bejeca. E
greve geral e esta hora e meia adicional de sono caiu-lhe bem. O jornal, esse pode
muito bem |é-lo mais tarde sem a pressao de ser apanhado pelo chefe de

reparticao.

Enquanto se dirigia de carro para o café, confortavelmente exercendo o seu direito
a greve, a roda da frente da viatura municipal que conduzia dividiu as marés de

uma poca de agua, acastanhando um transeunte que circulava junto a berma.
Uma questao invadiu a sua mente ascética:

“Entao mas o estado gasta milhdes em passeios para pedes e estes gajos andam

no meio da estrada?”

Miguel Manuel Fernando chega ensopado ao trabalho. Depois de esperar meia
hora pelo autocarro apercebeu-se que os motoristas tinham feito greve e teve de
apanhar um atalho para ndo se atrasar. Pelo caminho, um lunatico qualquer
encharcou-o de lama sem sequer parar para pedir desculpa. Hoje, o dia na
empresa de distribuicdo de cereais macrobidticos vai ser puxado. O seu colega de
trabalho faltou e Miguel Manuel Fernando vai ter de fazer as entregas todas
sozinho. Como ele gostaria de ser bem relacionado para conseguir um emprego

na func¢ao publica.
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Afonso Rodrigo Leonardo esta no epicentro da greve. Hoje trocou as caixas de

cereais pelas placas com mensagens de indignagao.
“Ndo ao aumento das horas de trabalho!!l”

O que Afonso desconhece é que, gracas a ter faltado ao emprego, sera uma das
primeiras vitimas das novas leis do despedimento e tdo cedo nao voltara a

trabalhar.

O Parlapier lamenta imenso as imagens néo se encontrarem disponiveis, mas estas, tal

como o editor, fizeram greve.

Anexo 1.16 — Os videojogos da minha vida

Nao me considero um consumidor de videojogos convencional. Sou mais um
gamer ndo praticante na maior parte do tempo, sendo vejamos. Sempre estive um
passo atras na industria dos videojogos. Quando toda a minha rua tinha uma
Master System ou NES eu recebi uma Atari 2600 (bicho muito estranho com jogos
mega-enigmaticos e ruidos que pareciam saidos de um filme cyber-punk). Mais
tarde, quando ja se adivinhava a entrada em cena das consolas 32bits, iniciei-me
na Mega Drive. O mesmo com a Saturn e PSX. Na geracdao que se seguiu nem
cheguei a ter consola. Pedia uma PS2 emprestada quando algum jogo me agucava
o0 apetite. Ha coisa de um ano decidi comprar uma Wii para ndo passar por cima
desta geracao também. Os mais maldosos dirdo que s6 agora entrei na geracao

anterior.

Uma das razdes do meu afastamento progressivo dos videojogos nos ultimos anos
foi, entre outras coisas, a auséncia de todo um ritual que envolvia o dissecar da

jogatina.

Jogar na consola era um ritual de grupo, intermediando brincadeiras do mundo
fisico, o espaco virtual era invadido em bando. O jogador que segurava o comando

ndo era mais que o player 1, pois por detras de si tinha toda uma armada de
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avidos conselheiros prontos a dar o seu contributo. Para o jogo em questdo ou

simplesmente para bombardear o homem do leme com questdes off-topic.
Este comportamento desvaneceu-se assim como 0 meu interesse por videojogos.

Contudo, tal como filmes, livros e musicas, também os jogos deixaram obra feita
nos ramais da minha vida. Decidi por isso escolher os 25 jogos que mais me
marcaram. Esta escolha ndo segue um critério fixo pois, além de ndo ser o

objetivo, ndo me considero qualquer sumidade na matéria.

A escolha foi feita tendo por base o divertimento que me proporcionaram e a
forma como os encaro tecnicamente, contextualizados no periodo onde se

inserem. Somente incluo um jogo por franquia. Estes sdo os 25+ da minha vida.
Anexo 1.17 — Extrema Uncao
Eu te saudo Maria.

Com o teu pequeno delito, pariste a anedota mais antiga do planeta. Do cornuto
contento ao pequeno monstro, soubeste montar as pegas com a precisdo de um
relojoeiro. Santificado seja o vosso nome, aos olhos daqueles que desconhecem

gue o presépio ndo tem s6 uma vaca.

Claro que o tempo tem destas coisas, numa altura em que ndo haviam gajas com

picha até a mutacdo de um salmdo era obra divina.

Tic tac toe... a tua iluminacdo, Nazareno, chama-se hoje esquizofrenia, e a tua luz
podre ja ndo bate o foco de um maglite. Chama-me louco, quem diz € quem é, mas

a minha razdo € milenar e documentada em cloreto de prata.

Continuo a observar-te, ¢ filho de deus, do alto do cadafalso, apontei as tuas
passadas. Ingénuo que era, rejubilei com o teu sorriso histérico enquanto o teu

caralho fazia cécegas no palato da tua concubina. Tudo teu, grandioso multiforme,
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a hipnose deu ainda para, no fim, se ajoelhar a admirar-te, embevecida com a

gratidao divina a escorrer-lhe pelas beicas.

Expandiste-te muito, 6 pregado, transformaste a cruz num império, suportado
pelos acdlitos que guardas em frascos de formol como se fossem berlindes feitos
de ranho seco. E eles, educados para sofrer, agarram a lamina da faca do préximo

com a cegueira de quem desconhece que esta morto por dentro.

Bem vivo esta o franchise mais apetitoso da nossa histéria. Em talha dourada,

santas de chocolate e video-games.

Mas o teu pequeno delito foi a falta de coeréncia, faltou-te a esperteza daquela
gue te p6s no mundo, pois nem tu, profeta, previste que o mesmo brago com que
deteste o arremesso de pedras, serviria para te masturbares com bondage made

in vaticano.

Passaste demasiado tempo no recreio e perdeste parte da matéria, era teu dever
teres-me dado ouvidos, e agora, que as ossadas dos crentes se amontoam aos

teus pés, o tutano bovino impede-te de caminhar.

E hoje, ou em qualquer sexta-feira 13, os gatos pretos vao-te contestar e ndo teras
mais faces para lhes dar. E ai, os ritos funebres vao-te despertar, Jesus-Cristo

Nazareno, para que percebas que também tu estas morto.

Recordaras as minhas palavras antes do fim.

Um beijo, irmao.
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Anexo 1.18 — A Renuncia

Desaperto o cinto e deixo-me ir. Estas viagens em piloto automatico ameacam

tornar-se um habito que me prende cada vez mais a esta era.

Sempre fui nbmada, embora me estabelecesse em grandes areas, durante muito
tempo. Ao fim de um ciclo de vida humano, um avo contara ao neto que nunca me
viu mover. Pura falacia, concebida para compensar a sua propria falta de
locomocdo. Se me viu por um instante, toma por garantido que por Ia me quedei.

E a minha auséncia ndo € mais que a excre¢do que vomita a regra.

Ja conduzi carrocas, liteiras e homens, galguei o chdo de quatro cantos. Vi Nero a
brincar com fosforos e Hitler a comer gelados de terebintina. Observei demasiado,
com a instabilidade divina a revirar-me as tripas como se tivesse engolido uma
piscina de bolas. Por cada palavra com que imprimi 0 meu juizo, senti milhares a

crucificar-me.

Hoje, que me desembrulho diante vés, espero que percebam que um messias ndo

é de litio. E sinto o fim aproximar-se.

Esgotei toda a paciéncia para aturar os filhos de meu pai, ndo desejo mais a vossa
conversa nem o vosso contato. O sangue que me corre nas veias apenas deseja
ver o teu sangue colorir aquela parede. Aquela ali.

E oficial.

Renuncio ao planeta, o meu interesse nele reside apenas numa fantasia em que
todas as mulheres terdo fotografias nuas num enderec¢o escondido na rede, e

todos os homens terdo acesso a ele, rejubilando com a exclusividade do conteudo.

Consigo ver milhares de satélites piscando, azafamados com a procura dessa

informacao privilegiada, estrelando o céu que me abriga.

A medida que avanco, sinto que tudo por detras de mim desaparece. Neste

mundo, apenas sobrevive aquilo que os meus olhos alcancam. E de repente as
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estrelas desaparecem, assim como os sinais de transito, e tudo com o caralho. E a
estrada é agora uma faixa negra que se une com um céu sem estrelas. Apercebo-

me que a maior liberdade nao conduz a qualquer destino.

Deixo de me ouvir pensar a medida que me apercebo que a minha visdo ndo me

alcanca, e também eu desapareco.

-Desaperto o cinto e deixo-me ir. Que venha o ultimo carnaval.
Anexo 1.19 — Gerac¢ao Y: Quem sao os filhos da tecnologia?
Que é como quem diz, os jovens nascidos durante os anos oitenta.

Geracao Y, Geracao Peter Pan ou ‘Generation Why’ (geracdo que questiona) sdo
formas de denominar os jovens adultos (22-35 anos), cujo crescimento foi

acompanhado pelo boom tecnolégico.

A nossa formacdo pessoal vai do fim da guerra fria até a guerra no médio oriente e

da queda do muro de Berlim, até a queda das torres gémeas.

Testemunhamos o surgimento do telemovel e dos SMS, a afirmacao do
computador pessoal, dos videojogos e de outros formatos de entretenimento

digital, e mais recentemente, dossmartphones e das redes sociais.

Dependendo de diferentes culturas e outros contextos sociais, existiréo varias nuances
em relacéo ao que aqui vai ser escrito. Em Portugal, essa situagdo acentua-se
essencialmente ao nivel das gera¢bes anteriores, resultado do atraso produzido por

décadas de ditadura e clausura internacional.

GeragoOes anteriores

Baby Boomers
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Nascidos nas décadas de 1950 e 1960, encontram-se a frente da maior parte dos
cargos de destaque da atualidade, no sector publico ou no privado. Cresceram em
climas de grande tensdo mundial e fragilidades econdmicas, habituando-se por
iSSO a associar o sucesso ao trabalho arduo. Acreditam que as rela¢des pessoais e

profissionais devem obedecer a estruturas hierarquicas rigidas.

Nirvana - Nevermind
Geracao X

A geracao que teve a sua adolescéncia durante os anos 1980 e inicios de 1990.
Considerados ageracdo perdida, ou geracdo rasca, foram os primeiros rebentos
da chamada familia moderna. E uma geracdo muito mais cética por natureza, fruto
das suas educagdes, divididas entre pais divorciados e a televisdo sempre

presente.

Geracao Y: Caracteristicas

Multitasking

Somos capazes de desempenhar multiplas tarefas em simultaneo, como falar ao
telefone, jogar videojogos, surfar na web e ver televisdo. Este ritmo tem, como é
bbvio, um preco a pagar. A nossa capacidade de concentraciao é diminuta,
assim como a capacidade de aprofundar conhecimentos. Com acesso

ao google e wikipedia, a informacdo estad sempre a distancia de umclick, sendo
impensavel para a maioria de n6s decorar algo a que podemos aceder de forma

tdo facil e imediata.

Sempre conectados
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com todos 0s nossos contactos, através de computadores, tablets e telembveis. A
capacidade de obter informacdo imediata, torna-nos impacientes. Queremos o

que queremos e quando queremos.

Aversao a hierarquias

no trabalho e navida, o Y estabelece uma relacdo de reciprocidade com o
proximo, gosta de questionar e ser questionado, numa cedéncia de feedback
constante. Respeitamos liderancas e ndo nos revemos em chefias, pois

detestamos imposi¢des. Somos céleres a admirar e abnegados a obedecer.

Tecnopatas

Crescemos com a tecnologia, e veneramo-la, mesmo que ndao o admitamos. Todos
gueremos ogadget electronico que parece direcionado para solucionar aquela
necessidade que desconheciamos até entdo. Também a tecnologia € hoje uma
forma de afirmacao social, capaz de criar sentimentos de pertenca

(ex. Apple fanboys vs Apple haters).

Geracao Y: Motivacoes

Pessoais

O Y nem sempre vé necessidade de se relacionar fisicamente com outras pessoas
para partilhar as suas experiencias. Muitas vezes até prefere ndo o fazer. Apesar

disso, temos centenas de amigos, gracas as redes sociais, e somos bastante
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conscienciosos quando pensamos em casar e ter filhos, pois prezamos bastante a
nossa autonomia. S6 sairemos da casa dos nossos pais quando nos sentirmos

prontos e nao fazemos a minima ideia de quando sera.

Sociais

A nossa educacao super protetora, deu-nos a tranquilidade para desenvolver uma
censura ética a tematicas que contrariem os direitos humanos, como o racismo e
xenofobia, a homofobia e as viola¢8es dos direitos das mulheres e das criancgas.
Apesar de que, de uma forma ascética, somos interessados pelas causas sociais e
temos uma consciéncia politica desperta. Acompanhamos debates e medidas e

divulgamos as nossas opinides.

A nossa geracdo também esta muito mais alerta para as questdes ambientais,
reconhecemos-lhe importancia e somos capazes de enraizar habitos ecoldgicos

como a reciclagem.

Comerciais

Esta geracdo € uma dor de cabeca para o marketing. Ndo somos fieis a marcas e
estamos a abandonar o consumo tradicional para fazer as nossas compras pela
internet. As nossas escolhas comerciais sdo cada vez mais um reflexo do feedback
dos nossos pares, ao invés do resultado de uma ac¢ao publicitaria. Em duplo
sentido, somos de grande interesse para as marcas, somos consumidores e
gueremos as ultimas novidades, mas dentro de um mercado competitivo, vamos

informar-nos para comprar apenas o melhor.

Profissionais

Enquanto trabalhadores, ndo pertencemos a entidade patronal mas sim ao
mercado de trabalho. Procuramos desafios constantes com metas curtas, pois nao
suportamos longas cavalgadas. A nossa motivacdo tem prazo curto. Acima de um

bom salario, procuramos um trabalho que nos motive e divirta, a par de condicdes
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qgue consideramos relevantes, como flexibilidade nos horarios, possibilidade de

trabalhar em casa e livre acesso a internet e as redes sociais.

