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RESUMO

Ao considerar a caréncia de espacos ao incentivo da memoria no municipio de
Araguaina/TO, bem como as tecnologias inovadoras disponiveis atualmente, esse
trabalho objetiva associar, por meio de inovagdes tecnoldgicas, espagos publicos de
lazer ao incentivo a memoaria historica do municipio de Araguaina. Para tanto,
procede-se a uma pesquisa exploratoria com abordagem qualitativa intervencionista,
ao conectar as ciéncias sociais as outras areas de estudos, a fim de proporcionar
conhecimento pratico, de maneira a favorecer o resgate histérico da municipalidade.
Desse modo, observa-se de forma direta e participativa na recuperagdo da meméria,
que pode ser realizada por meio do uso de tecnologias acessiveis, de maneira a
permitir que a populagdo obtenha um maior conhecimento de sua historia
desenvolvendo a sociedade.

Palavras-Chave: memoria; espagos publicos; tecnologia; historia.



ABSTRACT

When considering the lack of spaces to encourage memory in the municipality of
Araguaina/TO, as well as the innovative technologies currently available, this work
aims to associate, through technological innovations, public spaces for leisure to
encourage the historical memory of the municipality of Araguaina. To this end, an
exploratory research with a qualitative interventionist approach is carried out, by
connecting the social sciences to other areas of study, in order to provide practical
knowledge, in order to favor the historical rescue of the municipality. In this way, it is
observed in a direct and participatory way the recovery of memory, which can be
carried out through the use of accessible technologies, in order to allow the population
to obtain a greater knowledge of its history by developing society.

Keywords: memory; public spaces; technology; history.
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1 APRESENTAGAO

Adesao ao PROFNIT

O municipio de Araguaina, localizado no Norte do Estado do Tocantins, ndo é
diferente de muitos outros municipios tocantinenses no que se refere a incentivos a
cultura e memoria local.

A afirmacgao cultural e histérica da municipalidade, €, ao que parece, pouco
explorada, mesmo com a existéncia de um curso de licenciatura em histéria em uma
universidade publica federal, sua memodria muitas vezes pode falhar na sua difusdo
na sociedade de forma ampla, se tornando desconhecida por grande parte da
sociedade local (Informacgao verbal').

Durante a administracdo 2013-2016, ocorreu o surgimento de areas publicas
voltadas ao lazer, como as avenidas Marginal Neblina e Beira Lago, bem como a
implantagdo do Eco Parque Cimba? e futuras areas de lazer como o Eco Parque S3o
Miguel, a praca do Setor Morada do Sol dentre outras (Araguaina, 2015).

Ha, por parte do poder publico municipal, um interesse na exploragao cultural
da cidade, pois a atual gestdo possui uma secretaria especifica para isso, sendo a
responsavel pela geréncia dos parques publicos, assim como pelos eventos culturais
do municipio, tornado viavel, através de parceria com outros 6rgaos publicos e
privados, a implantagao do projeto proposto.

Apresentamos na presente dissertagao um sistema de informacéo, na forma de
ferramenta virtual nas areas publicas voltadas as atividades de lazer e cultura, tais
como parques, pragas ou logradouros aptos para a populagao usuaria destas areas.

Podemos afirmar que ha aderéncia com o programa de pds-graduagao em
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para a Inovagdo/PROFNIT,

pois o produto apresentado proporciona uma divulgagao de informagdes culturais por

! Informe repassado em debate realizado no evento de Langamento do ‘Livro Araguaina que poucos
conhecem’ do autor Arézio Sotto em 20.09.2018, no auditério Professor Jauro Gurgel no prédio
administrativo da Prefeitura Municipal de Araguaina

2 De acordo com documento oficial da Prefeitura de Araguaina, o Parque Cimba é um espago publico
frequentado por uma média de 200 a 600 pessoas por dia, sendo o domingo o dia de maior fluxo
(ANEXO 1). Isso, por sua vez, refor¢a a sua importancia de espaco sintetizador de aspectos memoriais
afetivos.
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meio de tecnologias ja existentes, mas ainda n&o exploradas com afinco pelo atual
gestor publico, nem mesmo por seus antecessores.

Foram utilizadas tecnologias como QR code (Quick Response Code),
plataformas virtuais alocadas em sitios da internet, criagdes graficas, layouts e banco
de dados, que constituiram a base para a aplicacao da ferramenta virtual. Em relacéo
ao QR Code, que é o meio de acesso das informagdes contidas na ferramenta digital.
Belussi afirma o seguinte:

Possui uma alta capacidade de armazenamento e uma rica
especificacdo nesse padrao de codigo de barras: A estrutura do cédigo
QR contempla além dos dados de versdo e correcido de erros,
elementos estruturais, como: margem silenciosa no entorno do cédigo
de barras para facilitar a detecgao do simbolo, com no minimo 4
modulos de largura, cada mdodulo corresponde a menor unidade de
informagéo no cédigo (0 menor quadrado preto ou branco); padrdes
de alinhamento para corrigir distorcées nao lineares ao longo da area
do simbolo; padrdo de sincronizacdo que indica a localizacdo das
linhas e colunas dos modulos no simbolo; e os padrbes de posicao,
utilizados para auxiliar na localizacdo do simbolo, projetadas para
serem encontrados em qualquer direcdo uma vez que a proporcao de
alternancia entre pixels brancos e pretos (razdo de 1:1:1:3:1:1:1) se
mantém constante ao longo das linhas de escaneamento que passem
através de seu centro. (Belussi 2012, p.68)

Isso, por sua vez, ajuda no processo de aderéncia desta pesquisa ao programa
de pés-graduacao ora referido, partindo do principio de que o aporte tecnolégico
mostra-se como ponto inovador ao resgate da cultura, bem como ao ato de
potencializar e difundir a histéria de Araguaina através de ferramentas tecnologicas.

Este trabalho tem o objetivo de encontrar uma solugéo para a propagagao da
cultura local em forma de uma ferramenta virtual, aliando atividades de lazer com
atividades culturais e tecnologia. Santos, Wives e De Lima (2010) explicam que, para
gerar o QR Code, basta acessar aplicativos disponiveis na Internet, e criar as
informacdes para o fim necessario. Tornando assim, o produto de baixa complexidade

de aplicacéo.

O produto e seu impacto socio académico

Diante da falta de informagdes sobre a histdria local por uma grande parte da
sociedade araguainense, se faz necessario que a difusdo histérica seja narrada de
modo a nao desaparecer no decorrer do lapso temporal vigente. A necessidade de
documentar a histéria do municipio de Araguaina corrobora para o resgate de
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costumes e habitos locais, os quais juntos, ajudam a costurar a anatomia do espago
do municipio.

O reconhecimento do individuo pela histdria local suscita uma intimidade com
a localidade, gerando, assim, uma miscelanea entre povo e territorio, produzindo uma
sociedade com maiores tendéncias a evoluir o ambiente social. Esta relacao, por sua
vez, agrega aspectos de interagcdo e de envolvimento fraternal com o espaco
mencionado.

A implantagdo de uma ferramenta virtual em uma &rea publica pode
democratizar o acesso as informagdes histdricas, como forma a gerar mais cultura a
populacdo, que desfruta de informagdes basicas do seu territorio, levando aos
cidadaos, além de um contato historico importante, acesso a outras atividades que
elevem o padrao cultural da sociedade, de forma a gerar desenvolvimento social e
ampliar o sentimento de afeto pelo municipio. Em outras palavras, esta pesquisa pode
catalisar a relagéo entre o cidadao local e uma cultura historico-geografica de uma
maneira mais densa, partindo da premissa de que o contexto virtual, diante da
realidade atual, agrega possibilidades de acesso de maneira expressiva. Isso, por sua

vez, ajuda na difusdo dos aspectos culturais.

A inovagao apresentada

A priori, reforcamos que a ideia de “inovacao” adotada para a producgao e
desenvolvimento do produto desta pesquisa esta embasada na percepgao contida no
Manual de Oslo (OCDE, 1997), ao apresentar um panorama articulatério entre
tecnologia e inovacao a partir de varias perspectivas sociais. De acordo com este
documento, a concepcao de inovagao deve ser problematizada a partir dos impactos
causados no meio em que opera, de maneira a alterar o andamento basico daquele
grupo social. Assim, a relagao entre sociedade e tecnologia deve ser vista como mola
propulsora dos movimentos inovadores, partindo da premissa de que ser inovador €,
antes de tudo, um ato de modificagdo de praticas humanas, ndo devendo ser tratado
como sinénimo de criatividade.

Nesse sentido, a inovagao tem interface com aspectos econdmicos de onde
opera, atuando como fator da movimentagcdo econdmica e cultural de uma dada

localidade. Assim, “a resolutiva inovagao pode, previamente, ocorrer em qualquer
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setor da economia, inclusive em servigos publicos como saude ou educagao” (OCDE,
1997, p. 19).

Com a ampla difusdo do uso dos smartphones no mundo atual e com a internet
sendo cada vez mais utilizada como ferramenta para aplicacdo de inovagdes, este
trabalho visou atrelar atividades de lazer ao acesso de informagbes variadas,
utilizando-se de cddigos bidimensionais. Nesse sentido, pode-se dizer na perspectiva
inovadora no que se refere a esta relagao, partindo do principio de que as ferramentas
tecnolégicas foram utilizadas como ponto de partida ao entendimento do mapa cultural
local.

A combinacéao de atividade de lazer com acesso ao conhecimento foi realizada
por meio de um sistema acessado por um smartphone, por intermédio de um codigo
QR code, que leva o usuario a uma série de informagdes em diversos formatos como
audio, imagem, graficos e animagdes, elevando ainda mais o uso e ampliando os
limites de utilidade das tecnologias.

Tomando o argumento acima como motivador, entendemos que o arsenal
tecnologico mobilizado para desenvolvimento do produto moldou-se a partir do
principio de difusdo tecnoldgica, partindo da premissa de que a relagdo entre
smartphone e QR code pode desenvolver aspectos de compartilhamento de bagagem
cultural e outros bens tipicos do povo de Araguaina. Dessa maneira a coletanea de
informacdes, juntamente com ferramentas tecnoldgicas, colaboram substancialmente

nos efeitos de impacto social do produto aqui proposto (OCDE, 1997).

Complexidade

A pesquisa contou com uma coleta de informacgdes bibliograficas de trabalhos
literarios, académicos, noticias difundidas por canais publicos e privados. Esta
pesquisa teve como prioridade dar voz aos personagens histéricos por meio de
depoimentos escritos e fotos, de modo a gerar um importante banco de dados
disponivel a todos de forma gratuita.