Quando assumimos um cargo, queremos logo por em pratica a teoria adquirida
durante os anos de faculdade, mas esta motivacdo esgota-se rapido quando
confrontada com modelos hierarquicos autoritarios e a inevitavel burocracia. Por
isso, somos rapidos a suar a camisola, e mais rapidos ainda a troca-la se sentirmos
que o discurso e a pratica ndo sao coerentes. Necessitamos de feedback constante
e ndo temos escrupulos em mudar para uma outra empresa que ofereca

melhores oportunidades de ascensao.
Geracgao Z - O futuro

Nascidos desde os anos 90 até ao presente, a Geracdo Z, 3o 0s primeiros “nativos

digitais”.

Se nds crescemos com a revolugao tecnoldgica, estes sao os primeiros filhos da
tecnologia. Desconhecem o mundo sem PC e telemoével, desenhos animados e

efeitos especiais em 3D sdo para eles um standard.

Serao mais adeptos das novas tecnologias que nunca, e exigem ja um imediatismo
superior ao do Y, o que se verifica em qualquer thread de internet feita por

utilizadores dessa faixa etéria.

Criados sob a alcada das ciéncias sociais, terdo direito a uma educacao
personalizada que podera resultar num maior aproveitamento das capacidades

singulares de cada um.

Para ja, s6 é possivel conhecer o habitat em que foram chocados estes jovens,

aquele que eles vao ainda criar, permanece uma incégnita.
Para muitos, serdo os ‘Y on steroids’.

A nés, resta-nos esperar para ver.
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Anexo 1.20 — ‘Freaks and Geeks’ — Uma série que nio quis saber da

sua reputacao
Nota: Este texto contem spoilers.

Ai pelos inicios dos anos 2000 lembro-me de ter visto uma série na SIC Radical
chamada “qualquer coisa geracdo”. Nunca esqueci aquela série. Tinha lugar no
inicio dos anos 80, nos suburbios de uma cidade americana. Retratava a vida de
um grupo de jovens nos seus tempos de liceu, e as estereotipadas cliques da
altura. Os freaks, marginais por natureza, os geeks, fechados nos seus mundos de
interesses pouco comuns, constantemente perseguidos pelosbullies, um degrau
acima na hierarquia das calcas de bombazina e borbulhas. Também eram
retratados outros grupos, como os habituais jocks, com os neurdnios nos biceps e

os adultos intolerantes e preconceituosos.

A série focava-se na familia Weir. Lindsay (Linda Cardellini), uma estudante-modelo
que resolve adotar uma postura fuck the world depois da morte da sua avo; e o
seu irmdo mais novo, Sam (John Francis Daley), um geek carismatico que, com a
ajuda do seu reduzido grupo de amigos, tenta sobreviver ao primeiro ano de liceu.
Até aqui, nada para além de uma tipica série coming-of-age. Mas havia algo que,
apesar da ingenuidade dos meus 14/15 anos da altura, me fazia parecer que

aquela série era muito mais do que aparentava.

Alguns anos mais tarde, recordava constantemente esta série, mas nao sabia o
nome dela nem como encontra-la (a internet ndo era metade daquilo que é hoje).
Acabei por me esquecer da maior parte dos elementos da série e, quando muito,

via um ou outro filme e dizia: “este gajo entrava naquela série”.

Ha coisa de uns 2 ou 3 anos voltei a descobri-la. Tinha a certeza de que aquele ator
gordo de cabelo encaracolado (Seth Rogen), que faz sempre
umas personagens porreiras, fazia parte do elenco. E dois ou trés minutos

de IMDB depois ja sabia o nome. Freaks and Geeks.
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O espanto foi: parecia que aquela série tinha tido um seguimento de culto,
estando listada em quase todos os tops dos melhores tv shows de sempre. Afinal

ndo devia ser ingenuidade minha. Aquilo devia ter mesmo sumo!

Conferi o nimero de episddios (tenho pavor de séries grandes com muitas
temporadas) e arranjei maneira de a ver por completo. E oh my, oh my! Era bem

melhor do que eu me lembrava...

Comecando com um dos genéricos mais enérgicos de sempre (muito em parte
gracas a musica “Bad Reputation” de Joan Jett, que recentemente viu a sua

biografia dar um filme), um dos grandes atrativos de Freaks and Geeks é a sua
banda sonora. The Who, Cream, Van Halen, Rush, Lynyrd Skynyrd, Janis Joplin e
muitos mais. Vim a saber que a série foi bastante inovadora em relacdo ao uso

de soundtracks de hard rock em programas de televisdo.

O argumento era tudo aquilo que ndo seria de esperar a partir da premissa inicial.
Freaks and Geeks esta recheado de momentos e dialogos deliciosos, como aquele
em que Ken (Seth Rogen) descobre que a sua namorada nasceu hermafrodita e
ndo sabe como lidar com isso. Como aquele em que Daniel (James Franco), o rei
dos freaks gazeteiros e da cool vibe, descobre a paixdo por Dungeons & Dragons
numa noite bem passada com um grupo dosgeeks. E como o momento em que
Nick (Jason Segel) afirma que viu deus tocar bateria nos Led Zeppelin (referindo-se
a John Bonham, pouco depois do inicio da série, passada em 1980, deixando

antever que vai ter de lidar com a morte do artista pouco depois).

Todas as personagens estao bem desenvolvidas, com uma profundidade unica.
Desde os amigos mais proximos dos protagonistas, as personagens secundarias e
figurantes, que proporcionam um wallpaper muito dindmico e coerente na acao.
Esta consisténcia também é conseguida com um elenco talentosamente incomum,
com atores desconhecidos na altura como: Seth Rogen, James Franco, Samm
Levine, John Francis Daley, Jason Segel, Linda Cardellini, Martin Starr entre outros.

Para além de cameos como o de Ben Stiller, que interpreta um seguranca do vice-

151



presidente americano da altura. Freaks and Geeks é um daqueles alinhamentos

cdsmicos que acontecem uma vez por milénio.

Freaks and Geeks é um daqueles alinhamentos cdsmicos que acontecem uma vez por

milénio.

Infelizmente, esse reconhecimento n3o |Ihe foi dado na altura, e a série

foi cancelada pela NBC ao décimo quinto episodio (por pressdo do publico, a
estacdo viu-se obrigada a encomendar mais trés episédios para terminar a trama).
Entre outras razbes, a banda sonora ambiciosa (e cara) e a impossibilidade de
publicidade colocada (uma vez que a historia se desenrolava em 1980, era dificil
conseguir marcas atuais para patrocinar o show) ditaram o fim da série, para
desgosto de uma legido de fas que ainda hoje pedem mais. Freaks and Geeks foi
talvez boa demais para a televisao. Com didlogos terra-a-terra mas incisivos e
planos muito mais virados para a cria¢do da dimensdao humana das personagens
do que para conferir espetacularidade. Este foi um grande conteudo televisivo que
ndo encontrou o seu espaco. Pergunto-me, se passasse nos dias de hoje na HBO,

se o seu futuro ndo teria sido diferente.

Os criadores (Paul Feig e Judd Apatow) e elenco seguiram os seus caminhos, e
muitos deles ainda fazem projetos juntos (a chamada escola Apatow, descobertos
por Judd, o produtor). Para quem viu, e adorou esta série, deixo como

sugestdes: Knocked Up (filme) e Undeclared(série). Ambos da crew Apatow.

Para quem nunca viu Freaks and Geeks, ficam dois momentos belos e

despretensiosos - o registo da série -, para vos agucar o apetite.
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Anexo 1.21 — Queens of the Stone Age — ‘...like Clockwork’ [REVIEW]

“...6 o mais fraco deles. 7 anos para fazer isto... meh”

Foram as palavras de um amigo meu, fa de Queens of the Stone Age, em relacao

ao ultimo trabalho deles.

Aquilo fez-me sentido. Ainda ndo tinha ouvido o disco, mas os videos que iam

saindo ndo me estavam a entusiasmar. Pareceu-me um bocado pimbalhoco.

Um aparte sobre os videos: gosto bastante da estética de “...Like Clockwork”,
tanto da capa como dos videos. Mas ndo consigo deixar de pensar que estes
mereciam ser melhor animados. Parece-me que tentaram dar um passo maior
que a perna, tentando produzir 5 motion graphics em tempo record para a
promocdo do album. Quando assim &, perde-se sempre qualquer coisa pelo

caminho, neste caso, a animacdo esta fraca. E pena, porque a arte é boa.

Com os fas a contar os dias para o lancamento do novo album, o marketing a volta
de “...Like Clockwork” foi intenso. Os videos a sairem a um ritmo acelerado (com
os drawbacks que referi em cima), perfilavam aquele que ja era referido como o
disco do ano. O alinhamento de estrelas reunidas por Josh Homme: Trent
Reznor (Nine Inch Nails); Alex Turner (Artic Monkeys); Jack Shears (Scissor
Sisters); Elton John; e os regressos de Nick Oliveri(Kyuss, ex-QOTSA) e Dave
Grohl (Nirvana, Foo Fighters); faziam salivar por um monstro que recuperasse o
espirito do aclamado “Songs for the Deaf”. Mas, parece-me, esse nunca foi o

objetivo.

As participacdes tém um destague minimo no disco, excecao feita a Dave Grohl,
que gravou a bateria de seis musicas, dividindo-se as restantes por Joey Castillo e
Jon Theodore (antigo e atual baterista fixo da banda, respetivamente). E quase

desafiante tentar perceber onde se encaixam todos os outros, 0 que a meu ver é
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positivo pois ndo deixa a obra cair no facilitismo. Mas também da alguma razao

aos rumores que dizem que Josh é um tirano criativo.

“...Like Clockwork” é provavelmente o album mais produzido da banda, o que a
partida me desagradou um bocado. Aquilo que sempre apreciei em Queens of the
Stone Age é precisamente a crueza do seu som, o feeling road music, com riffs a
girar em jantes de camides camuflados pelo p6é do deserto. O novo album ndo é
nada disto, e precisei de ouvir umas quantas vezes para perceber o que era. Ha
um feeling obscuro, transversal a todas as musicas, mas ndo o suficiente para

dizer que se trata de um album conceptual.

O stoner rock cedeu espaco ao psicadélico, e os drives graves deram lugar a
sintetizadores e distor¢des mais sintéticas. Ha mais piano, mais baixo, mais tudo.
Pode-se dizer que é um album hiper-produzido. E, apesar de tudo, o 4lbum mais

experimental da banda.

Nas tematicas, o hedonismo e a boa vibe foram substituidos pelo existencialismo,
pelo binémio vida/morte, o suicidio, a solidao e as rela¢6es que consomem o

espirito. E um disco muito chordo.
Mas ndo é nada mau.

As letras estdo bastante consistentes, as faixas estao muito completas: groove;

experimentalismo, minimalismo... Ha para todos os gostos.

O stoner nédo foi completamente esquecido. O dlbum abre com o slow paced
“Keep your eyes peeled” - uma espécie de aviso para o ouvinte que este é um
disco pesado e sombrio. Comeca com rotacdo de camido e vai dando pistas do
que se vai encontrar dali em diante. O single “My god is the Sun” é a musica mais
pujante. E o legado de “Songs for the deaf”, Grohl na batida

pesada, riffs poderosos, Josh em modo classico, é um “Go with the flow” dos
tempos modernos. “I appear missing” é também uma das minhas preferidas,
gosto das variacdes de tempos e do misticismo a que remete. E talvez demasiado

longa, a segunda parte ja espreme a garrafa.
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“Smooth sailing”, “I sat by the ocean” e “If I had a Tail” destilam groove por
todos os lados. Se a primeira parece ser o “Make it wit chu” deste album, a Gltima
€ na minha opinidao uma das melhores musicas de sempre da banda. Ritmos
quentes, de galgar alcatrdo, que provam que os QOTSA ndo estao a perder

propriedades.

“Fairweather Friends”também é um tema interessante. Mistura uma estrutura a
Nirvana (a trote/a galope/a arrastar) com um glam e falsetes a Bowie. Participa

meio mundo nela, acabando por parecer uma jam muito bem conseguida.

Ritmos quentes, de galgar alcatrdo que provam que os QOTSA ndo estao a perder

propriedades.

Depois surge a vertente lamechas. Em musicas como “The vampire of time and
memory”, um tema com um feeling de balada dos 80's, com sintetizadores e uma
linha de piano um bocado deslavada - mas eficaz - a comporem a melodia. Na
linha chorona, também a “Kalopsia”, na minha opinido a faixa menos conseguida
do album. Creio que percebi o objetivo e gosto do espirito onirico da musica,

com heart beats a dois tempos. Parece um sonho bom que é interrompido por
um pesadelo (mas infelizmente € mesmo um pesadelo, porque em vez de ser uma
transicao acutilante, como a distorcdo inicial deixa prever, sdo uns berros muito

mariquinhas. Corny...).

O disco termina com “...Like Clockwork” que da o nome ao disco, um
instrumental descontraido, conjugado com uma letra muito pesada e intensa. Ha
qualquer coisa ali que me faz lembrar o “Rock ‘N’ Roll Suicide”. E algo de “OK

Computer”.

Para terminar, “...Like Clockwork” é, depois de se ouvir algumas vezes, um album
muito melhor do que parece a partida. Mas... Depois de se ouvir outras tantas
vezes, também se percebe que tem as suas inconsisténcias. Como qualquer
iniciativa mais experimental, falta-lhe a capacidade agregadora. Fica no meio

caminho para um concept album sem o chegar a ser.
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Para terminar, desejo ao Josh Homme as melhoras, porque os fas ndo vao

aguentar outro album tdo soturno.

No més que vem, aqueles que forem ao SBSR, tém a oportunidade de ouvir o

novo album ao vivo. Musica do deserto a combinar com a poeira do Meco.
Anexo 1.22 — ‘It might get loud’ — Um filme para guitarristas (e ndo so)
Nota: Este texto contém spoilers.

Admito que a minha opinidao sobre este filme possa ser parcial. Pelo menos ha
raz8es para isso. Sou apaixonado por musica, gosto de rockumentaries e

recentemente comecei a tocar guitarra. E “It Might Get Loud” é tudo isso.

O realizador Davis Guggenheim (“An Inconvenient Truth”) reuniu trés guitarristas
consagrados - Jimmy Page (Led Zeppelin, The Yardbirds); Jack White (The White
Stripes, The Raconteurs); The Edge (U2); - para contarem episddios sobre as
origens dos seus interesses pela musica, e partilharem historias sobre o seu amor

comum - a guitarra.

A escolha dos guitarristas € tao heterogénea que quase parece aleatoéria. Mas ao
longo do documentario percebemos a missdo de cada um dos protagonistas,

rigorosamente escolhidos a dedo.

O filme inicia com uma sequéncia soberba, em que Jack White constréi um diddley
bow com tabuas, pregos, uma garrafa de Coca Cola e um pickup de guitarra

elétrica. “Who said you need to buy a guitar?” - finaliza.

White veste a pele do pato bravo. Sendo o cagula da companhia, € aquele que se
debruca mais sobre ideologias acerca do seu modo de encarar a arte. Defensor do
pensamento retro e DIY, Jack bebe as suas influéncias dos blues rurais da primeira
metade do século XX. Acredita que as facilidades fornecidas pela tecnologia diluem

a alma e a criatividade que o artista empresta ao seu trabalho.
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O realizador contrapde de forma brilhante estas opinides, com o trabalho de The
Edge. O irlandés, com uma postura bastante humilde, explica que a maior parte da
sua sonoridade advém dos efeitos electronicos, e chega a exemplificar como um
dos seus riffs se transforma numa sequéncia tediosa de duas notas, quando
tocado clean. Admite que a sua relagdo com a musica € muito mais a de um

arquiteto sonoro que a de um instrumentista.

Jimmy Page acaba por ter um papel menos vincado a nivel ideolégico. Talvez
propositadamente, os seus ideais tém contornos mais suaves ao longo da acao.
Possivelmente, se fosse mais desenvolvido, deixaria pouco espago para os
restantes protagonistas. Afinal, o legado do gentleman é incomparavel ao de The

Edge e Jack White, independentemente do mérito destes.

O filme faz inumeras referéncias ao passado musical dos guitarristas. Jimmy Page
relata as suas origens no skiffle, o virtuosismo que o levou a ser musico de estudio
e a necessidade de extravasar a sua criatividade, que demonstrou em The

Yardbirds e Led Zeppelin.

The Edge conhece o punk enquanto a Irlanda passa por um periodo atribulado,
pelas acdes do/RA, e Jack White tenta contrariar as tendéncias do seu bairro white
trash de Detroit, onde o hip-hop e a musica electronica minavam as aspira¢des de

qualquer aspirante a rocker oubluesman.

“It Might Get Loud” esta recheado de momentos interessantes que nos fazem
identificar com os artistas. Consegue fazer-nos perceber como os seus passados, e
as relacdes misticas com as suas guitarras preferidas, foram determinantes nas
suas obras. Este revisitar do passado é intercalado por vezes com sequéncias
animadas que abonam a favor do filme, e com momentos da reunido dos trés

guitarristas, que é no fundo a premissa do filme.

“It Might Get Loud” esta recheado de momentos interessantes que nos fazem

identificar com os artistas.
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Os trés encontram-se num pavilhdo onde discutem ideias, revelam algumas

curiosidades e tém oportunidade de tocar juntos.

A cena em que Jimmy comeca a tocar “Whole lotta Love”, e hipnotiza Jack e The

Edge, é magica.

Independentemente da opinido que se tenha sobre qualquer um deles, este trio é
um otimo representante de trés vertentes musicais distintas. Pessoalmente, o som
dos U2 diz-me muito pouco, mas nem por um momento sinto que a inclusao de
The Edge seja um ponto fraco. Contribui com uma forma de pensar a musica,

muito valida e interessante.

Senti que ficou bastante por contar durante o encontro dos trés, uma vez que este
é daqueles filmes de hora e meia que parece voar em meia hora. Pedia-se uma
versao extended (ou talvez ndo, confiando no bom trabalho do realizador, esta

deve ter sido a escolha acertada).

Como disse no inicio, a minha opinido sobre este documentario é bastante
influenciada pelos meus gostos pessoais, mas independentemente de tudo,
recomendaria a qualquer apaixonado por musica e/ou guitarras, rock e blues.

A todos os outros... também.
Anexo 1.23 — Aprender a tocar guitarra sozinho

Hoje, pela internet, é perfeitamente possivel aprender a tocar guitarra de forma
autodidata. Ha videos explicativos que nos podem ajudar. Contudo, nem sempre &

facil fazer uma aprendizagem sustentada.

Conheco muita gente que tem uma viola encostada em algum canto da casa e, ou
nunca lhe tocou, ou conhece o posicionamento dos dedos para tocar uma ou

outra musica, mas é incapaz de ir para além disso.

Para essas pessoas, reuni alguns passos que possam orientar uma aprendizagem
de guitarra eficaz via web, permitindo-lhes evoluir e, acima de tudo, perceber o

instrumento.
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Este texto nao pretende ser um tutorial. Ainda sou iniciado e ndo tenho
competéncias para ensinar o que quer que seja. O que vou fazer é: descrever uma
ordem de assimilacdo de técnicas e conceitos que, acredito, sera util para aqueles

gue estdo a aprender as primeiras notas.

Antes de comecar, quero deixar claro: ndo existe substituto para um bom
professor. Se tiverem oportunidade de ter aulas, facam-no. A aprendizagem
autodidata é feita de dificuldades que sdo rapidamente ultrapassaveis quando
temos alguém que identifica os nossos erros e os corrige nesse instante. Mas, para
aqueles que ndo tém oportunidade de ter aulas particulares, espero que 0s passos

seguintes vos sejam Uteis.
Material

As guitarras mais comuns sdo as classicas com cordas de nylon, e as acusticas e

elétricas com cordas de aco.

As cordas de nylon tém um som mais doce e sao 6timas para aprender, pois nao
magoam tanto os dedos nos primeiros dias. Para além disso, o braco é mais largo,

0 que da jeito quando se esta a aprender as primeiras notas.

As guitarras com cordas de a¢o tém um som com mais ataque e um brago mais

fino, considerado mais confortavel por alguns guitarristas.

Independentemente da classica ser um bom ponto de partida, é possivel comecar

a aprender com qualquer um destes instrumentos.

Para além da guitarra, vais precisar de um afinador e de um amplificador no caso

de utilizares uma guitarra elétrica.
Um capo também te sera util num futuro préximo.
Nomes das cordas e afinacdo

Deves comecar por familiarizar-te com os nomes das cordas. Numa afinacdo

standard, as cordas sao: E, A, D, G, B, E, comecando pela corda superior.
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O video seguinte ensina-te a afinar a guitarra, com a ajuda de um afinador.
Nomes das notas

Lembraste de aprender o solfejo e ndo percebes o que sdo estas letras do

alfabeto? E simples, cada letra corresponde a uma nota, assim:
Intervalos

Nao precisas de formacao em teoria musical, mas € essencial compreenderes

as escalas diatonicas e cromaticas, e os intervalos entre as notas, para

conheceres o braco da tua guitarra e saberes a formacdo dos acordes. Uma boa

forma de perceber os intervalos, é olhar para a disposi¢ao das notas de um piano.

Tablaturas e partituras

As tablaturas sdo uma boa forma de aprender a tocar. Saber ler
uma partitura ndo é essencial, mas pode ser muito Util para ter uma nogdo exata
dos tempos de uma musica. E um bom momento para recordar alguns conceitos

que aprendemos na escola.
Acordes abertos

S&do os acordes mais basicos, que utilizam combinac¢des de cordas pressionadas e
cordas soltas. Geralmente sao tocados nas primeiras casas do braco, sendo

possivel toca-los em tons mais elevados com a ajuda de um capo.
Acordes moveis

Também chamados barre chords, ou acordes de barra, sdo acordes que podes
utilizar ao longo de todo o brago. Permitem-te tocar qualquer nota, desde que
saibas o posicionamento genérico e os intervalos. Vais demorar algum tempo até
conseguires fazé-los soar bem, pois € necessario desenvolver muita forca nos

dedos.
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Ritmo

Um dos aspetos mais importantes da interpretacdo de uma musica € a forma
como distribuis a intensidade da palhetada pelos tempos. Uma dica essencial é

manter a mao sempre em movimento, marcando a batida.
Escalas

Aprende as principais escalas: Maiores e Pentatonicas. Isto vai-te permitir tocar

em qualquer ponto do braco, e acompanhar qualquer musica sem sair do tom.
Também para a composicdo, sdo essenciais. A maior parte das musicas utilizam

férmulas retiradas destas escalas.
Blues

Os blues sdo a base do rock, que por sua vez é a base da maior parte da musica

moderna. Aprende as escalas e progressoes caracteristicas deste estilo, e

rapidamente vais identifica-las em muito daquilo que ouves.
Técnicas avancadas

Nesta fase ja deveras conseguir arranhar qualquer coisa na guitarra e esta na
altura de personalizares a tua forma de tocar com algumas técnicas. Sugiro as

seguintes:

Fingerstyle (tocar com os dedos da méo direita, individualmente);
Palm mute (abafar o som das cordas);

Harmonics (ha varias formas de conseguir estes sons caracteristicos);

Slide (tocar uma nota e transportar o dedo até outro tom, mais alto ou mais baixo,

pressionando sempre a corda);
Bending (esticar uma corda para elevar o tom da casa prensada);
Legato (tocar mais que uma nota com uma Unica palhetada);
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Escalas e progress@es de outros estilos musicais (modos

gregos, Rock, Jazz, Metal, etc);

Uma pequena dica: pratiquem com regularidade, 10 minutos por dia ja é muito
bom. Se por vezes sentirem dificuldades em alguma etapa, avancem para a
seguinte e regressem novamente a anterior. Fazer isto ajuda a lidar com a

frustracgao.

Espero que estas orienta¢des vos sejam Uteis para aprenderem um dos

instrumentos mais carismaticos de sempre.
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Anexo 2 — Ilustra¢oes / Fotomontagens

A I|HR.O0O5 SEGREDOS

Anexo 2.1 — A ilha dos segredos

EULIO
E AGORA
NINTENDO?

RTE AO FIM!

Anexo 2.2 — E agora Nintendo?
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Anexo 2.4 — O insustentavel referendo
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Anexo 2.5 — O mundo de Steve Jobs

Anexo 2.6 — Por que nao Nelson Oliveira na seleciao?
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Anexo 2.7 — Xbox nio rima com Portugal

Anexo 2.8 — Videojogos em Portugal: Andamos a ser roubados

Anexo 2.9 — World War Web: A internet entrou em guerra
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DESOBEDIENCIA

Anexo 2.10 — Vamos boicotar o infante!
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Anexo 2.11 — Where on earth is Jeronimo Martins?

Anexo 2.12 — O processo 95385
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Anexo 3 — Modelo economico

Este modelo ¢ provisdrio, encontra-se sujeito a alteracdes.

1. Atribuicio do patriménio

1.1. O patriménio do Parlapier divide-se da seguinte forma:
20% Fundadores

60% Trabalhadores dos tltimos quatro trimestres

20% Fundo ativo

1.1.1 Fundadores

A parcela de 25% referente aos fundadores do projeto ¢ dividida igualitariamente pelos

fundadores do projeto.

Cada um dos cinco tem direito a 5%, aliendveis apenas mediante a venda ou cedéncia

dos mesmos.

A posse de uma parcela desta percentagem reflete-se também na atribui¢dao do valor

referente a remuneracao mensal/trimestral relativa aos fundadores.

Exemplo: No cenario atual, o modelo economico contempla a atribui¢ao de 10% do
lucro mensal aos detentores de patriménio de fundador. Com cinco fundadores na posse

de 5% de patriménio, cada um tem direito a 2% do lucro mensal.
1.1.2. Trabalhadores dos ultimos quatro trimestres

A parcela de 60% referente aos trabalhadores dos tltimos trimestres ¢ contabilizada da

seguinte forma:
1.1.2.1.  Divisao da percentagem pelo numero de trimestres;

Exemplo: 60% a dividir por 4 trimestres resulta num valor de 15% por trimestre.
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1.1.2.2.  Divisao da percentagem de cada trimestre, pela percentagem de horas

cumpridas por cada trabalhador, e atribuicio dessa percentagem de patrimoénio ao

mesmo;

Exemplo: 1440 horas ¢ o total de horas feito por trés trabalhadores part time e trés
trabalhadores full time. Sabemos portanto que 1440=100% de horas=15% de

patrimonio.

Temos portanto de calcular quanto em percentagem, cada trabalhador trabalhou para

chegar ao seu valor de patrimonio trimestral:

Um trabalhador full time cumpriu 360 horas de trabalho neste trimestre. 360 horas =

25% horas de trabalho do trimestre = 3.75% de patrimonio.
Um trabalhador part time cumpriu 120 horas de trabalho neste trimestre.
120 horas = 8.33% horas de trabalho do trimestre = 1.24% de patrimonio.

1.2 A posse de uma parcela de patrimonio, reflete-se na atribuicio do valor
relativo a percentagem possuida pelo membro num cenario de alienacao de

patrimoénio.

Nota: O limiar de 4 trimestres impede que nao tenhamos que contactar alguém que
colaborou connosco ha mais de um ano enquanto premeia as colaboragdes mais
recentes. Os direitos dos fundadores mesmo que nao se encontrem ativos, ficam

garantidos pela percentagem de fundador.
1.2. Fundo ativo

Este fundo ¢ gerido pelos integrantes da direcdo. Parcelas deste fundo poderdo ser

vendidas conforme acordo entre os integrantes da direcao.

A posse de percentagem deste fundo, confere ao comprador da mesma, os beneficios

descritos nos pontos 1.2 e 3.2.
2. Modelo econémico

2.1. A entrada de capital no projeto, distribui-se da seguinte forma:
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10% Fundadores
15% Fundo de gestao
75% Trabalhadores
2.1.1. Fundadores

10% do lucro mensal sera distribuido pelos possuidores do patrimoénio de fundadores

mediante a percentagem em posse de cada um.
2.1.2. Fundo de Gestao

15% do capital ¢ armazenado no fundo de gestdo, cujo funcionamento esta descrito no

ponto 3.
2.1.3. Trabalhadores

Mediante a percentagem do total de horas que cada um cumpriu durante o més, sera

atribuida a mesma percentagem em valor monetario.