Ja o apoio tecnoldgico necessario para a implantagdo da aplicagdo da
ferramenta virtual apresentada, foi realizado por um profissional em Tecnologia da
Informacao - TI, que alocou a plataforma em um endereco virtual que podera ser o

da propria prefeitura do municipio ou outro a ser criado.
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Nao foi excluida a ideia de criagdo de uma plataforma prépria. Contudo, a ideia
inicial foi a de utilizar o sitio virtual do préprio municipio, ndo gerando a exigéncia de
baixar um aplicativo especifico.

A complexidade deste trabalho converge com a relativizagdo do papel da
inovagao difundida nas praticas humanas. Em outras palavras, a inovagao aqui
proposta age no ambito do compartiihamento do conhecimento, algo basilar na ideia
de projegao inovadora que propomos (OCDE, 1997). Nesse sentido, a ferramenta
virtual se mostra inovadora, também, pelo fato de difundir conhecimentos de uma

maneira até entdo nio utilizada por aquela realidade.

Aplicabilidade

A area de aplicagéo deste projeto sera realizada nas dependéncias do Parque
Ecolégico do Cimba, localizado entre os setores Cimba, Brasil, Araguaina Sul e S&do
Jodo, podendo, no futuro, ser estendido para outras pragas e vias. A perspectiva de
futuro, ancorada neste trabalho, tem natureza histérica e espacial, entendendo o
referido espagco como ponto estratégico da cidade, no que tange ao desenvolvimento
do municipio. Nesse sentido, ganha ainda mais relevancia a aplicabilidade do produto,
partindo da premissa de que as condi¢gdes de alojamento da ferramenta virtual
viabilizam um trabalho socialmente engajado dessa proposta.

A ideia foi associar o uso do espacgo publico a captagao de conhecimento, de
maneira a integrar atividade de lazer com difus&o cultural. Neste sentido, o cidad&o
que usa o Eco Parque Cimba como lazer, podera também utiliza-lo para ampliar seus
conhecimentos sobre a histéria e cultura de Araguaina, além de outros servigos que
podem ser colocados a disposi¢ao do usuario.

A partir disso, entendemos também que o olhar inovador pode aferir, a
principio, uma postura disjuntiva entre os cidadaos, uma vez que a ideia de “novo”,
bem como a transi¢c&o entre o tradicional e o mais contemporéneo, ainda esta longe
de ser algo suave e naturalizado. Isso porque a tecnologia tende a competir com
outros efeitos do comportamento social, ja sistematizados com o tempo,
especialmente no que compete a um patrimonio publico, que esta ao alcance de todos
rotineiramente (OCDE, 1997).
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Acredita-se que a relacdo entre espaco publico e conhecimento, acima
mencionado, corrobora em uma construcao de efeitos de sentidos eficientes a
constru¢cao do mapa cultural da regido. Em outras palavras, o resgate a memoria a
partir de um espago publico ajuda na construgao de reconstrucao de filosofias sociais

presentes na memoaria afetiva da maioria dos cidadaos.
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2 INTRODUGCAO

Segundo dados do censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, o
municipio de Araguaina possui uma populagao estimada de 180 mil habitantes para o
ano de 2020, sendo a segunda cidade mais populosa do Estado (IBGE, 2010).

Até o ano de 2015, a urbe araguainense era carente de espagos publicos para
o lazer, o que trazia extremo desconforto para a populagao local, o expressivo indice
demografico, em analogia ao contexto tocantinense, & fator influenciador da
importancia desse trabalho.

Identificado os mecanismos populares de informacao cultural, as pessoas
poderao usufruir de um memorial que ampliara o conhecimento histérico local, onde
os habitantes usufruem de seu repertério folclérico, o qual, uma vez semiotizado
tecnologicamente, facilita o acesso e assim, a difus&o cultural é possibilitada.

A gestdo municipal de 2013/2016 iniciou uma série de obras, uma delas
visando suprir a lacuna dos espacos de lazer, resultou na construgdo do Eco Parque
Cimba “Benedito Vicente Ferreira”, que fora oficialmente inaugurado em 12 de julho
de 2017 (ARAGUAINA, 2017). Trata-se de um espaco fisico destinado ao movimento
de pessoas que buscam diversdo e entretenimento como valvula de escape ao
cansaco proporcionado pela rotina diaria.

O Eco Parque Cimba foi implantado em uma area em que, anteriormente, se
localizava a Companhia Industrial e Mercantil da Bacia Amazbnica (Cimba), uma
industria pioneira em Araguaina, que dentre outras atividades beneficiava o coco
babacu (Attalea speciosa) retirando seu Oleo, cuja atividade auxiliou no
desenvolvimento regional da cidade de Araguaina e, de forma mais abrangente, todo
o norte goiano (ARAGUAINA, 2017). O processo de disjungdo dos espacos gera a
construcao de um percurso afetivo na memoaria do cidadao que, a partir disso, constroi
um percurso comparativo e, com isso, propde pressuposicao de valores entre o antes
e o depois.

O processo de industrializagao e seu aparecimento delimitou uma nova relagao
homem/natureza. Os atuais parques de lazer sdo fluxos de pessoas subjugando
territérios e, em algumas vezes, destruindo muitas referéncias do passado onde

registros vao sendo apagados em nome do progresso (SILVA, 2019).
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Por isso, € importante resgatar ndo s6 a memoria do Eco Parque Cimba mas
de toda Histéria de Araguaina, para que as pessoas usuarias do parque nao usufruam
dele apenas para seu lazer, mas também como forma de crescimento cultural,
compreendendo o contexto historico e progressista do Municipio de Araguaina.

Os museus apresentam universos particulares com logica propria. Seus
arquivos sado dotados de uma especificidade impar, possuindo uma cultura particular,
com codigos e ritos especificos, fazendo-se necessario buscar caminhos oportunos
para a construcdo de um museu com pedagogia adequada (MARANDINO, 2000).
Assim, é valido dizer que os museus sao espacos de desenvolvimento da memoria
afetiva, por meio da memodéria visual, funcionando, dessa maneira, como catalisador
de emogdes e construgdes de sentidos, que se entrecruzam na interface entre
aspectos historicos e geograficos.

Na tentativa de resgatar a historia de Araguaina no Eco Parque Cimba,
trazemos uma compreensao da memoria que, muitas vezes, s6 se tem por partes
selecionadas dos acontecimentos, uma memaria em que sao registrados e guardados
os sentimentos, os momentos e os discursos de nossa vida, pois a memoria € um
objeto da historia (LE GOFF, 1994).

Ao compreender-se a memoria como um espag¢o de armazenamento sensorial
dos acontecimentos, estamos, por sua vez, colaborando para a importancia de algo
processual, em que os acontecimentos e costumes sao imortalizados na percepg¢ao
cognitiva (LE GOFF, 1994).

No entanto, ao se considerar a necessidade de documentar tais informacdes,
partindo da premissa de que a cultura tocantinense € uma cultura recentemente
constituida, em comparacao a vinda da emancipacao do estado, no final dos anos
1980. Nesse sentido, por se tratar de uma histéria recente no cenario brasileiro, ha
muito ainda o que se articular, no sentido de tornar eternizados certos habitos e
costumes, os quais, poderao ser esquecidos com o tempo, caso nao recebam a devida
importancia que merecem (LE GOFF, 1994).

A histéria, entdo, deve ser narrada por meio dos registros e fragmentos de
nossa memoria, pois a historia e a memoria ndo sao iguais, elas viajam de forma
reciproca, somente vindo a se dissolver quando a histéria passa a ser cientifica (LE
GOFF, 1994).
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Para o autor, a concepg¢do de narrativa aqui, ndo se esgota na pratica oral,
sobretudo porque estamos aqui, mencionando a necessidade de documentar tais
narrativas. A pratica de narrar ganha dimensdes sincréticas, partindo do principio da
recombinacao do jogo de imagens, proposta pela criagdo da ferramenta virtual.

As tecnologias utilizadas no desenvolvimento da investigagcédo, (smartphone,
cédigos bidimensionais, sitios da internet, animacgdes graficas, podcast e sistemas de
integracdo), atreladas as pesquisas de fatos historicos (livros, periodicos,
depoimentos pessoais, fotos, filmagens e trabalhos académicos) culminou, no produto
final, uma espécie de ferramenta virtual que traz elementos de resgate da histéria além
de fornecer outros servigos ao usuario da plataforma.

Visando atingir os objetivos, a estrutura deste trabalho se da,
cronologicamente, do seguinte modo: delimitagado do tema, hipdtese, objetivos geral e
especificos, justificativa, revisédo bibliografica, metodologia, resultados, considerag¢des
finais e referéncias.

Em Delimitagdo do Tema, apresentamos, de maneira sintética, a construcéo da
referida investigacao, partindo da premissa de que a constru¢ao da ferramenta virtual
agrega em si forcas argumentativas basilares ao seu entendimento. Partindo desse
pressuposto, trata-se de um momento de suma relevancia na construgao da anatomia
investigativa, pois se constitui a partir de um panorama tematico capaz de oportunizar
ao leitor um conhecimento acerca da esséncia da pesquisa. Isso, por sua vez, nos faz
pensar em possiveis desdobramentos futuros da tematica, realizando uma maior
interagdo dos ganhos académicos no conhecimento popular.

Em Pressupostos, apresentamos as suposi¢coes que influenciaram a produgao
deste trabalho. Entendemos que os pressupostos desempenham papel de construgao
do percurso investigativo, Toda pesquisa envolvida na resolugao de problemas, como
atividade de busca, indagacgdo, inquiricido da realidade, sdo designios que nos
permite, no ambito cientifico, elabora um conhecimento, ou uma gama de
conhecimentos, que nos auxilie na compreensao da realidade e nos oriente na agdes
da pesquisa (PADUA,1996, p.31), o que reforca a natureza operacional de que
idealizamos a pratica social de Araguaina.

Ja em Objetivos, apresentamos as metas a serem atingidas pela pesquisa,
ainda que tenham sido modificadas no decorrer do processo investigativo. Os
objetivos de uma pesquisa desempenham fungdo precipua no que tange aos
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procedimentos elencados, bem como a construgao do perfil metodolégico. Além disso,
constituem os rumos que foram tomados durante a projecédo de pesquisa (ALMEIDA,
2014).

A Justificativa € o momento em que foram expostas as motivagdes para o
desenvolvimento deste trabalho. Isso, por sua vez, € de suma importadncia ao
processo de pesquisa, partindo da premissa de que realca a relevancia da tematica
no contexto social (ALMEIDA, 2014).

Em Revisdo Bibliografica apresentamos o aporte tedrico que fundamenta esta
pesquisa. Mobilizam os saberes tedricos cruciais ao alicerce investigativo, a partir de
no¢des de memoria e sensibilidade de um momento importante (ALMEIDA, 2014).

Na Metodologia, apresenta-se o percurso de construcdo do produto. Aqui,
menciona-se o tipo e a abordagem de pesquisa escolhida para o tratamento do
corpus. Trata-se do caminho que tragamos para que a ferramenta virtual pudesse
existir, considerando também, o fator histérico-espacial determinante para o tracar do
passo a passo (ALMEIDA, 2014).

Em Resultados apresentamos o produto resultante nesta pesquisa,
entendendo-se como resultado do percurso investigativo. Trata-se, portanto, do cerne
desta investigacao, podendo ser considerado também, como resultado das proje¢des
entre teoria e pratica memorial (ALMEIDA, 2014).

As Consideragcbes Finais encerram a parte textual do trabalho. Nela
apresentamos algumas impressdes sobre a relevancia da pesquisa a partir da
contemplagdo dos objetivos norteadores. Ndo estamos entendendo esse desfecho
como algo que encerra a pesquisa, mas sim como uma consideragao significativa do
trabalho apresentado, os quais ndo ignoram possiveis desdobramentos da tematica
(ALMEIDA, 2014).
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3 DELIMITAGAO DO TEMA

O assunto abordado constitui-se na primeira fase a se desenvolvimento da
pesquisa, com a finalidade de provar o tema que se deseja abordar, visando intentar
0 exame ou reexame, avaliacio critica e solugao, se fazendo necessario delimitar o
assunto, para dar um direcionamento mais eficaz a pesquisa, aplicando assim o
método mais coerente na busca de solugdo para o estudo proposto (MARCONI;
LAKATOS, 2010).

A perspectiva de constru¢cdo de um objeto de pesquisa esbarra em condigdes
extra contextuais relevantes ao entendimento da anatomia investigativa. Nesse
sentido, a delimitacdo do tema n&o pode ser suposta como um rompante que se
constitui a partir do primeiro contato com o desejo de desenvolver a investigacéo. E
necessaria uma relacdo de proximidade entre pesquisador e tema pesquisado para
que assim possam diluir as ideias e o foco do estudo tendendo a se descortinar aos
poucos.

Em concordancia com Queiroz (1999, p. 15), é possivel afirmar que “todo
cientista, ao determinar o tema de sua pesquisa se encontra inserido num universo
fisico, social e intelectual que a delimita”. Assim, este trabalho desenvolve uma
possibilidade para o resgate da histéria da cidade de Araguaina. A relagao entre tema
e contexto sociopragmatico de pesquisa agrega em si aspectos ligados a historia de
Araguaina, bem como as suas condig¢des socio espaciais. Nessa conjuntura, entender
a construgdo de uma ferramenta virtual implica entender também o seu papel
transformador junto a uma sociedade emergente, construida a partir dos anseios e
demandas locais e globais.

As novas e diversas tecnologias disponiveis atualmente proporcionaram esse
resgate historico que, de forma inovadora, apresenta a populagdo uma nova forma de
adquirir conhecimento, atrelando as ciéncias sociais as ciéncias da informagao.
Assim, a retomada de uma histdria, por intermédio do aparato tecnolégico, ressignifica
as praticas humanas, como também as confere uma nova roupagem, a partir de uma
otica demandada pela atual conjuntura global, porém pouco ilustrada no meio em que
esta pesquisa opera.

A importancia de delimitar esse tema baseia-se em poucas informagdes que os
usuarios do Eco Parque Cimba possuem da histéria de Araguaina, além de outros
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servicos que podem ser acoplados ao produto final, visando melhorar a vida do
usuario. E pertinente elucidar que a referida pouca informacdo do Cimba acaba
refletindo o contexto macro municipal. Em outros termos, € possivel afirmar que a
cidade como um todo, por ser um municipio jovem, parece desconhecer boa parte do
seu passado, consequentemente, nutrindo pouca informacéao a respeito dos costumes
e da cultura local.

O produto é fonte de um tema multidisciplinar sendo possivel que uma pessoa
graduada, realize estudos stricto sensu de mestrado ou doutorado em uma area
totalmente diferente. Por isso, 0 pesquisador tera um trabalho mais aprofundado e
levara um lapso de tempo maior para fortalecer seus conceitos (FLICK, 2009).

Para o pesquisador entender suas préprias entranhas de vida, algo bastante
complexo, parte-se do designio do olhar com uma percepg¢ao analitica para seu
préprio local de origem, sem duvida uma tarefa muito dificil em comparagdo aos
espacgos pouco conhecidos ou de pouca familiaridade. (WAZLAWICK, 2009).

O tratamento etnografico, nesse sentido, & bastante complexo, especialmente
0 que compete a uma acepcao de melhoramento das condigdes culturais e geo-
histérias (WAZLAWICK, 2009).

O pesquisador deve, nas pesquisas multidisciplinares, evitar o seu impulso de
cooperar em uma area por ele pouco conhecida (WAZLAWICK, 2009). Ao citar este
produto como exemplo, ndo nos atentamos aos processos especificos dos cursos de
informatica, apenas utilizamos as tecnologias e inovagdes como ferramentas a serem
aplicadas as ciéncias humanas.

O olhar langado a pratica investigativa multidisciplinar ndo se esgota em uma
unica vertente. Em pleno século XXI, pensar sobre as praticas humanas a partir de
uma medida unilateral € algo, no minimo, ingénuo.

O pesquisador, portanto, se coloca na condi¢ao de intermediador de praticas
discursivas diversas, as quais optam pela construgao conjunta do objeto de pesquisa.
A partir dessa premissa, entendemos que em uma pesquisa dita “multidisciplinar”,
optamos por falar a partir da interface de argumentos, o que nao necessariamente,
marca uma percepgao unissona de olhares. Em outras palavras, entendemos o lugar
de fala localizado em zonas dialdgicas fronteiricas, o que possibilita a construgédo de

um olhar ressignificado e aberto as interferéncias do novo (FLICK, 2009).
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A construcdo e delimitagdo do tema deve partir dos dialogos estabelecidos
entre diferentes perspectivas de olhares, o que deve evidenciar a propensao
argumentativa na construgdo do percurso de pesquisa. Entendemos que isso
demanda do pesquisador uma maturidade académica bastante latente, o que, por sua
vez, confere uma natureza complexa maior a esse tipo de investigagdo (ALMEIDA,
2014).

Dessa maneira, a tecnologia € vista aqui como uma espécie de intermediadora
de praticas de relagdo humana, o que garante também a postura inovadora desta
pesquisa, que parece destoar dos paradigmas tradicionais que regem o campo das
investigacbes humanas. Para isso, devemos entender a inovagdo como algo

relocalizado, a entender a partir das demandas reais do local.
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4 PRESSUPOSTOS

Os pressupostos no processo de pesquisa, sdo basilares para as demais
etapas, partindo do pressuposto de que influenciam diretamente na construgdo dos
objetivos, bem como da problematica de pesquisa. Nesse sentido, podemos dizer que
a construgao dos pressupostos corresponde, na verdade, ao pontapé inicial de um
percurso investigativo ainda nebuloso, entendendo que os pressupostos podem ser
reafirmados ou ndo ao final da intervencao investigativa. (PADUA, 1996).

Este trabalho foi norteado a partir de pressupostos de que o uso recreativo de
um espacgo publico pode, por meio de uma boa gestédo de servigos ofertados em um
ambiente digital tecnoldgico, aliado a transferéncia de tecnologia e inovacgao,
potencializa a difusdo de informacdes historicas locais, de maneira a gerar
conhecimento e restabelecendo uma memoaria que esta se perdendo.

A partir do exposto, elencamos as seguintes pressupostos de investigagao:
P1: A cidade de Araguaina ainda n&o apresenta um espaco de intervencao social, em
que a cultura local e regidao seja evidenciada. Nesse sentido, a criagdo de uma
ferramenta virtual a partir de uma aplicagdo mobile repercute em um processo de
semiotizacdo de um arcabougo histérico basilar para entendimento das identidades
assumidas pela cidade no cenario brasileiro;

P2: Visando a pertinéncia pragmatica de uma era dita “planetaria” e “globalizada”, a
criacdo de uma ferramenta virtual, além de se mostrar coerente as demandas sociais
emergentes, viabiliza também o compartilhamento da cultura tocantinense de uma
maneira global. Isso porque a tecnologia, em convergéncia com a inovagao,
oportuniza o compartilhamento da cultura local com o restante do mundo de maneira
bastante veloz;

P3: Mostra-se necessario criar ferramentas tecnoldgicas de inovagdo, para que
aspectos ligados a memoria e cultura de Araguaina possam ser documentados e, ao

mesmo tempo, socializados com demais contextos sociais.
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5 PROBLEMA DE PESQUISA

O problema, segundo a definigao cientifica, € qualquer tema discutido, mas nao
resolvido dentro de qualquer campo de conhecimento. Tem-se que a transferéncia de
tecnologia pode auxiliar no resgate da memoria de uma municipalidade (GIL, 2008).
Dentro das Ciéncias Sociais, se evidencia a importancia de se resgatar a memoéria de
uma localidade, que sera suprida com o auxilio da C&TI (ciéncia, tecnologia e
inovacao).

Portanto, a problematica se baseou em: Como a criagao de uma ferramenta
virtual viabiliza mecanismos de documentagao da cultura de Araguaina, de
maneira a reavivar as informagoes por intermédio de inovagoes? A resposta para
este dilema veio a partir da difusdo de conhecimentos por intermédio de melhoria de
processos para atender o objetivo da pesquisa, apresentando assim o produto.

Para atender as demandas do referido problema, foram elencados os seguintes

objetivos investigativos.
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6 OBJETIVOS

Ambos os objetivos, geral e especificos, foram assim descritos neste trabalho.

6.1 Objetivo Geral

Propor a criagdo de uma ferramenta virtual, de modo a viabilizar mecanismos
de documentacéao da cultura de Araguaina, reavivando as informacgdes por intermédio

de inovagdes tecnoldgicas, e ferramentas de inovacgao.