Nota 1: Limiar — o pagamento s6 comegara a ser feito, quando os 15% que ficam
armazenados no fundo de gestdo equivalham a 100% das despesas de manutengao +

100% dos pagamentos de colaboradores + 50% da quotizagdo mensal.

Nota 2: Alteracdo do modelo original — no primeiro modelo, os trabalhadores
receberiam 80% do lucro. Contudo, nesta formula, apesar de se verem reduzidos de 5%
do valor, aumentam a rapidez do processo pois este valor ¢ acrescentado ao fundo de

gestdo, o que agiliza a ultrapassagem do limiar.
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3.

Fundo de gestao

O fundo de gestdo funcionara da seguinte forma:

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.6.1.

3.6.2.

Recepcao de rendimento proveniente da publicidade;

Remuneracdo de detentores de parcela de patrimoénio do fundo ativo;
Recepcao de quotas (enquanto se verificarem necessarias);
Pagamento de custos de manutencao;

Procedimento da divisdao do lucro da forma descrita no ponto 2:
Gestao dos 15% armazenados no fundo

Or¢amento dos departamentos;

Aprovacgdo de novos projetos e despesas
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Anexo 4 — Constituicdo da equipa

Segue-se uma apresentagdo dos integrantes atuais e anteriores do projeto, com indicagdo

dos departamentos a que pertencem, e quais as fungdes que exercem:
Paulo Cardoso - Licenciado / Mestrando em Engenharia Informatica.
Direcao - Project manager e parte integrante;

Redacio - Editor fixo da coluna de Tecnologia;

Tech & Design - Programador.

Joao Filipe Santos - Licenciado em Artes Plasticas e Multimédia, Mestrando em

Produgao, Edi¢ao ¢ Comunicagao de Conteudos - Ramo Multimédia.
Direcao - Parte integrante;

Redacao - Editor fixo da coluna de Entretenimento;

Tech & Design - Art director, Programador;

Multimédia - Editor de video.

Tiago Severino - Licenciado em Jornalismo, Mestrando em Media, Comunicagdo e

Justica.

Direcao - Parte integrante;

Redacao - Chefe de redacao;

Multimédia - Compositor;

Marketing e Comunicacio - Copywriter.

Ivo Malta - Licenciado em Medicina, Mestrando em Medicina Veterinaria.
Direcao - Parte integrante;

Marketing e Comunicac¢io — Diretor de Parcerias, Marketeer.
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Micaela Santos - Licenciada/ Mestre em Medicina.

Redacio - Editor fixo da coluna de Lifestyle (apesar de ser um dos fundadores ativos do
projeto, desde o inicio da sua reformulagdo que abdicou do seu papel enquanto membro
da direcdo para se focar na sua vida profissional, conservando no entanto, o papel de

editora fixa);
Luisa Fonseca - Mestre em Media, Comunicagio e Justica.
Redacao — Editor fixo da coluna de Sociedade.

Miguel Costa - Licenciado em Engenharia Informatica, Mestrando em Ensino de

Informatica.
Tech & Design — Programador.
Bruno Henriques - Licenciado / Mestre em Anélise de Sistemas.

Dire¢ao — Account (responsével pela elaboragdo de um relatério semanal com a anélise
de dados relativos ao projeto, tais como: zonas e horas do site com mais trafego,

resultados de partilhas nas redes sociais, artigos com melhores resultados, etc.

Joel Santos — Integrou o projeto em Maio de 2012 como programador. Em Junho de

2012 chegou-se a conclusdo que os resultados obtidos e dedicagdo demonstrada ndo

estavam de acordo com o que o projeto necessitava, terminando assim a colaboracao.

Joao Cardoso — Entrou em Junho de 2012 para o departamento de Marketing. Em

Setembro de 2012 teve de abandonar o projeto, para se dedicar a outras oportunidades
profissionais. Ainda participou na elaboragdo do argumento para o primeiro spot

publicitério.

Leonardo Rodrigues - Foi o primeiro editor de Sociedade, e co-fundador do

primeiro projeto. Em Setembro de 2011 cessou a sua colaboragdo com o projeto, por

motivos pessoais.
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Anexo 5 — Screenplay “Netional Geographic”

INTRO

Comegca com o tema do National Geographic adaptada para
8-bit.

(O inicio vai ser uma
réplica de um documentério
do National Geographic, mas
com o titulo de NETional
GeograPhic. O P de
geographic, serd o P do
Parlapier.)

Terd o logo NETional GeograPhic no canto superior
esquerdo durante o video.

CENA 1 - SOCIEDADE

POV: BLOGGER PARA VEGETAQAO DENSA

Comega com vegetacao densa, que é, seguidamente, aberta
com uma katana, deixando ver um fundo urbano.

(Ouvem-se passaros a
chilrear no fundo)

VOZ OFF
No ecossistema da internet vive
uma espécie némada, talvez esquecida pelo tempo, desde ha
muito em busca do seu habitat natural: (intervalo de 3
segundos) o Blogger.

WIDE: BLOGGER COM VEGETAGCAO POR TRAS
O blogger desbravou a vegetagadao, com um portédtil numa mao
e a katana notra.

(O blogger veste t-shirt
vermelha e calgas de ganga)

VOZ OFF
E num ambiente inéspito que esta
espécie luta pelo seu espago. E
enfrenta, invariavelmente, a lei
da natureza: para onde quer que O
Blogger se mude, é impossivel
evitar a competicao feroz dos
espécimes locais.

ZOOM IN: CARA DO BLOGGER
O blogger faz uma expressao herdica e esforcgada.
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CENA 2 — LIFESTYLE

VERY WIDE SHOT: CAFE MODERNO

Plano geral que mostra o café moderno (Santini),
mostrando pessoas sentadas a mesa, entre eles, o blogger
a escrever no portatil.

(O blogger veste t-shirt
verde e calcas de ganga)

OVER THE SHOULDER: BLOGGER / PORTATIL
O blogger escreve um texto no portatil, intitulado "A
genialidade de Saramago"

CUT-OUT: RAPARIGAS DE CASCAIS

Véem-se duas raparigas "de Cascais" divertidas, sentadas
numa mesa em frente, a tirar fotos uma a outra com um
telemével.

MEDIUM: BLOGGER
O blogger acena as raparigas.

WIDE: BLOGGER E RAPARIGAS
As raparigas ligam ao aceno do blogger.

MEDIUM CLOSE UP: BLOGGER
O blogger faz cara de conformado.

OVER THE SHOULDER: BLOGGER / PORTATIL
O blogger posta o texto no facebook.

TWO-SHOT: RAPARIGAS DE CASCAIS

ZOOM IN: PORTATIL

Uma das raparigas estende o telemovel, enquanto a outra
faz duck face. Dispara o flash.

(Em vez do click da maquina
fotografica a disparar,
ouve-se um quack!)

OVER THE SHOULDER: RAPARIGA COM TELEMOVEL / RAPARIGA
DUCKFACE

CLOSE UP: CARA DO BLOGGER

O blogger faz cara de incompreensao, quase enojado.
CGI
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VOZ OFF
No cruel ecossistema da savana
virtual, a natureza parece
favorecer espécies com
caracteristicas bizarras, que o
Blogger tem dificuldade em
compreender.

CLOSE UP: PORTATIL

O blogger vé aparecer na sua News Feed do Facebook, a
imagem da rapariga duck face, com os likes a subirem
muito réapido, para a casa dos 70 e tais.

Scrolla para baixo e aparece o post dele, com uma imagem
do Saramago, com 2 likes. Carrega para ver os likes e um
deles é da sua mae.

CLOSE UP: CARA DO BLOGGER
O blogger ostenta uma expressao de desapontamento.
VOZ OFF

E com frequéncia que se observam
estas outras espécies a concorrer
com o Blogger, pelo espago na
selva virtual.

CENA 3 - ENTRETENIMENTO

VERY WIDE SHOT: ESTRADA DESERTA

Comega com um skater a fazer downhill numa estrada
deserta.

(Ambiente e roupagem,
identicos ao video "Sai da
frente, Guedes")

VOZ OFF
A vida do Blogger é marcada pela
falta de recursos digitais (Intervalo de 1 segundo): e a
sorte nao costuma estar do seu lado...

POV: BLOGGER PARA SKATER A DESCER A RUA
O skater vem a alta velocidade na diregao da camara e
diz:
SKATER
Sai da frente blogger!!!
O blogger entra no plano e é empurrado pelo skater,
caindo cada um para seu lado.

VERY WIDE SHOT: BLOGGER E SKATER ESTENDIDOS NO CHAO
O skater levanta-se e sai do plano, dizendo:
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SKATER
Os bloggers a mim, nao me
assistem!

ZOOM IN: BLOGGER
O blogger faz uma expressao de espanto e desilusao,
enquanto verifica se o portatil funciona.

(O blogger veste uma
t-shirt cor de laranja e
umas calgas de ganga)

OVER THE SHOULDER: BLOGGER / EMO

Enquanto o blogger se recompde, entra em plano um Emo com
excesso de maquilhagem, a chorar.

FOLLOW: EMO

(Emo semelhante ao video
"Leave Britney alone")
A camara acompanha o emo, lateralmente, enquanto este
berra:
EMO
Leave Bloggers alone!

CENA 4 - TECNOLOGIA

PAN: PARQUE

O plano é um parque com criangas a brincar.
(Ouvem-se passaros a
chilrear no fundo)

FADE:

Vai havendo panning para a direita, lentamente, até parar
num blogger, sentado num banco de jardim, a escrever num
portatil.

(O blogger veste uma

t-shirt azul e umas calgas

de ganga)

VOZ OFF
As circunstancias nao poupam o
mamifero cibernético. E a
natureza é madrasta, no coragao
da selva digital. Conseguira o
Blogger subsistir, por exemplo,
nas épocas de maior escassez?

ZOOM IN: BLOGGER
O plano aproxima-se do blogger, terminando num plano
médio.
(5 segundos apdés o término
da narracao:)
O blogger leva com fezes de passaro na tshirt.
(Ouve-se o som de um tweet)

178



CGI

CONTRE-PLONGEE: CEU
Vé-se o passaro do twitter a voar para longe durante
poucos segundos.
POV: BLOGGER PARA CASAL
Um casal vem a andar pelo parque. O blogger acompanha-os
com o olhar.

(O casal veste tshirts com

os memes 'Trollface' e 'Y U

NO JOIN THE COMMUNITY?)

WIDE: CASAL A PASSAR PELO BLOGGER

O casal vé o blogger cagado, para a sua frente, desata a
rir, e um deles saca de um telemdbvel.

OVER THE SHOULDER: CASAL / TELEMOVEL / BLOGGER

E tirada uma foto ao blogger.

CGI

EXTREME CLOSE UP: TELEMOVEL

Scroll no 9gag, carrega num post chamado forever alone,
abre a foto do blogger com filtro de instagram.

FINAL

Sem indicagdbes ainda...

VOZ OFF
O Parlapier é um espago de
partilha e projeccao de textos
originais. Explora ideias e
autores, deixa a tua opiniao e
descobre porque deves participar!

VOZ OFF
Parlapier: Dar que falar!
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Anexo 6 — Politica de Privacidade (esboco)

Politica de Privacidade

Assumimos o compromisso de salvaguardar a privacidade dos visitantes do nosso site; esta
politica estabelece a forma como tratamos a tua informagao pessoal.

O nosso site utiliza cookies. Ao utilizares o nosso site e ao concordares com esta politica, estds
a aceitar a utilizacdo de cookies em conformidade com os termos desta politica.

(1) Crédito

Este documento foi criado a partir de um modelo SEQ Legal.

(2) Que informagdes recolhemos?

Estamos autorizados a recolher, armazenar e utilizar os seguintes tipos de informacgdes pessoais:

(a) informacdes sobre o teu computador e sobre as tuas visitas e utilizagc@o deste site (incluindo
o teu endereco IP, localizacdo geografica, tipo de browser e respectiva versao, sistema
operativo, origem/fonte de referéncia, tempo da(s) visita(s), padgina(s) visitada(s) e rota de
navegacdo no site);

(b) informagdes relativas a qualquer tipo de operagdes por ti e connosco realizadas, neste ou em
relacdo a este site, incluindo informagdes relativas a qualquer compra dos nossos produtos ou
Servigos;

(c) informacdes fornecidas por ti, com o propdsito de te registares neste site;

(d) informagdes por ti fornecidas, com a finalidade de subscrever servicos deste site,
notificacdes por e-mail e/ou boletins informativos (incluindo newsletters);

(e) qualquer outro tipo de informacao que decidas enviar-nos.

[(3) Cookies

Um cookie ¢ um ficheiro que contém um identificador (uma sequéncia de letras e nimeros),
enviado, por um servidor de internet, para um browser que o armazena. Esse identificador é
enviado de volta para o servidor de internet, sempre que o browser solicitar uma pagina desse
servidor. Este processo permite ao servidor de internet identificar e seguir o browser.

N6s utilizamos cookies "de sessdo" ("session" cookies) e cookies "persistentes" ("persistent"
cookies) neste site. Os cookies de sess@o sdo eliminados do teu computador quando fechas o teu
browser. Os cookies persistentes permanecem armazenados no teu computador até serem
eliminados, ou atingirem determinado prazo de validade.

Nés utilizamos cookies de sessdo para: acompanhar a tua navegacio no site; manter o controle
dos produtos no teu carrinho de compras; evitar fraudes e aumentar a seguranca do site. N6s
utilizamos cookies persistentes para: permitir que o site te reconheca quando o visitares; seguir
as tuas preferéncias em relagao a utilizagdo do site.
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N6s recorremos ao Google Analytics para analisar a utilizagdo do site. O Google Analytics gera
dados estatisticos e outras informacdes relativas a utilizac@o de sites por meio de cookies, que
sdo armazenados nos computadores dos utilizadores. As informagdes geradas, relativas a este
site, sdo utilizadas para criar relatorios sobre o uso deste site. A Google armazena estas
informacdes. A politica de privacidade da Google estd disponivel em
http://www.google.com/privacypolicy.html.

Os nossos provedores de servicos de pagamento também podem enviar-te cookies.

Os nossos anunciantes ou provedores de servicos de publicidade podem enviar-te cookies, com
o proposito de ativar o servi¢o de antincios com base nas tuas visitas anteriores ao site.

N6s publicamos andncios Google Adsense baseados em interesses, neste site. Estes, sdo
antncios ajustados pela Google de forma a refletir os teus interesses. Para determinar os teus
interesses, a Google acompanha o teu comportamento, neste e noutros sites, por via do cookie
DART. Podes ver, eliminar ou adicionar as categorias de interesse associadas ao teu browser
utilizando o gerenciador de Preferéncias de Antincios da Google, disponivel em:
http://www.google.com/ads/preferences/. Podes optar por retirar o cookie da rede de
parceiros Adsense em: http://www.google.com/privacy/ads/, ou através do mecanismo de
evasdo multi-cookies [multi-cookie opt-out mechanism] da NAI (Network Advertising
Initiative’s), disponivel em: http://www.networkadvertising.org/managing/opt_out.asp. No
entanto, estes mecanismos anti-cookie utilizam outros cookies que, caso sejam eliminados do
teu browser, condenam o seu funcionamento. Para garantir que um mecanismo anti-cookie esta
ativo em determinado browser, deves utilizador o plug-in para browsers da Google, disponivel
em: http://www.google.com/ads/preferences/plugin.

A maioria dos browsers permitem que rejeites todos os cookies, enquanto alguns permitem
apenas que rejeites os cookies de terceiros. Por exemplo, no Internet Explorer, podes recusar
todos os cookies clicando em "Ferramentas", "Opc¢des da Internet", "Privacidade", e
selecionando "Bloquear todos os cookies" com o seletor deslizante. No entanto, a decisdo de

bloquear todos os cookies terd um impacto negativo na utilizagc@o de vdrios sites, incluindo este.

(4) Utilizacao da tua informacao pessoal

As informacgdes pessoais enviadas para nds através deste site, sdo utilizadas para os fins
previstos nesta politca de privacidade e/ou em zonas relevantes do deste site.

N6s podemos utilizar as tuas informagdes pessoais para:

(a) administrar este site;

(b) melhorar a tua experiéncia de navegacao, por via da personalizagdo deste site;
(c) permitir que utilizes os servicos disponiveis neste site;

(d) enviar-te produtos e fornecer-te servicos adquiridos através deste site;
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(e) enviar-te declaragdes e/ou facturas, e coletar os teus pagamentos;
(f) enviar-te comunicados comerciais genéricos [“non-marketing”];
(g) enviar-te notificacdes por e-mail, especificamente solicitadas por ti;

(h) enviar-te newsletters e outros comunicados de marketing relativos a este negdcio ou a
negdcios de terceiros, cuidadosamente selecionados, que acharmos serem do teu interesse
através do correio e, se tiveres concordado especificamente com isso, por email ou tecnologia
semelhante (podes informar-nos a qualquer momento, se nao quiseres receber mais
comunicados de marketing);

(D) facultar a terceiros informacao estatistica sobre os nossos utilizadores — mas esta informagao
ndo serd utilizada para identificar individualmente qualquer utilizador;

(j) lidar com inquéritos e reclamacdes feitas por ou sobre ti relativas a este site;
(k) manter o site seguro e evitar fraudes;

Se enviares informacdes pessoais para serem publicadas no nosso site, vamos publicé-las e caso
contrdrio utiliz4-las de acordo com a licenca que nos concederes.

Nés ndo fornecemos as tuas informacgoes pessoais a terceiros para fins de marketing direto,

sem o teu consentimento expresso.

Todas as transacdes financeiras deste site sdo processadas pelo nosso provedor de servigos de
pagamento, PayPal. Podes consultar a politica de privacidade do servico PayPal em
www.paypal.com. Vamos partilhar informag¢des com o servigo PayPal apenas quando
necessario, para efeitos de processamento de pagamentos feitos por ti através do nosso site,
reembolsando tais pagamentos e administrando reclamagdes e duvidas relativas a tais

pagamentos e reembolsos.

(5) Divulgacdes

Nés podemos divulgar informacdes sobre ti a qualquer um dos nossos funciondrios, diretores,
agentes, fornecedores ou subcontratados quando razoavelmente necessarias, para os fins

previstos na presente politica de privacidade.
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Para além disso, nds podemos divulgar as tuas informacdes pessoais:

(a) caso sejamos obrigados a fazé-lo por lei;

(b) no ambito de qualquer processo judicial ou futuros processos judiciais;

(c) com o objetivo de estabelecer, exercer ou defender os nossos direitos legais (incluindo o

fornecimento de informacgdes a outros para efeitos de prevencdo de fraudes);

(d) para o comprador (ou potencial comprador) de qualquer empresa ou ativo que estivermos

a (ou planearmos) vender; e

(e) a qualquer pessoa que, em consciéncia, acreditarmos que pode recorrer a um tribunal, ou
outra autoridade competente, pedindo a divulgacdo de informacées pessoais cuja divulgacao,
em nossa opinido ponderada, é susceptivel de ser ordenada por tal tribunal ou autoridade

competente.

A excecdo do previsto nesta poitica de privacidade, ndo forneceremos a tua informacio a

terceiros.

(6) Transferéncias internacionais de dados

As informacgdes que recolhemos podem ser armazenadas, processadas e transferidas entre
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qualquer um dos paises onde operamos, de forma a utilizar as informag¢&es de acordo com

este politica de privacidade.

As informacdes fornecidas por ti podem ser transferidas para paises, incluindo Estados Unidos
e Japdo, que ndo tém leis de protecao de dados equivalentes aquelas em vigor no Espaco

Econdmico Europeu.

Além disso, as informacdes pessoais que submetes para publicacdo neste site serdo publicadas
na internet e podem estar disponiveis para todo o mundo, através da internet. Nao podemos

impedir o uso correto ou indevido dessas informacdes por parte de terceiros.

Tu concordas expressamente com estas transferéncias de informacgdo pessoal.

(7) Seguranca da tua informacao pessoal

Nés tomamos as devidas precaugdes, técnicas e organizacionais, para evitar a perda, o uso

indevido ou a alteragdo da tua informacao pessoal.

Claro que, a transmissdo de dados através da internet é inerentemente insegura pelo que nao

pudemos garantir a seguranca dos dados que enviamos através da internet.

Tu és responsavel pela confidencialidade da tua senha de acesso e detalhes do teu perfil de

utilizador. Nés nunca solicitamos a tua senha de acesso (exceto quando fazes login no site).

(8) Alteragdes da Politica
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Podemos atualizar esta politica de privacidade de tempos a tempos, disponibilizando uma
nova versao no nosso site. Visita esta pagina ocasionalmente, para garantir que ficas satisfeito

com possiveis alteracdes.

Podemos ainda notificar-te sobre as alteracGes a nossa politica de privacidade por e-mail.

(9) Os teus direitos

Podes instruir-nos para receber qualquer informacgdo pessoal que tenhamos armazenada

sobre ti. O fornecimento destas informacgdes estd sujeito:

(a) ao pagamento de uma taxa atualmente fixada nos €0; e

(b) ao fornecimento de prova adequada da tua identidade (para este propdsito, serd aceite por
norma uma fotocépia do teu passaporte, certificada por um advogado ou banco, mais uma

c6pia original de um comprovativo de residéncia que mostre o teu enderecgo atual).

Nés podemos reter essas informagbes pessoais, dentro dos limites estabelecidos por lei.

Podes instruir-nos para que ndo processemos a tua informacao para fins de marketing,
enviando-nos um e-mail. Na pratica e por norma, ou irds concordar expressamente e com
antecendéncia com que usemos a tua informacgao pessoal para fins de marketing, ou daremos-
te a oportunidade de optar se queres ou ndo que usemos a tua informacdo pessoal para fins

de marketing.
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(10) Sites de terceiros

Este site contém hiperligacGes para outros sites. Nds ndo somos responsaveis pelas politicas

de privacidade ou praticas de sites de terceiros.

(11) Atualizagdo de informacgdes

Por favor, avisa-nos sempre que a informacdo que temos armazenada sobre ti precisar de ser

corrigida ou atualizada.

(12) Contatos

Se tiveres alguma duvida sobre esta politica de privacidade ou sobre a forma como
administramos a tua informacgdo pessoal, por favor contacta-nos através do e-mail

correio@parlapier.com.

(13) Controlador de dados

O controlador de dados responsavel no que diz respeito a informacdo recolhida neste site é o

©Parlapier.

O nosso numero de registo de protecdo de dados é o
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Anexo 7 — Manual do Parlapier (descontinuado)

REGRAS DE PARTICIPACAO

Que género de textos sdo admitidos?
O teu texto € publicado no site do Parlapier quando corresponde aos seguintes requisitos:

Foi escrito em portugués. E permitido o uso localizado de estrangeirismos, giria linguistica, jargdo
institucional e/ou citacdes em qualquer idioma;

E original e da autoria de quem o partilha. O Parlapier reserva-se ao direito de suspender a participa¢io
de um autor, em caso de plagio ou tradug¢do integral ou substancial,

Tem um minimo de 250 e um maximo de 1000 palavras, sem incluir os termos utilizados na zona do
resumo, links e titulo principal;

E exclusivo. Depois da estreia no Parlapier, a reprodugio do teu texto noutros sites e/ou blogues passa a
ser permitida e recomendada;

Enquadra-se em pelo menos um dos 28 temas5, nos circulos de Sociedade, Tecnologia, Entretenimento
ou Lifestyle;

Nao contém mensagens de ddio: intoleranica, difamagao e/ou alto teor politico. O Parlapier reserva-se ao
direito de suspender a participagc@o de um autor, em caso de discriminac¢do cultural, intelectual ou
ideoldgica;

Nao defende o interesse privado nem serve de veiculo publicitdrio a institui¢des e/ou empresas com
intengdes comerciais.

Quando o teu texto ndo cumpre algum destes requisitos, o Parlapier reserva-se ao direito de nao o
publicar, mas envia-te um email para te avisar que requisito(s) ficaram por cumprir.

Que tipo de imagens, miusicas e videos posso adicionar ao meu texto, quando atingo o estatuto de
Revelacido?

Quando chegas ao nivel 2 e atinges o estatuto de autor Revelacdo, o editor Wordpress passa a permitir
que incluas miusica, imagens e/ou videos no teu texto - tarefa que, até entélo, fica a cargo do grupo de
especialistas que o potencia6.

Deste nivel em diante, o teu texto € publicado no site do Parlapier quando corresponde aos seguintes
requisitos adicionais:

O corpo de texto predomina, em relagdo a presencga do recursos audiovisuais. Utiliza-os como se fossem a
terra de um planeta azul que € o texto, onde as palavras sdo o mar.

As imagens incorporadas ndo violam direitos de autor e/ou propriedade intelectual. Todo o
enquadramento legal em creativecommons.pt.

Os videos foram incorporados através do seu URL, isolado entre dois blocos de texto; estdo alojados em
Youtube.com ou Vimeo.com.

As musicas foram incorporadas através de um c6digo, obtido em Grooveshark.com.

Quando o teu texto ndo cumpre algum destes requisitos adicionais, o Parlapier reserva-se ao direito de
ndo o publicar, mas envia-te um email para te avisar que requisitos adicionais ficaram por cumprir. 5)
Link para os 28 temas; screenshot dos temas no footer, por exemplo. 6) Link para ‘O que acontece ao
meu texto desde que o envio?’ *Nao esquecer de ensinar o utilizador a utilizar o Wordpress, via video ou
screenshots
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MECANICA DO SITE

Textos: Mais Recentes e Destaques?
A péginal principal do site € composta por duas secdes.

Em cima, os Destaques: onde os editores1 do Parlapier partilham, todas as semanas, um novo texto com
um dos quatro circulos de Sociedade, Tecnologia, Entretenimento ou Lifestyle. E onde s@o promovidos os
melhores textos da comunidade! [Screenshot da zona Destaques]

Uma vez publicado, o teu texto pode vir a juntar-se aos Destaques, onde rende ainda mais pontos2. Isto
quando for selecionado pelos editores e coordenador editorial do Parlapier, em conjunto com os autores
Best-Seller e Escriba, mediante critérios3 de originalidade, interesse, utilidade, honestidade e impacto na
comunidade.

Lembra-te que os Destaques sdo promovidos na nossa pagina do Facebook, Twitter e Google+!

E finalmente, a secdo dos Mais Recentes: onde sao partilhados os textos da comunidade Parlapier. Antes
de enviares o teu, volta a conferir os requisitos4 de publicacio e refor¢a o sucesso do teu contributo.
[Screenshot da zona Mais Recentes]

O que acontece ao meu texto desde que o envio? O meu texto é publicado tal como o envio?

Depois de aprovado?2 e até ser publicado, o teu texto fica a cargo de um grupo de especialistas que o
potencia. Primeiro, comecam por revé-lo a nivel ortografico: tendo em conta a decisdao de quem escreve,
em adotar ou néo o acordo lusobrasileiro. Depois, enriquecem-no a nivel audiovisual: com imagens e/ou
videos, que ilustrem o sentido original das tuas palavras. Sem nunca as distorcer, alterar ou
descontextualizar. O objectivo deste processo € alcancar um texto apelativo, ao alcance dos cibernautas
que a lusofonia aproxima.

Se quiseres partilhar alguma didvida, requisito ou sugestdo ao longo deste processo, escreve para
redacao@parlapier.com.

O teu texto € publicado na secdo dos Mais Recentes, 24 a 48 horas depois de o recebermos. Associado a
imagem principal e ao resumo que o representard no site do Parlapier. 1)Link para a pagina dos editores.
2)Link para Reputacdo do Autor e sistema de pontos 3)Link para os critérios de projec¢do 4)Link para o
sector dos requisitos.

CRITERIOS DE SELECAO

Que género de textos chegam a secdo dos Destaques?

Diariamente, a equipa do Parlapier actualiza a secdo dos Destaques, onde promove os textos que melhor
correspondem aos seguintes critérios de selec¢ado:

E til, honesto e interessante.

O titulo € objetivo e apelativo. Apetitoso. O titulo € a cara de um texto, € ele que repele ou seduz a
comunidade. Lembra-te que, na internet, a oferta € imensa e variada: sé os conteddos irresistiveis sdo
consumidos e partilhados em grande escala.