6.2 Objetivos Especificos

° Estruturar uma plataforma que visa resgatar a memoéria da cidade de
Araguaina por meio de C&TI,

) Criar um banco de dados com enfoque histérico, de maneira a servir
como arcaboucgo de pesquisas multi e interdisciplinares;

° Fornecer servigos auxiliares aos usuarios do Eco Parque Cimba, de

maneira a impactar a vida dos cidadaos de Araguaina.
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7 JUSTIFICATIVA

O resgate historico de uma sociedade pode ser feito de varios modos. Um dos
métodos é compreendido por meio de Museus que, segundo Suano (1986 p. 10), “se
refere a uma colegdo de espécimes de qualquer tipo e esta, em teoria, ligado a
educacao ou diversdo de qualquer pessoa”. Nesse sentido, a definicdo do termo
“‘museu” esta diretamente associada a percepg¢ao de armazenamento de memorias,
que versam a respeito de demandas sociais construidas no decorrer do tempo.

A retomada aos pressupostos espaciais e culturais de Araguaina se constitui
com uma iniciativa sistémica, pois revela a importancia da difusdo ideoldgica entre
tecnologia e sociedade no contexto municipal. Para isso, constituiram-se redes
tecnolégicas capazes de evidenciar a cultura local e também de se difundir a partir de
uma sociedade mais ampla (OCDE, 1997).

A principal caracteristica trazida pelo tipo museu explicitado € a apresentacao
virtual de imagens fotograficas antigas dos locais ou de personalidades da sociedade
de Araguaina, langado concomitantemente informagdes historicas relacionadas a
imagem.

Esse resgate da memoria espacial ndo se esgota na atmosfera geografica, uma
vez que acopla aspectos emocionais. Isso, por sua vez, faz com que o ato de rever o
material possa também despertar efeitos psicoldgicos.

As mudangas proporcionadas pela construgdo desse produto estao
condicionadas aos movimentos sociais e ideoldgicos advindos dos impactos gerados
pela sua implantagdo. Em outros termos, podemos afirmar que, dependendo dos
impactos gerados no meio social, o produto podera passar por transformacodes
tecnologicas no decorrer do tempo, partindo do principio de que a tecnologia deve
servir a sociedade a partir de seus anseios (OCDE, 1997).

Inexistem locais para se buscar informagdes histéricas no municipio de
Araguaina, com excecdo de alguns poucos sites e paginas de pesquisadores e
adeptos ao tema em redes sociais.

Atualmente na Universidade Federal do Norte do Tocantins (UFNT), o cidad&o
podera encontrar informagdes histéricas locais de forma oficial, contudo enfrentara

processos burocraticos normais devida a conjecturas administrativas.3

3 Informacao advinda dos descritos no regimento interno da biblioteca da UFNT.
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Ao propor uma solugdo para este problema, este trabalho aliou tecnologias
disponiveis (sites, dominios e QR codes), para facilitar na difusdo das informacdes
histéricas e combinando essa propagagao de saber com atividades de lazer.

O produto busca justamente por tecnologia e arsenal histérico, construindo um
espaco virtual que possa ser convidativo aos olhos do cidad&do usuario de uma area
publica na cidade de Araguaina.

Com este trabalho, sonda-se aproximar o cidadao usuario do espago publico,
as informagdes historicas por intermédio de uma espécie de ferramenta virtual, de
maneira a compreender melhor a historia da cidade e de seus personagens.

A historiografia do lugar, oportunizada por intermédio de imagens dispostas via
digital, agrega sensag¢des de aconchego e, ao mesmo tempo, de condi¢des
comparativas entre o que € visto na tela virtual e a propria construgao fisica atual da
localidade.

Como matéria-prima, estabelecemos uma unido entre C&TI com a ciéncia da
museologia, tornando fatos esquecidos ou pouco lembrados em diversdo para os
utentes do Eco Parque Cimba. A partir disso, € valido dizer que a relagao entre
tecnologia e inovagao nao se esgota em uma relagéo distanciada.

Trata-se na verdade, de uma perspectiva integradora de saberes que em
consonancia com a museologia, consegue captar o cerne cultural de um dado povo e
transforma-lo em um bem comum entre pessoas advindas de qualquer parte do
mundo. Estas pessoas, por sua vez, constroem relagdes de interagao por intermédio
da tecnologia que se molda a partir de uma disjung¢do entre o meio virtual e 0 meio
fisico.

Nesse sentido, ao entendermos que a justificativa deste trabalho recai sob o
fato de estarmos utilizando a tecnologia como estratégia de perpetuacao de praticas

sociais, é possivel afirmar que:

“As politicas de inovagao decorrem primordialmente das politicas de ciéncia
e tecnologia, mas absorveram também aspectos significativos das politicas
industriais. A medida que melhorava o entendimento da inovacdo, houve
mudancgas substanciais no desenvolvimento de politicas ligadas a inovagéo.
Inicialmente, presumia-se que o progresso tecnoldgico era obtido através de
um processo linear simples que se iniciava com a pesquisa cientifica basica
e avancava de maneira direta por niveis mais aplicados de pesquisa,
incorporando a ciéncia em aplicagdes tecnoldgicas e no marketing. A ciéncia
era vista como a grande motivadora, € o que 0s governos precisavam era de
politica cientifica. O novo pensamento sobre inovagao fez surgir a importancia
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dos sistemas e levou a uma abordagem mais integrada da formulagdo e
implantagéo de politicas ligadas a inovagao” (OCDE, 1997, p. 32).

Assim, as politicas de inovagdo nos soam convergentes com as politicas da
ciéncia e da tecnologia, pois a documentagéo da cultura local, por meio de um acervo
digital, € responsavel por ajudar a integrar pessoas em suas mais diversas
demarcagdes geograficas, e com isso gerar possibilidades de debates em todas as
areas do conhecimento humano. Desta maneira, em consonancia com agodes de
marketing, a propagacao da ferramenta virtual colabora com a projegcédo social do
municipio de Araguaina.

Destarte, entendemos que esta pesquisa seja inovadora, pois estamos
entendendo a ferramenta virtual como um produto revolucionario, de grande impacto
na sociedade a qual pertence e da qual advém demandas motivadas, tornando-o
importante e necessario. Assim, o percebemos como inovador, partindo da premissa
de que a tecnologia empregada na construgao deste produto pode impactar vidas que
nao usufruem desse tipo de combinagéo tecnoldgica, gerando novos comportamentos
sociais a partir de demandas anteriormente levantadas (OCDE, 1997).

Este trabalho pode no futuro ir muito mais além, tornando-se uma ferramenta
metodologica para as escolas municipais ou ainda ser util com banco de dados para
aplicacdo em pesquisas realizadas por estudantes de graduagéo ou pés-graduagéo
ou mesmo profissionais da area.

Esse possivel desdobramento pode acarretar também no incentivo a
fomentacdo de outros espacos também ricos de histéria e que merecem ser
compartilhados. Nao se trata apenas do compartilhamento de informacdes, mas sim
de partilhar histoérias de vida e de habitos tipicos de uma regido do Brasil ainda
recente.

Em suma, a relevancia deste trabalho pode ser entendida por diversas
perspectivas, a comecar pela intensificacdo cientifica que este pressuposto pode
desenvolver no ambito social e, sobretudo, académico. Isso, por sua vez, desperta
interesse de diversas nuances colaborando assim na construgao de um cidadao critico

e reflexivo, com sentimento de conexao com sua génese.
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8 REVISAO DE LITERATURA

Nesta parte da investigagdo, trabalhamos assuntos que reportem ao
desenvolvimento da pesquisa tecnoldgica, citando os meios de CT&l que nortearédo o
plano de acdo e execucdo referente a implantacdo da ferramenta virtual no Eco
Parque CIMBA. Nesse caso, trata-se de um momento relevante na pesquisa, pois
embasa os preceitos tecnoldgicos que nortearam a elaboragédo do produto desta

investigacao.

8.1 Inovacao e transferéncia de tecnologia

Desde os primoérdios da humanidade, os processos de inovagao sao
importantes na cadeia evolutiva, pois sociedades dinamicas se destacam sobre as
atrasadas. Na Inglaterra, por exemplo, durante a Revolugéo Industrial com a criagao
das ferrovias que incendiaram o imaginario da populacao inglesa do século XVIIl, a
inovacao ganhou um importante papel nas praticas humanas (HOBSBAWM, 2010).

Em um pais que privilegie sua economia, deve sempre pautar pela inovagao,
pois € a responsavel por promover as mudangas significativas para uma evolugao
sistémica. Podemos assim definir uma empresa inovadora, pelos processos de
negocio ou de produto da inovagao implementados (OCDE 1997).

Entender a inovagdo como uma premissa estimulante a perpetuagao de uma
cultura é, antes de tudo, compreendé-la como mecanismo de coesio entre diferentes
eixos sociais. Nesse sentido, inovar tem relacdo com a premissa de readaptagao de
algo ja existente.

A percepcao de inovagao apresentada acima mantém interface com a
tecnologia, partindo do pressuposto de que o ato de inovar pressupde o desempenho
e intervencgao de projecdes tecnoldgicas ainda nao utilizadas em um dado contexto
social. Dessa maneira, podemos dizer que a inovagdo € um organismo Vvivo que se
interconecta a intencdo de melhorias tecnoldgicas e sociais, a partir de demandas
internas de uma comunidade (OCDE, 1997). Partindo desse principio, € possivel
afirmar que:

Inovacgdes Tecnoldgicas em Produtos e Processos (TPP) compreendem as

implantagcbes de produtos e processos tecnologicamente novos e
substanciais melhorias tecnoldgicas em produtos e processos. Uma inovagéo
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TPP é considerada implantada se tiver sido introduzida no mercado (inovagao
de produto) ou usada no processo de producgéao (inovacao de processo). Uma
inovagdo TPP envolve uma série de atividades cientificas, tecnoldgicas,
organizacionais, financeiras e comerciais. Uma empresa inovadora em TPP
€ uma empresa que tenha implantado produtos ou processos
tecnologicamente novos ou com substancial melhoria tecnoldgica durante o
periodo em analise (OCDE, 1997, p. 54).

A Lei n° 10.973/2004, conhecida como “Lei da Inovagao”, foi criada no Brasil e
Se preocupava com 0s processos de inovagao a pesquisa cientifica e tecnoldgica no
ambiente produtivo, sendo um importante marco brasileiro para a area de Pesquisa e
Desenvolvimento - P&D.