O Parlapier sugere:

Com um titulo de enumeragdo ou de tops, o teu texto revela-se ao leitor:

3 Razdes para ndo comprar (j4) uma PS Vita

10 Aplicagdes essenciais para iPhone Top 5 momentos de Jorge Jesus Top 10 Trailers de jogos PS3 e
Xbox 360 Com um titulo superlativo ou interrogativo, o teu texto intriga e apela a curiosidade do leitor:
Os videojogos da minha vida

O 11 mais violento do mundo do futebol De onde vem o dinheiro do Chelsea?
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Queres emigracdo ou melhor educacio?

Por fim, com um titulo quase pergunta, o teu texto € elevado a solucdo e promete ao leitor um
esclarecimento sustentado:

Porque ndo existe o botdo dislike no Facebook

Como a Apple vai mudar o ensino

Cada pardgrafo contido tem cerca de 5, 6 linhas. Blocos de texto intermindveis tendem a cansar e/ou
desencorajar um cibernauta. Lembra-te do Facebook e dos Likes que a tua melhor instrospecio ndo teve:
na internet, € cada vez mais dificil captar a aten¢do de um leitor. Nunca a desperdices.

De uma forma oportuna, o texto refere outros textos publicados no Parlapier, sejam ou ndo do seu autor.
O objetivo deste critério € reforcar a interagdo e a permanéncia da comunidade no site do Parlapier.

A terminar e em formato hiperligacdo, o texto refere as fontes em que o autor se baseou. O objectivo
deste critério € reforcar a credibilidade dos fatos enunciados e alagar horizontes, a quem procura saber
mais. [crédito autor fonte]

Nunca € demais relembrar que, quando um texto € selecionado para estar entre os Destaques, o seu autor
recebe visitas e pontos extra7, para além da maior exposicdo e reconhecimento da comunidade Parlapier.
E dinheiro: quando atinges o estatuto de autor Freelancer, basta aderires ao nosso Programa de
Retribuicdo8. 7) Link para Reputagdo do Autor e sistema de pontos 8) Link para Programa de Retribuicao

TABELA DE PONTOS E ESTATUTO DO AUTOR

Para que servem os pontos?

Enquanto autor do Parlapier, o teu estatuto evolui 2 medida que ganhas pontos. Quantos mais acumulares,
[maior o nimero de previlégios] mais recursos tens a tua disposicdo no editor de texto, e maior € a
percentagem que ganhas do lucro que o teu texto [nos] rende em Google Adsensel4.

Se quiseres participar e ver até onde podes chegar, basta que te registes9 no Parlapier. Num dpice, o teu
repertdrio passa a estar assinado pelo teu Cartdo do Autor10, onde aparecem os pontos e distintivos11 que
[conseguiste] podes colecionar.

De que me vale o estatuto?

De uma forma abstracta, o estatuto mede o reconhecimento e a confianca que o Parlapier deposita em ti.
Tudo comeca quando ainda és um autor Curioso: tens, pela frente, mais 5 niveis para atingir e estds a um
passo do Programa de Retribui¢do12!

TABELA DE NIVEL & ESTATUTO/PREVILEGIOS
[Copywrite dos termos na Barra vertical da tabela]

1)Acesso ao Programa de Retribuicao

2)No editor Wordpress pode incluir Imagens Musicas Videos
3)E especializado num circulo temético

4)Vota na sele¢do dos Destaques

5)E candidato a Hall of Fame

6)Publica no Hall of Fame

O que siginifica ser especializado num circulo tematico?

Quando chegas ao nivel 3 e atinges o estatuto de autor Referéncia, tens a oportunidade de tornar-te
especialista, num dos quatro circulos de Sociedade, Tecnologia, Entretenimento ou Lifestyle.
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Escolhe o teu favorito e ganha o dobro dos pontos, por cada texto publicado no teu circulo de
especializacao!

O que € o Hall of Fame?
Brevemente.
Como se ganham pontos?

Antes de mais, nunca é tarde para comecar: o Parlapier contabiliza os pontos que somaste antes de te
registares. Com o estatuto de autor Curioso, Freelancer, Revelacdo, Referéncia e Best-Seller [era fixe, de
alguma forma, ndo considerar Hall of Fame um estatuto, o user tipo que deixa de ser autor, mero mortal],
podes ganhar:

1 PONTO - Por cada comentdrio feito por outrém a um texto da tua autoria, no Parlapier

5 PONTOS - Por cada comentdrio feito por ti a qualquer texto, no Parlapier

100 PONTOS - Por cada texto publicado no Parlapier

200 PONTOS - Cada vez que um texto da tua autoria chega a se¢do dos Destaques Com o estatuto de
autor Referéncia, Best-Seller e Hall of Fame ganhas:

200 PONTOS - Por cada novo texto publicado no Parlapier, no teu circulo de especializagdo;

400 PONTOS - Cada vez que um texto da tua autoria, publicado no teu circulo de especializag@o a partir
do nivel 3, chega a secdo dos Destaques. [Bloco de texto a concluir este sector] 9) Link para a pdgina do
Register 10) Link para Cartdo do Autor modelo 11) Link ou Fastforward para Distintivos 12) Link para
Programa de Retribuicao

PREMIOS

O que sdo Distintivos e de que forma posso coleciona-los?

Para além dos previlégios, obtidos a medida que evoluis o teu estatutol3, existem outras formas de
reconhecer e premiar a tua participacio.

Os Distintivos, por exemplo. S3o emblemas de mérito e servem para assinalar que atingiste determinado
objetivo, durante o teu percurso enquanto autor:

TABELA DE DISTINTIVOS SIMBOLO, NOME E CONDICAO

Como funciona o Programa de Retribuicao?

O Programa de Retribui¢do do Parlapier € uma forma de dividir as receitas do site com quem nele melhor
participa.

Isto significa que podes ganhar uma percentagem, cada vez maior, do lucro que o teu texto nos rende, em

Google Adsensel4. Para aumentar essa percentagem, sé tens que somar pontos de forma a atingir um
estatuto13 tao alto quanto possivel:

TABELA DE NiVEL & ESTATUTO/LUCRO ADSENSE
[Reminder da Tabela]

1 - Freelancer - 50%

2 - Revelagdo - 60%

3 - Referéncia - 70%

4 - Best Seller - 85%
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5 - Hall of Fame - 100%

[Falta acrescentar, como primeira frase do pardgrafo que precede a Tabela da Retribui¢do, uma referéncia
ao plug-in que tornard todo este processo transparente]

A partir daqui € facil: estds a faturar por cada clique em antincios Google Adsense, na pagina do teu texto.

Recebes no dia 15 de cada més, por cada 5€ acumulados na tua conta Parlapier: ganhas 5€ na tua conta
PayPal! quando mudas de estatuto ndo perdes o que, até entdo, conseguiste acumular;

Quando o lucro da tua conta Parlapier ultrapassa os 5€ (ou 10€, 15€, 20€...) num més, o excedente é
incluido no depdsito PayPal seguinte. Mais 5€ na tua conta PayPal equivalem, simplesmente, a menos
5€ na tua conta Parlapier. Curiosamente, mais 5€ na tua conta Parlapier garantem mais 5€ na tua conta
PayPal.

Mas como aderir ao Programa de Retribuicao?
13) Link para ‘De que me vale o estatuto?’ 14)

Link para About e/ou Politica de Provacidade da Google Ad sense
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Anexo 8 — Guia para Editores

No Parlapier, os editores fixos de cada circulo tém "Destaque" automatico, a
cada semana de publicagéo.

Uma vez que estao estabelecidos critérios de projecédo para os Destaques
(além das requisitos que um texto deve cumprir simplesmente para ser
publicado), manda a légica que sejamos, nés também, exemplos no
cumprimento da maioria destes principios (obrigatorios e facultativos), para que
possamos justificar com o publico o nosso estatuto especial.

A forma como os requisitos de publicagao vao ser apresentadas ao publico
estara sujeita a copywriting, mas objetivamente nao fugira ao que esta aqui em
baixo.

Requisitos de Publicacao:

* O texto tem de ser original e da autoria de quem o submete. Caso o autor
possua um site/blog préprio, a primeira publicacdo do texto tem de ser
feita no Parlapier.

O corpo de texto tem de conter entre 250-1000 (1750) palavras.

O texto tem de estar escrito em portugués. Pode conter termos, passagens
ou citagbes em outros idiomas, mas a base do texto tera de ser a lingua
portuguesa, com preferéncia (mas nao obrigatoriedade) pela escrita em
linha com o acordo ortogréafico.

Nao pode conter mensagens de odio, intolerancia, difamacgao, ou veicular
factos desconhecidos sem sustentagao.

Nao pode ser usado como veiculo de publicidade gratuita a marcas ou
outras empresas com fins comerciais.

O texto tem de se enquadrar em pelo menos um dos temas em vigor, de
pelo menos um dos 4 circulos tematicos do Parlapier.
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Critérios de projecao (Destaques):

+ O titulo deve ser objetivo e apelativo. [ver a guideline dos Titulos, para
exemplos praticos]

Originalidade e criatividade na composigao visual. E premiado o
equilibrio entre os varios elementos que compdem o post e a escolha de
imagens apelativas.

Sustentacao de factos apresentados nas opinides, através do uso oportuno
de links externos para as fontes utilizadas [ver a guideline dos Links
externos, para exemplos praticos]

Uso de links internos (links para outros textos do Parlapier, que ficam
inseridos entre paragrafos, com o formato "Ver mais: [nome do post]"

O texto deve ser util, honesto e interessante. [juntamente com a regra
obrigatoria da originalidade, o texto ideal responde aos quatro pilares
do Parlapier - utilidade, honestidade, interesse e originalidade]

Escrita cativante, limpa, jovem e harmoniosa - boa qualidade de escrita.
Este é o critério mais abstracto, é o "factor X" do Parlapier.

Além destes dois conjuntos de regras, ja estabelecidas, temos de ter em conta
um 3° conjunto extra, fruto do nosso futuro editor de texto. Quando o Parlapier
estiver aberto para receber textos dos utilizadores, estes ja os submeterao
através desse nosso editor, que impora, automaticamente, alguns limites na
utilizagao de texto/imagens/videos/links/polls/sliders/etc, consoante o nivel do
utilizador.

Como editores fixos, pertencentes a equipa do Parlapier, os nossos limites
serao equivalentes aos de um autor no nivel maximo de utilizador da nossa
plataforma (atualmente, o nivel 5). Como tal - e para que sejamos coerentes
com o universo onde os utilizadores vao interagir - os nossos textos tém de
respeitar as limitagdes que serao colocadas pelo editor da plataforma, para que
Ihes seja possivel submeter um texto tecnicamente equivalente aos nossos.

O seguinte conjunto de regras advém entao desta necessidade:
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Limites maximos de utilizagao (nivel 5):

* 5imagens

+ 3 videos

* 2 quotes

1 poll

3 links internos

5 links externos

1 slider

7 "blocos de texto", com um maximo de 250 palavras cada (por agora, € mais
facil focarmo-nos no cumprimento da regra das 250-1000 palavras)

Estes limites servem-nos apenas de orientagdo enquanto o editor ndo esta
acabado. Uma vez que o editor esteja implementado, o proprio software se
encarregara de estabelecer estes limites por nés e pelos utilizadores, deixando
de ser necessaria esta cabula.
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Anexo 9 — Planificacao do

site (versao #1)
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Login /
Area de
Utilizador

Pagina de Editor

Bio Editor

Categoria Ultimos posts

Editor
3 N
Responsivel

Crénicas Uitimos posts

Literdrias

Tecnologia
&

Videojogos

Melhores
posts

Sociedade
a
Politica

Publicidade

Y Partilhar
Redes Soclals

Partilhar

Bio Editor E—

Facebook

Wil

Comments

Related Posts
Best of m

Parlapler

Ultimo Video
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Anexo 10 — Planificacao do site (versao #2)

- Mainpage

- header #1 - logo

- tema da semana (link para o ultimo video, ou frame com o video)

- join us (link para o about us, com ancora para o paragrafo das colaboracoes

- menu

- drop down multinivel - no drop down dos videos, os thumbs abririam os videos
em frame

- 1st row - left column

- editor's picks (mosaico com as fotos por detras e texto a frente. o texto sera diferente

em cada mosaico, por exemplo,

no primeiro mostrard uma quote em grande, depois o titulo, o autor e a categoria. nos

outros mostrard o titulo, o autor e a categoria. ainda ndo ¢ definitivo que assim seja)

- right column - search com dropdown para filtrar por categoria ou tema - social widget

do facebook para se ver os likers - social buttons a definir
-PUB

- 2nd row - old editor's picks (mais tarde podera ser new videos) com o <thumb>
<categoria> <titulo>. talvez fosse interessante se fosse um slider. levard um link algures

para ver todos os editor's picks
- content - left column

- latest posts a propor¢ao da imagem sera sempre mantida, respeitando a largura

predefinida para cada coluna.
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(<thumb> <categoria> <data> <titulo> <autor> <resumo> <share> (mais tarde podera
ser colocado tb <no de comentarios>, qdo tivermos numeros que nao nos

envergonhem). no fim haverd um link para ver todos os artigos por ordem cronologica.
- sidebar - PUB

- last comments (<quote> <autor> <post>) - last video (para ver em player) - last
images (expansiveis em frame) - posts mais lidos (<categoria> <titulo> <autor?>) -

posts de colaboradores (same here)

- join us (o mesmo link que o do header)

- PUB

- footer - left column

- logo - small bio - copyright

- middle column -pages

- right column - search bar (same func here) - social icons - PUB - our logos
o resto das paginas ainda esta a ser pensado mas serd algo do género:

- Categorias

- PUB - header #2

- 1st row - logo e dropdown menu (na mesma linha)

- 2nd row - nome da categoria e search bar

- content - left column

- latest posts da categoria igual ao da mainpage, mas aqui sem o campo <categoria>

- setas de navegacao - sidebar (sempre semelhante, com algumas diferengas ainda a
definir, por exemplo, aqui seriam mostrados os mais lidos, e os colaboradores e tal da
categoria onde nos encontramos).