Seguindo as orientagbes constantes no Manual de Oslo, a inovagao do fruto
desse projeto é definida como Inovagdes de produto: “Inovagdes de produto envolvem
mudangas significativas nas potencialidades de produtos e servigos. Incluem-se bens
e servicos totalmente novos e aperfeicoamentos importantes para produtos
existentes” (OCDE, 1997. p. 23).

Os 6rgaos publicos, neste caso a administragédo publica de Araguaina por meio
de suas secretarias, pode inovar utilizando as tecnologias existentes e empregando
de maneira a suprir uma caréncia social.

O Manual de Oslo apresenta ainda outras trés formas de inovacao. Além da
inovagao de produto, descreve as inovagdes organizacionais, de marketing e de
processo. Assim, é pertinente afirmar que existem diferentes perspectivas de inovagao
no ambito dos estudos tecnoldgicos, a saber os impactos que isso pode causar no
cotidiano social (OCDE, 1997).

De acordo com o Manual, as inovagdes de processo sao as que apresentam
modificagdes significativas nos métodos de producdo e distribuicdo. Ja a inovagao
organizacional se refere a insergdo de novos procedimentos organizacionais na
empresa. E a Inovagdo de marketing abrange o estabelecimento de novos métodos
de marketing. Isso, por sua vez, € colocado como algo sugestivo, partindo do
pressuposto de que as nogdes de inovagao e de marketing parecem se configurar
como algo indissociavel (OCDE, 1997).

O processo de comunicagdo entre provedor e receptor € entendido como
transferéncia de tecnologia, pois ha troca de conhecimento, experiéncia e habilidades
(CYSNE, 2003). Dessarte, a comunicacao se constitui entre dois interlocutores que,
juntos constroem o processo interativo por intermédio de transferéncia e nédo da

simples projecao de cddigos.
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A definicdo de transferéncia de tecnologia € o conjunto de processos e
atividades pelo qual uma certa tecnologia é transferida entre usuarios (CYSNE, 2003).
Desta forma, o mais importante e necessario a transferéncia de tecnologia é a

cooperagao entre os envolvidos no processo de inovagao.

8.2 Memoria e sensibilidade

Como determinar o que € indeterminavel e como recuperar a memoéria dos
homens do passado? Essa € uma dificil pergunta que nos vém a mente quando
tratamos sobre meméria. Determinar o indeterminavel ndo € apenas um problema de
memoaria, mas sobretudo de concepgao epistémica para a compreensio da memoria.

Nesse sentido, podemos verificar que a memoaria lida com as sensagdes, com
emocodes e com a parcialidade, pode ainda estar presente nos sentimentos, valores e
outras mais qualidades humanas.

De acordo com Mourao Junior e Farias (2015, p. 780):

A memoéria € um dos mais importantes processos psicoldgicos, pois além de
ser responsavel pela nossa identidade pessoal e por guiar em maior ou menor
grau nosso dia a dia, esté relacionada a outras fun¢des corticais igualmente
importantes, tais como a fungao executiva e o aprendizado.

O conjunto de nossos sentimentos e sensagbes, da forma como os
experimentamos, pode ser denominado de sensibilidade. Ela se torna entdo a base
da exteriorizacdo do corpo com o novo. As relagcbes estabelecidas por essas
experimentagdes formam ndo somente nosso modo de ouvir e olhar as coisas, mas
também como pensamos (FLECK, 2006).

Quando se busca relatar a memoria do Eco Parque CIMBA, é notdrio que a
sensibilidade estara presente na maior parte da memoria. Isso porque ao observar as
ruinas o individuo sensivel, buscara através da memdria relembrar acontecimentos
de eventos trazendo varios sentimentos a tona.

Jacques Le Goff (1994), na obra Histéria e Memdria, nos dispde de uma grande
instigacdo quando nos leva a considerar como estao relacionados o passado e a
memoria quando se escreve sobre ela. Ao fazer isso, € de sua pretensao determinar
0 que chega do passado a nds através das escolhas feitas por aqueles que dedicam

parte da sua vida a ciéncia do passado.



34

Sendo assim, a memoéria presume uma temporalidade que tem como
composi¢cado a historia vivida. Historia essa vivida para alguns fica no arquivo, no
registro oficial e no fato em si, para outros na lembranca registrada em papel,
fotografias, sentimentos e em alguns monumentos como é o caso das ruinas

presentes no Eco Parque CIMBA.

8.3 Transformagao econdmica de Araguaina e a criagao do Eco Parque Cimba

Ao pensarmos na memoria do Eco Parque CIMBA, implantado na cidade de
Araguaina, € de suma importancia compreender o processo de formacgao do local no
que se refere a questdo econdbmica, pois nos primoérdios as primeiras povoacgdes
cultivavam cereais basicos de forma subsisténcia (ARAGUAINA, 2013).

Araguaina se localiza em regido mesopotamica entre os rios Lontra e
Andorinhas, sendo ocupado inicialmente pelos povos Carajas. Contudo no século XIX,
os primeiros migrantes chegaram fundando o povoado Lontra, em referéncia ao rio de
grande proveito para o desenvolvimento dos imigrantes na regido (ARAGUAINA,
2013).

Nos anos 1950, desenhava-se um tragado urbano indefinido, formado por
chacaras e currais em contraste com as residéncias e o comércio, havendo apenas
algumas pontas de ruas que ligavam as residéncias as chacaras. As casas geralmente
eram de palha e a agua utilizada era quase sempre de fontes e coérregos como o
Cimba, Canindé, Neblina e outros. A iluminacao era feita através de lamparinas e o
transporte feito por tropeiros (cavalo, boi, etc.) (SOTTO, 2018).

No final dos anos 1950 e inicio dos anos 1960, a principal rua era a Souza Porto
apresentando o maior fluxo de comércio. A partir de 1962 e 1963, com o
desmatamento para a construgdo da BR 153, a avenida Cénego Joao Lima comega a
aflorar, para mais tarde se tornar a principal via da cidade possibilitando que
Araguaina pudesse ter um fluxo maior de comércio (SOTTO, 2018).

A construgéo da rodovia Belém-Brasilia, a partir de 1960, iniciou uma fase de
desenvolvimento econdmico-social no municipio e em 1975 a cidade atingiu um alto
nivel de desenvolvimento na histéria do norte goiano, tornando-se na quarta maior
cidade do Estado (ARAGUAINA, 2013).

Durante o processo de redemocratizagéo nacional em 1989, foi criado o Estado

do Tocantins, tornado Araguaina a maior cidade do Estado, e posteriormente com a
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criacado da Capital Palmas, se tornou a segunda maior cidade do Estado, ganhando a
alcunha de Capital Econémica do Estado (ARAGUAINA, 2013).

Segundo Sotto (2016), a inauguragao da primeira industria da cidade de
Araguaina se deu em 1959 com a Companhia DIRCE Industrial, que coletava o coco
babacu direto das quebradeiras de coco, refinava o 6leo e distribuia para uma industria
de perfumaria do Rio de Janeiro.

A companhia DIRCE se tornou a fabrica CIMBA, devido ao futuro Senador
Benedito Vicente Ferreira, mudar-se para Araguaina e adquirir a DIRCE, que através
do investimento do governo federal, conseguiu transformar a pequena refinaria na
grande industria chamada CIMBA, que gerenciada por Ademar Vicente Ferreira, irmao
do senador, a industria em pouco tempo expandiu suas atividades de beneficiamento
de coco babacgu para saboaria, usina de beneficiamento de arroz e serraria (SOTTO,
2016).

Ao debrugcarmos sobre a memodria do Eco Parque CIMBA, torna-se de
fundamental importancia compreender que nao apenas textos podem trazer a
veracidade de alguns fatos como se pensava até o século XX. Assim, um documento
histérico ndo é inécuo e sim o resultado de uma montagem da época, seja ela
consciente ou inconsciente do passado da coletividade que a produziu (LE GOFF,
2001).

Em relacdo ao Eco Parque CIMBA, podemos conhecer o seu passado por
intermédio de suas ruinas ainda presentes no local, podendo inclusive idealizar como
era o dia-a-dia do local, bem como sua estrutura. Esse resgate, por sua vez,

proporciona um efeito de sentido imagético estabelecido entre o real e o sinestésico.

8.4 A memoria presente em um local de lazer

O lazer € uma apropriagao das praticas sociais incorporadas pela sociedade
independentemente do seu contexto social. Apos o fechamento da fabrica, a
localidade com o passar dos anos, foi sendo esquecida e chegando a ficar inabitada.
Somente com a construgcdo do Eco Parque, o espago passou a ser frequentado
novamente, agora como area de lazer.

A zona em que se encontra implantado o Eco Parque do CIMBA esta localizada
entre os Setores Cimba e Sao Jodo, no Municipio de Araguaina, contendo uma area
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de aproximadamente 200 mil metros quadrados, onde era um terreno abandonado do
Grupo Boa Sorte na area de expansao da cidade (FERNANDES, 2017).

Atualmente, o Eco Parque CIMBA é utilizado como um local de lazer dentre
outros eventos por parte da populagdo de Araguaina e de turistas que visitam a
cidade, oferecendo a eles uma ampla area verde contendo duas pistas, uma para
caminhada e outra para ciclistas, ambas com cerca de 1,3 km de extensdo, duas
academias ao ar livre, uma academia infantil, espago proprio para a pratica de skate
e patinacdo (BRUNO, 2018).

Os eventos organizados pela administragdo publica, como comemoragédo ao
dia das maes, Festival de Quadrilhas, encenacédo da Via-Sacra, dentre outros, sdo
realizados na area verde onde também ocorrem atividades esportivas, educacionais
e culturais (BRUNO, 2018).

ApoOs a entrada do parque, pode-se visualizar os restos da antiga fabrica por
meio das ruinas existentes no local. O que chama a atencédo é o fato de poucas
pessoas conhecerem a historia por tras daquelas ruinas.

Atualmente no local, identifica-se a presengca de comerciantes e outros
trabalhadores informais que vendem produtos alimenticios, ndo-alimenticios, alugam
patins, skates e outros produtos destinados a pratica de esportes (BRUNO, 2018).

Por fazer parte de um local centralizado, € grande o numero de pessoas que
visitam o local, oriundos de diversos bairros e setores da cidade e usam as
dependéncias como um lugar de socializagdo interpessoal. Isso se evidencia
principalmente aos finais de semana, dias em que o fluxo de pessoas costuma ser
maior ainda.

Com a Implantagcao deste projeto, a quantidade de usuarios do Eco Parque
poderao desfrutar tanto das atividades fisico recreativas como também de atividades
culturais e educativas na qualidade da ferramenta virtual conhecendo a histéria da
cidade e do proprio Eco Parque Cimba. Este espago por sua vez agrega em si
aspectos multiplos. Isso acarreta na construgao afetiva do local, pois a0 mesmo tempo
que se configura como um espaco de diversdo, apresenta também relevancia ao
esporte local.

Em 2017, visando mensurar o conhecimento dos usuarios sobre a importancia
da preservagao da memoria presente na histéria das ruinas, foi vinculado na imprensa

local, uma reportagem sobre a opinido das pessoas a respeito da demolicado das
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ruinas. As mesmas alegaram que eram perigosas e podiam causar acidentes, mesmo
com a area sinalizada proibindo o acesso ao local (BRUNO, 2018).

Domesticar memoarias, impulsos e valores sempre foi o esforgo fundamental de
muitas pessoas, organizagoes e instituigdes sociais. Destarte “com alcance maior ou
menor, todo corpo social estabelece uma modalidade de disciplina, que define qual
deve ser a maneira de exercer a liberdade, evitando o risco de as experiéncias
humanas individuais transformarem-se em realidade anarquica” (AMADO, 2006, p.
30).

Assim, toda memoria ou acido que ndo coincidir com os esquemas mentais e/ou
institucionais € repreendido, inquirido ou sentenciado. Em nenhum momento na
pesquisa, foi questionado sobre a revitalizagao das ruinas ou algum outro meio para
que fosse preservada a memoria e histéria da fabrica CIMBA (BRUNO, 2018).

Compreende-se a importancia de manter viva a meméria do local. Para isso, a
sociedade precisa entender e manter vivida a memdéria daquilo que um dia foi um local
de grande importancia para a cidade de Araguaina na década de 1960, o que a fabrica
CIMBA representou para muitas pessoas que vieram de varias partes do Brasil em
busca de emprego e melhores condigdes de vida. Isso resulta no auxilio a construgao

de uma cultura que valoriza seus antepassados, edificando um arcabouco afetivo.

8.5 Ferramentas de inovagao no contexto da pesquisa

Para responder de maneira efetiva ao problema de pesquisa elencado neste
trabalho, langa-se méo da construgdo de ferramentas de inovagdo que de alguma
maneira tém condi¢des de colaborar para a execugao do produto final proposto nesta
investigacao de mestrado. Nesse sentido, entender que a construgcdo da ferramenta
virtual corrobora uma cultura de mobilizagdo da informatizagdo ganha status de
inovagao, partindo da premissa do seu ineditismo no lugar em que opera (CARLOS et
al., 2020; TEIXEIRA, 2014).

Dessa forma, partimos da premissa de que a criagao da ferramenta virtual de
Araguaina viabiliza mecanismos de perpetuagdo da memoaria e cultura da cidade, de
maneira a reavivar informagdes historicamente construidas. Isso, por sua vez
encontra na compreensao desses meandros, a percepgao socialmente engajada da
tecnologia, colocando-a como instrumento mediador de praticas sociais, partindo do
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pressuposto de sua influéncia no comportamento do cidaddo araguainense,
colocando-o em contato com premissas do seu passado, as quais justificam
realidades presentes.

Nesse sentido, a presenga da tecnologia nas praticas sociais poés-modernas

€ algo inquestionavel. Sobre isso, € pertinente afirmar que:

Vivemos em uma sociedade altamente dependente da ciéncia e da
tecnologia. Novas tecnologias da comunicagao e da informagdo invadem o
cotidiano de todas as pessoas, oferecendo-lhes inumeraveis produtos para
satisfazer os padrées de consumo da sociedade moderna (MARTINEZ, 2012,

p. 31).

A premissa de tecnologia como aliada a inovagao, é entendida como
percepcao pdés-moderna, caracterizada como advento da revolugao técnico-cientifico-
informacional em que a difusdo de valores pode ser facilmente proporcionado. Isso
por sua vez, considera aspectos de socializagao do saber geografico e histérico que
juntos, podem construir o perfil cultural de uma dada localidade (BELENS; PORTO,
2009).

A cidade de Araguaina por sua vez, nunca desfrutou de algo similar em toda
a sua histéria. Evidentemente, existem projetos de ferramentas virtuais em outras
partes do mundo, o que confere a esta ideia preponderancia significativa no que
compete a sua execugdo. No que compete ao contexto tecnolégico, trata-se de uma
ressignificagao de algo existente, porém com foco em realidades e contextos distintos.

Nos casos de ferramentas virtuais pelo mundo, quase sempre tem relagao
com a perpetuagao de uma cultura ja legitimada, com a virtualizacdo de obras e afins
ja conhecidos do grande publico, o que perpassa pela esfera da socializagao por fins
tecnoldgicos. Nesse sentido, reforga o carater universalista das obras de arte mais
classica, pois entendem que a tecnologia e a inovagao sao na verdade, uma espécie
de ferramenta de difusdo de praticas sociais, a0 mesmo tempo que as ressignifica
(MELLO et al, 2015; LIMA, 2012).

Ao entender que a museologia se tornou uma ramificacdo de estudos
cientificos emergentes na era pés-moderna, podemos inferir que tratar dessa tematica

tem relagao intima com preceitos culturais. Nesse sentido, podemos afirmar que:

a Museologia-Museu, ao longo do século passado, a partir da segunda
metade e com maior empenho no ultimo quartel, reforgou sua presencga e
fungao social no cenario cultural. Explicitou que, sob a perspectiva da sua
teoria e da sua pratica, alicerga-se no entendimento de preservar os bens de
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acordo com o processo de salvaguarda e tutela institucional e trata-los
(pesquisas e disseminagdo da informagdo) consoante uma percepgao
interpretativa de maior alcance e, ao mesmo tempo, de aprofundamento para
o significado da Musealizagao (LIMA, 2012, p. 41).

Entretanto, essa ndo é a proposta desta inovacédo, ainda que tenha sua
génese ancorada em pressupostos similares. Nesta pesquisa de mestrado, o foco
recai sobre a possibilidade de se universalizar uma cultura ainda de carater local,
justamente porque esta ndo teve condicbes de ser socializada em massa. A
tecnologia, nesse sentido, desponta-se como uma possibilidade de compartilhamento
de ideologias e discursos que perpassam a histéria de um povo, bem como as quais
nunca foram socializadas em nivel global.

Isso agrega caracteristicas inovadoras, partindo da premissa da nao
existéncia de algo similar no referido contexto social por si s6 caracteriza uma projecao
inovadora. Em outros termos, a mudanga comportamental que o referido produto final
pode aferir a sociedade de Araguaina é algo evidentemente possivel. A mudancga de
perspectivas interpessoais, bem como a possibilidade de difusdo de uma cultura
pouco conhecida em outros contextos de interacdo sao fatores basilares a fungao
primeira da inovagao: a implantacdo de um produto novo naquela realidade em que

opera.
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9 METODOLOGIA

Esse trabalho discorre sobre a sociedade local e sua memaria, onde o
arcaboucgo de dados pesquisados sera transmitido de forma abrangente, por meio de
tecnologias existentes e ao alcance dos cidadaos. Diante disso, o presente trabalho &
uma pesquisa exploratéria e foi feito uso da revisao bibliografica e documental, a partir
das obras literarias, académicas e jornalisticas, que possibilitaram o embasamento
sobre a tematica abordada (GIL, 2008).

De acordo com Gil (2008) "A pesquisa exploratoria € uma etapa inicial de
pesquisa, que busca conhecer o problema, o assunto ou o fenbmeno a ser estudado."
Esse tipo de pesquisa € comumente usado quando se tem pouco conhecimento sobre
0 assunto, e é util para identificar os principais aspectos do problema e as questdes
relevantes a serem investigadas. Segundo Silva (2015), "a pesquisa exploratoria € util
para identificar as principais caracteristicas do problema, para estabelecer hipoteses
e para definir as questdes a serem investigadas." A pesquisa exploratéria pode ser
realizada através de varias técnicas, como levantamento de dados bibliograficos,
estudo de caso ou entrevistas.

Do ponto de vista funcional, a pesquisa bibliografica pode ser entendida como
um processo inerente ao saber cientifico humano, partindo da premissa de que prevé
todo processo investigativo. Dessa forma, pode-se afirmar que toda pesquisa é
bibliografica, visto que em toda investigacado, o processo de mobilizacdo de vozes e
conceitos sdo movimentados. A partir disso, trata-se de uma sistematizacdo de
procedimentos de leitura capazes de auxiliar na constru¢cdo de uma postura de
sentidos por parte do pesquisador (PEREIRA; ANGELOCCI, 2021).

Somado a isso, a pesquisa documental também fez-se presente neste
percurso, preenchendo como premissa basilar a construcdo do produto final deste
mestrado. Nesse escopo, entendemos que a pesquisa documental pode ser vista
como um levantamento de textos e documentos capazes de ajudar na percepcéo de
aspectos historicos e culturais do municipio de Araguaina ainda nido passiveis de
tratamento cientifico (PEREIRA; ANGELOCCI, 2021).

Segundo Gil (2016), pode a pesquisa cientifica ser determinada como um
procedimento racional e sistematico que promove respostas aos problemas

propostos, € na mesma tematica segundo Minayo (2011), a atividade basica da
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ciéncia é a pesquisa. Esta € uma forma de estudar um dado problema sistematizando
perguntas sobre a realidade argumentativa.

Nos ensinamentos de Vergara (2016), existem multiplas taxonomias de
especies de pesquisa, que de acordo com os critérios estabelecidos pelos autores,
podem ocorrer variagcdes. Nesse escopo, pode-se incluir os desmembramentos do
processo investigativo, de maneira a visar as dimensdes de alcance social que se
pretende adotar naquele processo de pesquisa.

Para realizar a classificagao deste projeto foram utilizados os critérios dos fins
e dos meios. Com relacéo aos fins, a pesquisa € exploratéria, descritiva, explicativa,
metodoldgica, aplicada ou intervencionista. J& com relagdo aos meios, a pesquisa
pode ser considerada como pesquisa de campo, de laboratério, documental,
bibliografica, experimental, ex post facto, participante, pesquisa-agcao e estudo de
caso (VERGARA, 2016).

A metodologia da pesquisa-acao € bastante utilizada em projetos de pesquisa
educacionais, pois com a devida orientagao os pesquisadores que atuam na educagao
permanecem em condicdo de lancar conhecimentos de uso mais efetivo a nivel
pedagogico, promovendo condigdes proprias para agdes transformadoras na escola
(THIOLLENT, 2002).