- footer - Tags

198



semelhante a pagina categorias
- Latest posts

same here

- Colaborations
same here

- Editor's picks
same here

- Mais lidos
same here

- Editors

semelhante as anteriores, mas com uma author box (ainda a ser pensada) entre o header

€ 0S posts

- About us / Contact us

full width page, com header #2

- Post

(ainda in progress, tera header #2, sidebar, etc)
- Video post

utilizara elementos da pagina de post, mas de uma forma mais minimal (video +

comentarios + share)

- Videos
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estrutura semelhante a das categorias, mas os thumbs serdo sempre do mesmo tamanho
e 0s campos serdo: <thumb> <data> <titulo> <comentar> <share>. O thumb abre o

video em frame, o <titulo> e o <comentar> ¢ q linkam para o post.
- Images

same as categorias (mantendo a proporcao da foto), seguido dos campos <titulo>
<descricdo> <share>. abrem sempre em frame, sendo que por vezes podera ser colocado

um link para um determinado post na descrigao.

algumas consideragoes:

- os frames de video e image devem incorporar os campos <titulo> <descri¢cao>

<comentar>

- vao haver posts que reunirdo temas de mais do que uma categoria (por exemplo, um
post sobre a super nintendo teria o tag jogos (entretenimento) e o tag consolas

(tecnologia).

- para salvaguardar o funcionamento destes posts, as paginas de categorias devem reunir
todos os tags que a compoem, em vez de uma simples categoria atribuida (assim este

post apareceria em tecnologia e em entretenimento).

no entanto, cada post seria sempre associado a uma categoria mae, que seria a que
apareceria no campo <categoria> na main page. isto tudo poderia ter um funcionamento

do genero: na main page, o campo <categoria> iria buscar a categoria associada.

no menu, os links das categorias iriam buscar um tag com o mesmo nome da categoria
que seria associado ao post (por exemplo, o post "super nintendo" seria associado aos
tags 'tecnologia' e 'entretenimento' e somente a categoria 'tecnologia' para aparecer na

main page.

Last but not least
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no de unique views em vez do no de comments, para incentivar os colaboradores.
Depois, mediante o nivel de hotness da cena, podera haver uma diferencga (por exemplo,
a cada +100 views, o lettering aumenta 2pts, ou o background dessa feature muda

(verde, amarelo, vermelho, whateva)

(estudar esta possibilidade)
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Anexo 11 — Planificacao do site (versao #3)
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Anexo 12 — Estudos e maquetes

V720 V2
, n— parlar?er-com
parlapier.com:

PARLAPIER.COM pARLAPIER.COM PARLAPIER.COM earlaeier @
: : " " ) parlapierbhone.

/lparlapier.com parlapier.com parlapier.com

Q
parlapier’com

parlapier.com-
parlapiercom

parlapier.com:

parlapier.com-

®

parlapier.com* parlapier.com* parlapier.com*

O

parlapier.com

w parlapler com

o @

parlapier.com PARLAPIER.COM

Anexo 12.1 — Estudos de logotipos
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@ 0 O

parlapier.come parlapier.com* parlapier.com*

Q Q0 @

parlapier.come parlapier.com* parlapier.com*
parlapier.com¢ parlapier.com® parlapier.com*

@ 0 0O

parlapier.come¢ parlapier.com® parlapier.come¢

Anexo 12.2 — Versoes alternativas do logétipo descontinuado
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parlapier

HOME_PARLA..QUE?. DESPORTO. CRONICAS TECNOLOGIA SOCIEDADE  SEXTA-FEIRA SANTA ViDEOS

SOCIEDADE

A B

por Jesus:Cristo Nazareno | O Respostas por Jodo Filipe Santos | 6 Respostas por Paulo Cardoso |.0 Respostas por M. Ferreira | O Respostas

Em tempo de abundante escassez de emprego na faixa etaria com maior Ha situagdes que parecem De Cupertino, cidade americana 0 avido aterrou, com um
potencialidade para mudar o mundo, proponho uma reflexéo sobre esse piadas mas nio sio. Sio onde decorreu a mais recente pequenino solavanco. Nos
instrumento massificado de marketing que ¢ a Carta de Propaganda inusitadas como anedotas mas conferéncia da Apple, ouvidos um zumbido irritante.
Pessoal... estéreis de espirito. Estas coisas esperava-se mais do futuro do Mas assim que pds o primeiro

| TECNOLOGIA

o, 23

“SET

AIHA,D0S

OK, EM PATINS 0 CANHAD DOURADO AILHA DOS SEGREDOS AINTERNET E A CENSURA

por Tiago Severino | 6 Respostas por Jesus:Cristo Nazareno | O Respostas por Jodo Filipe Santos | 9 Respostas por Paulo Cardoso | 1 Resposta
Imperial se afirma Espanha, em Entre Céu e Terra se Allha dos Segredos abateu-se sobre nés como um satélite cansado de Internet. Fonte de sabedoria e
solo sul-americano. Desde o encontravam presos os seres da gravitar na orbita do continente por mais de trés décadas. Ao furar 2 cultura, de expresséo e partilha,
genocidio maia. Na final Nova Criagdo. Beneficiados de atmosfera, o seu corpo fragmentou-se em vérios segredos que estio sem barreiras étnicas ou

do mundial de héquei em uma légica divina, dominariam o

agora expostos a céu aberto. £ a nova novela da vida real e o seu demogréficas. Excepto na China,

RO F (W—

CUENTOS MADRILENOS: TRES FULLTILT POKER: A FRAUDE SUBTILEZAS (. )J{..) 0 QUETRAZ 0 GOOGLE PLUS?

por M. Ferreira | O Respostas por Tiago Severino | O Respostas por Jesus:Cristo Nazareno | 1 Resposta por Paulo Cardoso | 1 Resposta

Ela s6 precisava de um E eu que, se for apanhado com 0 mundo enche-se de pequenas As setas indicam o caminho: o Google Plus - até aqui s6 acessivel através
bocadinho de vodka. Para que o fichas, levo multa nem que subjectividades, dispostas para de convite - estd agora disponivel para todos os utilizadores. Que

seu alter-ego de menina jogue a Chiclets. Nem que jogue andlise como pinceladas numa

vantagens traz a nova rede social da Google para fazer face ao dominio

campdnia fosse plantar batatas 56 a 4. Dois pares s6 na sueca. absoluto do Facebook? Afinal de contas, mais de 750 milhGes de pessoas

gigante tela. Deste modo

Home Parla..qué? Crénicas

0que é o Pariapier? Uttimos Comentarios
-
O Parlapier é um veiculo de comunicagdo Anonymous on Piadas de mau gosto s I a -— n os
caraterizado pela produgdo de contelidos ) )
audiovisuais ou escritos, desde o artigo de Luis Pardal on Piadas de mau gosto
opinido a crénica literdria, com especial

iy Anonymous on Piadas de mau gosto

interesse na desconstrugdo dos temas que r‘

dominam a atualidade - em especial nas Anonymous on Piadas de mau gosto

dreas da tecnologia e do desporto, assim p:

como no plano sociopolitico. BM on Piadas de mau gosto

g Pari:
Todos os direitos reservados.

Anexo 12.3 — Maquete Parlapier V2
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= B parlapier

() ar que falar

Anexo 12.4 — Maquete para foto de capa do Facebook
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Anexo 12.5 — Maquete para welcome page do Facebook
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parlapier

4
[ [sociedade |

RTP Crepusculo
por Jozo Fiipe Santos

Fecho os olhos.Imagino-me no hall de
entrada da tua casa e prendo essa imagem.

PUBLICIDADE
S o

Home
Parla..qué?
Desporto
Crénicas
Tecnologia
Jogos

Sociedade
Politica
Sexta-Feira Santa
Videos

pa:

24 Outubro 2011
Procurar no Parlapier | @,

Siga-nos f 3

~ P » nas Redes

Néo hé Nice Yannick
porTiago Severino

Pressagio
por Paulo Cardoso

entrada da tua

Vejo o tempo a passar lentamente e o

Conheces Gongalo Vaz?

por Parlapier

Fecho 0s olhos Imagine-me no hall e
entrada da tua casa e prendo essa imagem
Vejo o tempo a passar lentamente e 0
mesmo frame a repetir-e, ano apds ano.

o000

P e

Os videojogos da minha vida
porJodo Filipe Santos

Fecho os olhos.Imagino-me no hall de
entrada da tua casa e prendo essa imagem.
Vejo o tempoa passar lentamente e 0
mesmo frame a repetirse, ano apGs ano.

Tiago Severino

Jesus-Cristo

Paulo Cardoso

-se,ano apss ano.

. Tecnologia

O mundo de Steve Jobs
por Paulo Cardoso

entrada da imagem.
Vejo o tempo a passar lentamente e o
mesmo frame a repetir-se, ano apds ano.

[Troltica |
E 4

%

0 orcamento previsivel
por oo Fiipe Santos

entrada da

Vejo o tempo a passar lentamente .o
mesmo frame a repetir-se, ano apds ano.

oroness |

Croénica XII (Revenir)
porM.Ferreira

Fecho os olhos.Imagino-me no hall de
entrada da tua casa

entrada da imagem.
Vejo o tempo a passar lentamente e o
mesmo frame a repetir-se. ano ap6s ano.

Puta da rotina
por por Jesus-Cristo Nazareno

Fecho os olhos.Imagino-me no hall de
entrada da image.

Vejo o tempo a passar lentamente e 0
mesmo frame a repetir-se, ano apds ano.

M.Ferreira

Nazareno

€

JosoF.Santos |l

Anexo 12.6 — Maquete Parlapier V2.5

Vejoo tempoa passarlentamente & o
mesmo frame a repeti-se, ano apds ano.

O Parlapier é um veiculo de
comunicagdo caraterizado
pela produgio de contetdos
audiovisuais ou escritos, desde
o artigo de opinido  crénica
literaria,com especial interesse
na desconstrucdo dos temas
que dominam a atualidade -
em particular nas dreas da tec-
nologia e do desporto, assim
como no plano sociopolitico.
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Anexo 12.7 — Grelhas Parlapier V2.5 versao #2
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(©) Fesauiscrnoariapier

Desporto
Crénicas
Tecnologia

Jogos

Sociedade NAO SET SE HA NICE YANNICK

porTiago Severino

Politica
Sexta-Feira Santa

Videos

ALIBIA DESCANSA EMPAZ?
por Jodo Filipe Santos

parlapier

ar que falar

PRESSAGIO
por Paulo Cardoso

SEXTA-FEIRA SANTA!

N
y
h 2

G0
Joo NG00
om0 oy

PUTA DAROTINA
por Jesus-Cristo Nazareno por parlapier

< SEXTA-FEIRA SANTA

PAPA TUDO, NAO DEIXA NADA
por M. Ferreira por Jesus-Cristo Nazareno

por JodoFlie Santos

O MUNDO DE STEVE JOBS
porPaulo Cardodo

NBAPOR UMFIO
por Tiago Severino

Anexo 12.8 — Maquete Parlapier V2.5 alternativo
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desporto & lazer

Ut panua viverrn intargurs.
sabicar #

303134 rutrum s felia.

artes & letras jogos & tecnologia
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Tue.putsirar o Screc o2 wagae. pabviner at

303238, naram e telin. 305453 4 retrum s, i,

sociedade & politica
Ut pura veera ietardam.
Danec it augue, putsirar st
0334 rram st
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purss waarra rtardam.

Cerac okt muue puininar st

050053 6. rarere s, i

@ comentar

@y comentar

epenn ° betfai
SN

n

Tuto seere Jos6 Catebsl <Y budugad Caties 6e Jidto Dedascad
Comasne, asior e s pomice bicgute.

PSS ¢ - |
vigeas
Conhaces o Gengalo Vaz?
hazaumor.

e B T DS
wnen clbar pars trie.

L
jege3 b tacnsiegia
Andas a ser roubado...
Impresonarta

P =
saciadace & peiitica
Whara on sarth is Jerénime Martins?
ingivy

Sacitigo Texs

P =
imazenz
That awkward moment &

Jouk Gatrtel

Quarsara, wotor da s poMeTics bograRs.

Anexo 12.9 — Maquete Parlapier V3 versao #1
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parlapier ...

Profissao do

futuro:
Plantar
Batatas

por Ivo Malta
Lifestyle

Profissdo do
futuro: Plantar
Batatas

por Ivo Malta
Lifestyle

Profissdo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profissdo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profissdo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

parlapier

que as
mulheres
adoram.

por Paulo Cardoso
Tecnologia

Pinterest: A
rede social

Tema da semana:

ink para tag

TECNOLOGIA  ENTRETENIMENTO

Procurar |

Socrates vai a
escola

por Micaela Santos
Sociedade

Os 25 Videojogos da
minha vida

por Jodo Filipe Santos

Entretenimento

Pinterest: A rede Onde fica
social que as Villas-Boas

mulheres adoram. por Tiago Severino por Joio Filipe Santos
Entretenimento Entretenimento

por Paulo Cardoso
Tecnologia

Profissdo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nis! nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis..

por Paulo Cardoso
Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profissdo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nis! nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profissdo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profissdo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso
Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profissido do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profissao do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Os 25 Videojogos
CER L LERSTEY

Portugal
Mundo
O Parlapier & um velculo de comunicagso caraterizado Polftica
pela producso de conteddos audiovisuais ou escritos, Economla
interesse na desconstrucso dos temas que dominam a Educagio
atualidade - em particular nas éreas da tecnologia e do Saade
desporto, assim como o plano sociopolttco. e
Copyright © Parlapier 2011 - 2012 Personalidades.
Todos os direitos reservados.

Gadgets Cinema
Empresas Televisio
Redes Soclals Masica
Internet Jogos
Aplicagbes Livros
Software Espetaculos
Hardware Desporto
Consolas

escola

LIFESTYLE

Socrates vai a

por Micaela Santos
iedade

Anexo 12.10 — Maquete da mainpage

Videos

VIiDEOS
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Profissdo do
futuro: Plantar
Batatas

por Ivo Malta
Lifestyle

Profissdo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nis! nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profisséo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profisséo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Log
in

ED. GIA  ENTRETENIMEN LIFESTYLE  VIDEOS SEARCH Q

Pinterest: A rede Onde fica
social que as Villas-Boas

mulheres adoram. por Tiago Severino
Entretenimento Entretenimento Sociedade

por Paulo Cardoso
Tecnologia

Profisséo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso
Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profissdo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profisséo do futuro:
Plantar Batatas
Nulla nis! nisl, interdum eget luctus

in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso
Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Os 25 Videojogos Soécrates vai a
da minha vida escola

por Jodo Santos por Micaela Santos

Profissdo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso
Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profissédo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis...