Essa forma metodoldgica ndo pode ser confundida com um mero processo de
auto avaliagdo, mas como pratica reflexiva do realce social que se esta a pesquisar.
A pesquisa-agao é, portanto, um processo que se transforma continuamente como em
uma espiral envolvendo a reflexdo e a agao (ELLIOT, 1997).

Essas espirais incluem diagnosticar e esclarecer uma situagdo ou um
problema de ordem pratica no intuito de melhorar ou resolver o problema, formulando
e desenvolvendo estratégias de acdo, avaliando suas eficiéncias, ampliando a
concepgao da uma nova situagcéo (ELLIOT, 1997).

Este trabalho possui, quanto aos fins, uma classificacdo de “pesquisa
aplicada”, pois esta envolvida na solugdo de um problema concreto, possuindo
finalidade pratica, implantando um produto por meio de transferéncia de tecnologia e
inovacao.

Neste trabalho, o QR code foi utilizado como importante ferramenta para a

transferéncia de tecnologia, sendo um cédigo bidimensional ndo patenteado e de livre
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utilizacdo, o que facilita a interacdo das pessoas com o mundo digital (RODRIGUES
et al, 2016). Trata-se portanto de um meio tecnolégico que viabiliza uma interagao.

O barramento QR code se caracteriza por um quadrado branco e preto com
uma série de sequéncias de pontos impressos que implica em um direcionamento seja
para uma pagina na web ou para agilizar processos de download, ou conceder um
acesso a pessoa a determinado local, entre outras inumeras utilidades (PLAZA, 2019).

O sistema de codificagdo e leitura QR code (bidimensional) tem como preceito
de armazenagem as informacdes verticais e horizontais de diferentes naturezas como
a numeérica, a simbdlica, a binaria e a alfanumérica, podendo exibir dados de até 7089
caracteres numéricos ou 4296 caracteres alfanuméricos, proporcionando uma enorme
potencialidade (SANTOS; MONTEIRO, 2012).

O uso do QR code, desde a sua criagao, revolucionou os sistemas de
codificagdo para o armazenamentos e exposi¢cao de informacgdes, hoje seu uso é
universalizado, sendo utilizado por diversos ramos empresariais que apostam nessas
novas tecnologias para se destacarem no processo de evolugdo tecnologica
(RODRIGUES et al., 2016).

Diante do exposto, este trabalho foi executado em trés etapas.

9.1 Etapa 1: Estruturagao

Nesta etapa, o objetivo foi a estruturagao do planejamento e a organizacao do
estudo. Foi esquematizado um conjunto de dados e informagdes que foram
distribuidas nas diversas estagdes localizadas no Eco Parque Cimba. Tais
informacgdes foram analisadas com a finalidade de aumentar a confiabilidade dos
dados. Isso tem relevancia no processo investigativo, pois ajuda na sistematizacao e
organizacao das informacgdes espaciais.

Foi realizada a coleta de dados que permitiu implementar as ferramentas que
deram a estrutura da plataforma e modelaram o seu funcionamento. Diante disso,

foram enunciados os seguintes etapas:

9.1.1 Identificagdo das fontes de pesquisa bibliografica para gerar o banco de dados

da plataforma
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Nesta atividade buscamos mapear toda documentacgao disponivel acerca dos
pontos histéricos e informacdes que serdo prontificadas no sistema, buscando
parceiros e moradores que possam disponibilizar imagens antigas para realizagao de
pesquisa, a fim de disponibilizar informag¢des com credibilidade académica.

Entrega: banco de dados para o Tl responsavel pela criagcado da plataforma.

9.1.2 ldentificacdo das caracteristicas da plataforma

Nesta etapa, se pretende levantar os requisitos necessarios para a
implantagéo do produto na plataforma do sitio da prefeitura municipal, devendo conter
todas as fungbes e caracteristicas desejadas, para que o produto tecnoldgico possa
atender de forma simples as necessidades dos usuarios.

Assim, analisando os aspectos pertinentes a navegacao, integragdo com
outros sistemas, transferéncia de dados via QR code, design de interface, facilidades
de interagao operacionais e outras demandas.

Entrega: implantagdo do banco de dados e sistema a ser implantado.

9.2 Etapa 2: Desenvolvimento

Nessa etapa, objetivou-se a insercdo das informacbes de dominio em
execugao, que foi planejada na etapa de estruturagao, visando ainda uma realizagao
de teste alfa apds a criagao do sistema e do banco de dados e sua disposi¢cao aos

usuarios.

9.2.1 Demarcacéao das Estacdes

A devida marcacgao dos locais das estacoes, sera realizada de acordo com o
banco de dados, selecionando o /ayout das estagdes, implantado assim o codigo
bidimensional QR code nas estacdes. Vale ressaltar que a leitura do codigo sera a

principal forma de acesso do usuario a aplicagao mobile da ferramenta virtual.
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9.3 Etapa 3: Implantacao

Esta etapa pretende efetivar a implantagao da aplicagao mobile e seu banco
de dados e com sua efetiva execucdo, devendo ser realizados testes alfa e beta,
colhendo sugestdes dos usuarios participantes do processo de criagdo, com a
finalidade de melhorar a aplicagdo que estara apta para ser liberada via codigo
bidimensional (QR codes) localizados dentro do Eco Parque nas estag¢des criadas na
fase anterior.

Para tanto, serdo desenvolvidas as seguintes atividades: a implantagéo da
aplicacao mobile, banco de dados, o feedback do publico alvo inicial, analise dos
testes iniciais, a finalizagdo com alteragées ou nao da plataforma apés avaliagdo do

publico alvo selecionado.

9.4 Aplicagao Mobile

As aplicagdes moéveis sado softwares desenvolvidos para dispositivos moveis,
como smartphones e tablets, e sdo usadas para realizar uma variedade de tarefas,
como comunicagao, compras, jogos, entre outros.

De acordo com A. K. Dey e G. Abowd (1999), em seu artigo "Towards a Better
Understanding of Context and Context-Awareness", as aplicagbes modveis sao
projetadas para serem utilizadas em diferentes contextos, como em casa, no trabalho,
em viagens, e esses contextos podem afetar significativamente a forma como as
aplicagbes sédo usadas e como elas devem ser projetadas.

Além disso, as aplicagbes moveis também tém se tornado cada vez mais
populares e importantes para negoécios e industrias. Segundo a pesquisa da App
Annie (2021), as aplicagdes moveis geraram mais de US$ 200 bilhdes em receita em
2020, e esse numero deve continuar a crescer nos proximos anos. A pesquisa também
mostrou que as aplicagdes de jogos e compras sao as mais populares e geram a maior
parte da receita.

As aplicagdes moveis também tém se tornado uma ferramenta importante para
a saude e bem-estar. Segundo o artigo de J. Eysenbach (2011) "Medicine 2.0: Social
Networking, Collaboration, Participation, Aplliances and Games for Health", as
aplicagbes moveis podem ser usadas para monitorar e melhorar a saude, como

rastrear o sono, monitorar o exercicio e ajudar a controlar doengas cronicas.
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O presente trabalho utiliza o recurso QRCode que tém sido amplamente
utilizados em aplicagées moveis como uma forma de fornecer informag¢des de maneira
rapida e facil. Esses cadigos, também conhecidos como QRCode, sao representacoes
graficas de informagdes que podem ser lidas por dispositivos mdveis, como
smartphones e tablets, usando a camera do dispositivo e um aplicativo de leitor de
codigos QR.

Os QRCodes tém muitas aplica¢des, incluindo acesso rapido a sites, contatos,
eventos e enderegos, como mostra (Dey e Abowd, 1999). Além disso, os cddigos QR
também sao utilizados como uma forma de fornecer informacgdes adicionais sobre um
produto ou servigo, como ofertas especiais e descontos, como destacado (App Annie,
2021).

Os cédigos QR também sao uteis em aplicagdes de saude, como uma forma
de fornecer informagdes sobre medicamentos e tratamentos. Isso permite que os
pacientes acessem facilmente informagdes importantes sobre sua saude, como
mostra (Eysenbach, 2011).

Além de sua versatilidade, o QRCode também & uma tecnologia simples e
acessivel, tornando-o uma escolha popular para muitas aplicagdes moveis. A
facilidade de uso e a capacidade de armazenar uma grande quantidade de
informagdes em um pequeno espago sdo alguns dos principais motivos pelos quais

os QRCodes sao tao valiosos em aplicagbes moveis.

9.5 Banco De Dados

Banco de dados é uma colecao de dados organizados e gerenciados de forma
sistematica, permitindo acesso, atualizagdo e manipulagdo dos dados armazenados.
Eles s&o utilizados em varios campos, incluindo negdcios, ciéncia, governo e
tecnologia, e sdo fundamentais para a geragcéo, armazenamento e analise de grandes
quantidades de informagao.

De acordo com C. J. Date (2004), em seu livro "An Introduction to Database
Systems", os bancos de dados relacionais sdo os mais comuns e utilizam uma
estrutura tabular para armazenar dados, com cada tabela representando uma
entidade e as relagcbes entre elas sendo estabelecidas através de chaves
estrangeiras. Este tipo de banco de dados € amplamente utilizado em aplicagdes de
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negocios, como sistemas de gerenciamento de banco de dados comerciais (DBMS,
do inglés Database Management Systems) como o Oracle, SQL Server e MySQL.

Além dos bancos de dados relacionais, outros tipos de bancos de dados
também sdo amplamente utilizados, como os bancos de dados orientados a objetos,
de documentos e de série temporal. Segundo R. Elmasri e S. B. Navathe (2011), em
seu livro "Fundamentals of Database Systems", os bancos de dados orientados a
objetos sao projetados para armazenar dados em formato de objetos, como classes e
atributos, e suportam relagdes entre objetos. Eles sdo comumente utilizados em
aplicagdes de engenharia de software e ciéncia da computacéo.

Um modelo de banco de dados que tem ganhado cada vez mais popular é o
chamado "shared-nothing", no qual cada né de um cluster de bancos de dados contém
sua prépria memoria e armazenamento, sem compartilhar recursos. Conforme M.
Stonebraker (2003), em seu artigo "The Case for Shared-Nothing", este modelo
oferece vantagens como escalabilidade e tolerancia a falhas.