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

Profissédo do futuro:
Plantar Batatas

Nulla nisl nisl, interdum eget luctus
in, tempus eget velit. Maecenas
gravida mattis purus quis.

por Paulo Cardoso

Tecnologia | 09 Maio 2012 | 340 Views

parlapier e

Portugal Gadgets Cinema Sadde Imagens
Mundo Empresas Televisio Nutrgio

O Parlapier & um veiculo de comunicacso caraterizado Poltica Redes Soclals Masica Sexo

[F) [t (0 GEi sy G s I D iy Economla Internet Jogos Produtividade

interesse na desconstrucso dos temas que dominam a Educacio Aplicagoes Livros Comportamentos.

atualidade - em particular nas #reas da tecnologia ¢ do Sadde Software Forars Hobbies

desporto, assim como no plano sociopolitico. o Hardware S Profestes

Copyright @ Parlapier 20112012 Personalidades Consolas Lugares

Todos os direitos reservados.

Anexo 12.11 — Maquete da pagina de arquivo
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SOCIEDADE

parlapier

Portugal
Mundo
Politica

Profissao do
futuro:
Plantar
Batatas

por Ivo Malta
Lifestyle

Economia
Educagio
Saude
Media

Personalidades

Tema da semana: link para tag

Log
in

ViDEOS

TECNOLOGIA  ENTRETENIMENTO  LIFESTYLE

Pinterest: A rede social que as

mulheres adoram.
por Paulo Cardoso

Pinterest: A rede social que as

mulheres adoram.
por Paulo Cardoso

Pinterest: A rede social que as

mulheres adoram.
por Paulo Cardoso

por Jo3o Filipe Santos

Entretenimento

Pinterest: A rede
social que as
mulheres adoram.

por Paulo Cardoso
Tecnologia

Profissao do
futuro: Plantar
Batatas

por Ivo Malta
Lifestyle

Anexo 12.12 — Maquete do menu

SOCIEDADE pie\[0)leTcl W ENTRETENIMENTO LIFESTYLE VIDEOS SEARCH Q

Portugal
Profissio do
futuro: Plantar D
Batatas Politica
= el Economia
Educagio
Saude
Media
Personalidades

Onde fica
Villas-Boas

por Tiago Severino
Entretenimento

Socrates vai a
escola

Os 25 Videojogos
da minha vida

por Jodo Filipe Santos
Entretenimento

por Micaela Santos
Sociedade

Log

in

Pinterest: A rede social que as

mulheres adoram.
por Paulo Cardoso

pcrates vai a
Ecola

Micaela Santos
iedade
Pinterest: A rede social que as
mulheres adoram.
por Paulo Cardoso

Pinterest: A rede social que as
mulheres adoram.
por Paulo Cardoso

Anexo 12.13 — Maquete do menu com cabecalho alternativo
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parlapler SOCIEDADE ~ TECNOLOGIA  ENTRETENIMENTO  LIFESTYLE  VIDEOS SEARCH O}

PERSONALIDADES

Onde fica Villas-Boas?

G 512 SIDEBAR
H

Por Tiago Severino em 3 Comentdrios

Deixemo-nos de rodeios: André Villas-Boas é viciado em deixar. Primeiro e no que toca & Premier
League, deixou o Chelsea a 20 pontos do lider Manchester City, depois de ter deixado a cadeira de
sonho que Pinto da Costa lhe propés. Isto &, depois e ter deixado Portugal, nomeadamente o
campedio FC Porto. Agora treinado pelo antigo adjunto que Villas-Boas cé deixou. J4 em Londres,
deixou sair Anelka, deixou-o rumar & China, deixava-o demais no banco. Mas ndo inverteu a crise dos
blues, j4 que Frank Lampard e companhia voltaram a levar a melhor? . Alguém os deixou... S6 nio

dei dade em Stamford Bridge e a derrota frente 20 West Bromswich foi a sua tltima deixa.

J4 Roman Abramovich nunca suportou deixar. No Dragdo, deixou 15 milhdes de euros, em troca do
treinador que agora o deixa de mios a abanar. U treinador que, mesmo sem trabalhar, nio deixard

de auferir 200 mil euros por més, até encontrar novo clube? (o semanéirio Sol contraria esta versio:
escreve Diogo Pombo que o miliondrio russo terd indemnizado André Villas-Boas em cerca de 9,5
‘milhdes de euros?). Uma coisa é certa, nos ltimos 4 anos, 56 a contratar e despedir treinadores,
foram gastos quase 65 milhdes e euros. Recuamos mais 4 anos e, feitas as contas, foram despedidos
cinco treinadores nas iltimas oito temporadas! Roman deixa-te disso. Atenta no Felipdo ~ citado pela
imprensa brasileira, em relagao 4 rescisio e Villas-Boas:

“A cultura do Chelsea é multo diferente. Podem pensar que esta saida é estranha, mas para mim, que &

estive, ndo 0 6 relaciona-se meihor com 4o que com 0

troinador o, privilegia, em Gertos casos, a relagio que mantém com alguns dos futebollstas, que ests,
Inciusivamente, acima do relaclonamento que mantém com o técnico”

Mais:

e o=

L] L1

‘Tiago Severino

I I

RELATED

TITULO TITULO TITULO TITULO

COMMENTS

0
palaper Socledade Tecnologla Entretenimento  Lifestyle Videos.
Portugal Cinema. Saode Imagens.

Mundo Televisio Nutrgio
O Parlapie & um veiulo de comunicacso caraterizado. Polttca Maskca Sexo
Economia jos Produtividade
Educagio Livos Comportamentos
atualdade - em partcular nas éreas da tecrologia ¢ do. Saade. Espetsculos ™
desporto,assim como o plano socopoltico. edin . Profsstes
Copyright© Parlapier 2011 -2012 Personalidades. Consolas Lugares.
Todos s 9

Anexo 12.14 — Maquete da pagina de artigo
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futuroe:
Plantar
Batatas

por Ivo Malta
Lifestyle

Profissao do

Batatas as mulheres por Tiago Severino
por Ivo Malta adoram Entretenimento
Lifestyle

parlapier

Profissao do

Pinterest: A
futuro: Plantar rede social que

SOCIEDADE

que as
mtilheres
adoranm;

{77 Paulo|Cardoso

eciioloz

Pinterest: A
rede social escola

TECNOLOGIA ENTRETENIMENTO

por Micaela Santos
Sodiedade

Socrates vaila

oV v
Q=125 VideojogclsmWk%ivzi)"\g()"Q 00\9‘
minhawvida 070"
porJoso FilipeiSantos ’ )

Entretenimento

por Paulo Cardoso

Lifestyle

Profissdo do futuro:
Plantar Batatas

por Ivo Malta | 09.05.20
Lifestyle | 240 Vie

Depois de tantas horas esquecidas
a olhar para este mundo de um
ecrd, quantas vezes nos vem &
cabeca 0 mundano prazer de
semear batatas, mugir vacas e
mergulhar junto ao abandonado
betdo do Alqueva a luz da lua?

Os 25 videojogos da
minha Vida

por Jodo Filipe Santos | 09.052012
Entretenimento | 340 ViewsViews

Eaperc
Py

Nos bastidores da internet, ha uma
palavra incontornavel: Pinterest, a
rede social que estd a exibir um
crescimento sem paralelo na
indistria, em particular junto a0
pablico feminino.

arlapier

bulum iaculis pellen nibh vel vulputate.
Mauris mauris ligula, consequat nec iaculis a, rutrum at
diam. Integer id leo ante. Quisque at tortor nisi, nec

Pinterest: A rede
social que as
mulheres adoram

por Paulo Cardoso | 09.052012
Tecnologia

0 Views

Nos bastidores da internet, ha uma
palavra incontornével: Pinterest, a
rede social que estd a exibir um
crescimento sem paralelo na
indstria, em particular junto ao
piiblico feminino.

Socrates vai a

escola
por Micaela Santos | 09.05.2012
Sociedade | 340 Views

0 inico portugués desempregado
com uma pensio superior & do
Presidente Cavaco Silva.

C)

euismod risus. Donec sit amet magna eu augue dapibu:

elementum. Curabitur su

Portugal
Mundo
Politica

nd 19)

10 70!
4 ;?D"J‘ nmg\ﬂm‘n

e

Onde fica Os 25
Villas-Boas?

Entretenimento

Onde fica
Villas-Boas?

por Tiago Severino | 09.05.2012
Entretenimento | 310 Views

0 dnico portugués desempregado
com uma penséo superior a do
Presidente Cavaco Silva.

Geracédo Y: Os filhos
da tecnologia

por Jodo Filipe Santos | 09.05.2012
Lifestyle | 320 Views

A

Depois de tantas horas esquecidas
a olhar para este mundo de um
ecrd, quantas vezes nos vem a
cabega 0 mundano prazer de
semear batatas, mugir vacas e
mergulhar nus junto ao
abandonado betso do Alqueva a luz
da lua?

Seguinte )Y

Sociedade Tecnologia

Gadgets
Empresas
Redes Sociais

Economia Internet.

Educagéo Aplicagbes

felis, varius volutpat iaculis vitae, blandit viverra nulla. Satide

Copyright © Parlapier 2011- 2012
Todos os direitos reservados.

Media

Software
Hardware

Personalidades Consolas

Videojogos da
minha vida

por Jodio Filipe Santos

@

Entretenim

Cinema
Televisio
Msica
Jogos
Livros
Espetaculos
Desporto

LoGiN Y

LIFESTYLE VviDEOS

Socrates vai a

escola
por Micaela Santos
Sociedade

Lifestyle

satide

Nutrigéo

Sexo
Produtividade
Comportamentos
Hobbies
Profissdes
Lugares

Anexo 12.16 — Maquete da mainpage (arte final)
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Jodo Filipe Santos A=
Artista multimédia. Blogger e designer em parlapier.com

Artista multimédia. Blogger e designer em parlapier.com

Jodo Filipe Santos .J\‘

SOCIEDADE TECNOLOGIA ENTRETENIMENTO LIFESTYLE

Profissao do ’

futuro:
Plantar

Username:

TE.pt
5
i}/

batatas 3

I ORTES :
por lvo Malta g ESApE ., A""'ﬂv‘y‘le jar
Sociedade Q +1

O Lembrar-me Lo:

Login com facebook

Ainda ndo tens conta?

ODOFIND

Geracéo Y: Os Lojas de ourc Clica aqui para registar! | momentos Facebook:
filhos da invadem ‘ - — rge Jesus Timeline? Sign
tecnologia Portugal uma PS Vita por Tlago Severino out!

por jodo Filipe Santos por jodo Fllipe Santos por Paulo Cardoso Entraterimento por Paulo Cardoso

Socledade Socledade Tecnologla Tecnologla

Anexo 12.18 — Maquete da login box
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MUNDO

parlapier

O

EDUCACAO
SAUDE

ECONOMIA
ENTRETENIMENTO

Vais poder
escrever aqui

POLITICA
MEDIA

PERSONALIDADES

Privado: Google

Glass: Maravilha

ouo fim da
privacidade?

por Paulo Cardoso
Tecnologia

Geragdo Y: Os filhos
da tecnologia

por Jodo Fllipe Santos
Socledade

social que as

por Paulo Cardoso
Tecnologla

Pinterest: A rede

mulheres adoram

Profissdo do futuro:
Plantar batatas

Geracdo Y: Os filhos da
tecnologia

Lojas de ouro invadem
Portugal

Sécrates vai a escola

Profissdo do
futuro: Plantar
batatas

por ivo Maita
Sodedade

Ufestyle

Onde fica Villas-Boas?

por Tlago Severino
Entretenimento

Lojas de ouro
invadem Portugal
por Jodo Fllipe Santos
Socledade

Anexo 12.20 — Maquete do novo menu

Amsterdam |l
(Parte1)

por M. Ferreira

GERAGAO Y: OS FILHOS DA
TECNOLOGIA
por batesgeniuz

Q4

Somos conectados e criativos:

2o
7,
Y ©0

questionamos tudo. E todos nos
questionam a nés porque ainda
vivemos com 0s nossos pais.

(i
Mac lento?

Deixe seu computador >25%
mais rapido com o MacKeeper

Fazer o download
agora

QOrion Telescopes QOrion Telescopes
Meade Telesco Meade Telesco
Goto Goto

Vixen Telescopes Vixen Telescopes

Top 5 momentos de
Jorge Jesus

por Tlago Severino
Entretenimento

3 Razdes para ndo
comprar (jd) uma PS
Vita

por Paulo Cardoso
Tecnologla
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Anexo 12.21 — Esbocos de z-shirts para Netional Geographic

224



Titulo do artigo

Link interno: /////1111111111111111]

| | Arquivo | |$ || Submeter |

Gravar

Anexo 12. 22 — Maquete editor de texto
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| Item |
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Imagem [$][ Ttem |
Legenda
“Quote
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Anexo 13 — Anexos em formato digital

Anexo 13.1 - REC 4 — Conheces Gongalo Vaz?

Anexo 13.2 — 6 Meses de Parlapier

Anexo 13.3 — 6 Meses de Parlapier (sem pods producio)
Anexo 13.4 — REC 5 — Sem nome (introducio)

Anexo 13.5 — REC 5 — Sem nome (final)

Anexo 13.6 — Onyewu abandona Sporting

Anexo 13.7 — O regresso do Parlapier

Anexo 13.8 — Parlapier V1 (demonstracao)

Anexo 13.9 — Parlapier V2 (demonstracao)

Anexo 13.10 — Landing page (demonstracao)

Anexo 13.11 — Parlapier V3 (demonstrac¢ao)

Anexo 13.12 — Sistema interno (demonstracio)

Anexo 13.13 — Versao final (demonstracao)

Anexo 13.14 — Netional Geographic (versiao temporaria)
Anexo 13.15 — Netional Geographic (sem pos producio)
Anexo 13.16 — Netional Geographic (cidade)

Anexo 13.17 — Netional Geographic (exemplo de traveling)
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