No presente trabalho sera proposto a utilizacdo de um banco de dados NoSQL
chamado Firebase. Os bancos de dados NoSQL (Not Only SQL) sdo uma categoria
de bancos de dados que se diferem dos bancos de dados relacionais tradicionais,
devido ao fato de serem projetados para lidar com grandes quantidades de dados n&o
estruturados, escalabilidade e alta disponibilidade. Eles sao utilizados em aplica¢gdes
de big data, como analise de dados, Internet das coisas e aplicativos moveis.

O Firebase é um plataforma desenvolvida pela Google, que oferece um
conjunto completo de ferramentas para desenvolvimento de aplicativos moveis e web.
Ele oferece suporte a diversos tipos de banco de dados NoSQL, incluindo banco de
dados em documentos, banco de dados de chave-valor e banco de dados de série
temporal. Segundo a Google (2021), o Firebase é uma plataforma escalavel que
permite que os desenvolvedores armazenem e processem dados em tempo real, sem
a necessidade de provisionar, dimensionar e gerenciar servidores.

De acordo com R. G. Helland (2016), em seu artigo "The CAP theorem through
the years" o Firebase é baseado em um modelo de banco de dados NoSQL de
distribuicao de chave-valor, que oferece alta disponibilidade e tolerancia a falhas, mas
sacrifica a consisténcia em alguns casos.

Os bancos de dados NoSQL tém sido amplamente utilizados em aplicagdes
que exigem escalabilidade e alta disponibilidade, como aplicativos moveis, jogos e
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analise de dados em tempo real. Segundo A. Lakshman e P. Malik (2010), em seu
artigo "Cassandra: A Decentralized Structured Storage System", os bancos de dados
NoSQL baseados em cluster, como o Apache Cassandra, sdo projetados para lidar
com grandes quantidades de dados e alta carga de trabalho, permitindo a

escalabilidade horizontal e tolerancia a falhas.
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10 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, apresentamos algumas informagdes a respeito do produto
elaborado no decorrer do referido mestrado. Tratam-se de algumas analises, que
versam a respeito das potencialidades que foram incentivadas ao desenvolvimento a
partir da intervencdo da ferramenta virtual. Pensando na revitalizagdo do Parque
Cimba, SCHULZ aponta que:

As multiplas e freqlentes intervengdes (nas cidades), inevitavelmente
desfiguradoras dos contextos existentes, constroem novos cenarios
urbanos, tornando os referentes instaveis e transitorios. As paisagens
urbanas, paradoxais e difusas, desintegram os suportes da meméria
e desativam os mecanismos de reconhecimento. Além de espago em
que emergem movimento, a cidade constitui, sobretudo, um espacgo
em movimento (SCHULZ, 2008, p.206).

O espaco fisico escolhido atende as necessidades do produto, tendo em vista
as praticas sociais e culturais, que o produto pretende alcancar ao contrapor “passada
e presente” dos espagos e suas transformagdes/movimentacbes no tempo. Em

relacéo afetividade da populacao local, Lopez aponta:

[..] como simbolo, o patriménio permite varias leituras de seu
significado: para o poder oficial, representa a histéria e a meméria da
nagao [...] acrescentando-lhe o valor de capital [...] e, para os
moradores, significa uma meméria construida para ser agenciada para
o turismo — eles reconhecem a pratica preservacionista, mas nao se
julgam alvo dela. ( Lépez (2001, p.80)

O Conceito elaborado Nora explica que:

Os lugares de memoria caracterizam-se por serem dialeticamente
materiais, simbodlicos e funcionais, relacionando-se aos espacos
institucionalizados, tais como centros de documentacao, bibliotecas,
museus e arquivos, e as celebragbes coletivas - festas,
comemoragbes — que permitem a reatualizagdo de fatos e
acontecimentos, e através dos quais a historia se legitima. (NORA,
1993)

Pode-se destacar, a museologia que subsidios essenciais a construcao desta
pesquisa, partindo da premissa de que a construgdo de uma ferramenta virtual agrega
aspectos ligados ao que a sociedade deseja recordar, de maneira a justiga o presente

por meio do passado. Sendo uma ferramenta auto-interpretativa o publico tera livre
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acesso aos QR codes. Para obter uma maior acessibilidade, foi implantado o recurso
de audio leitura e imagens ilustrativas.

Trata-se de um site fluido, em que as setas orientam a negagao do usuario, o
que confere ao produto uma natureza intuitiva. Nesse caso, entendemos que isso seja
importante, tendo em vista que diferentes pessoas de diferentes idades e instrucgodes,
poderao acessar a ferramenta virtual.

As fotos dos pontos turisticos de Araguaina sdo evidenciadas a partir da
dicotomia “antes e depois”, 0 que confere a navegagao um teor processual no que
tange aos pontos turisticos da cidade. Por sua vez, atribui ao navegante condigdes
cognitivas de entender a evolugao histérica e geografica de cada localidade. Dentre
tais espacos, foram considerados no produto a “Praga das Nacgdes”, a “Avenida
Cbnego Joao Lima” e o “Parque Cimba”.

Na Figura 01, pode-se observar o fluxograma na visdo do administrador do
sistema, onde este, apos realizar o login no sistema, podera cadastrar as estagoes,
com suas respectivas informacgdes, através de textos, imagens e audios. Em seguida,
apo6s armazenar as informagdes no banco de dados, é gerado o QRCode da estacao

cadastrada, finalizando assim com a disponibilizagado deste para o usuario final.

Figura 01 - Fluxograma do administrador do sistema
Disponibiliza o

QRCode para
Usuario

Administrador faz Cadastra Estacdo / Gera QRCode da

login no sistema Banco de dados Estacdo

Fonte: Elaborado pelo autor

Na Figura 02, é representado o fluxograma na visdo do usuario final, onde
este, ao escolher o QRCode e apds a sua leitura, ocorrera a decodificacdo em um
endereco web (dominio) que utiliza o protocolo seguro https. Em seguida, o usuario é
direcionado para a pagina da estagcdo cadastrada no banco de dados, tornando

disponivel a pagina do museu com todas as informagdes cadastradas.

Figura 02 - Fluxograma do usuario final

[ " r -]
Lo feioing « | Dipcodficn OFRCode Bopelip - ReRT S

SRLE — —# Lavdiea i QR Code = 1 !} - z Rl
IFCode | I para ondanspo Nips pagina hitpe

Fonte: Elaborado pelo autor
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Abaixo de cada foto, tem-se a seguinte estrutura: um audio explicativo a
respeito do ponto turistico focalizado, seguido de um breve texto escrito a respeito do
local. Podemos entender que a parte oralizada € de suma importancia, ja que agrega
possibilidades de navegagao a partir da perspectiva da inclus&o. Ja o breve texto pode
agregar natureza explicativa as fotos, exercendo fungdo similar a um “guia do museu”.

O protétipo apresenta trés barramentos de cédigos QR, que representam trés

estagdes a serem implantadas, como podemos observar na imagem a seguir:

Figura 03 Codigo QR das estagdes

A B C

Lo 'd
o B 1 W
1:.l‘rFIl -1
I‘ EH AT

Ofyrs s

OR Code Praga das Magdes QR Code Coneqgo Jodo Lima QR Code CIMBA

Fonte: Elaborado pelo autor

Assim, compreender a nogao da ferramenta virtual no escopo deste trabalho
€ 0 mesmo que entender a necessidade do acervo tecnologico a partir da relagao
entre memoria e era digital. Nesse sentido, a construgdo de um espago virtual agrega
em si potencialidades transformadoras e inovadoras. Transformadoras porque a
referida proposta modifica a natureza dialégica das pessoas do local as quais tendem
a se sentir representadas pela pesquisa. Inovadoras, pois nao existe nada semelhante

implantado na regido em que esta pesquisa foi desenvolvida;
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Figura 04 - Fluxograma baseado nas estag6es cadastradas da Figura 03
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Fonte: Elaborado pelo autor

Sera possivel ainda, dentro da ferramenta virtual, a insercao de informacdes
sobre servigos auxiliares ao poder publico local, como informacgdes de saude e agenda
cultural, dentre outras.

A Figura 05, por exemplo, € o resultado do codigo QR item A da Figura 03 do
protétipo da ferramenta virtual, produto desta pesquisa. Entende-se que o produto é
de cunho pratico, sintetizando com maior aproximacéo os objetivos deste trabalho.
Nesse sentido, os resultados exercem fungao precipua de ilustradores do processo

investigativo.

Figura 05: Praca das Nagdes foto Antiga

Fonte: https://boot7.com.br/museu/d41d8cd98f00b204e9800998ecf8427¢e/
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Na Figura 06, relacionada também ao QR code A inserida na Figura 03, se
observa com uma foto atual da praga Sao Luiz Orione na cidade de Araguaina, em

contraste com a foto da Figura 05 que é da década de 1980.

Figura 06: Praca das Nacdes foto atual

Fonte: https://boot7.com.br/museu/d41d8cd98f00b204e9800998ecf8427¢/

Na figura 6, é possivel observar, através de vista aérea, a Praga Sao Luis
Orione totalmente revitalizada, contendo a edificacdo do agora Santuario Sagrado
Coracao de Jesus construido no local da antiga Igreja Matriz.

A estacdo da Praca das Nacodes, hoje Praga Sao Luiz Orione, é possivel
constatar, também, a igreja Matriz da cidade, hoje Santuario Sagrado Coragéo de
Jesus. Nome dado ao logradouro em homenagem ao Patrono da Pequena Obra da
Divina Providéncia, a saber, Sao Luis Orione. (ORIONITAS, 2022).

A Ferramenta Virtual perante a leitura do cdédigo QR B da Figura 03, traz
fotografias da avenida Conego Jodo Lima nos seus primérdios, quando ainda sem
pavimentagédo na década de 1970 (Figura 07) e uma foto mais atualizada (Figura 08)
tirada do mesmo local, pode-se verificar a diferenca das edificacbes das épocas em

encontro.

Figura 07: Avenida Cénego Jo&o Lima foto antiga

Fonte: https://boot7.com.br/museu/c81 e728d9d4c2f636f067f89001 4862c/
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Figura 08: Avenida Cénego Jodo Lima foto atual

Fonte: https://boot7.com.br/museu/c81e728d9d4c2{636f067f89cc14862c/

Por fim 0 QR code das Figuras 09 e 10 sdo destinados ao préprio Eco Parque
Cimba, o destaque na Figura 09 da Industria Cimba, pertencente ao Senador Benedito
Boa Sorte e na Figura 10 a antiga industria em ruina, transformada no atual Eco

Parque Cimba.
Figura 09: Parque Cimba foto antiga

Fonte: https://boot7.com.br/museu/
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Figura 10: Parque Cimba foto Atual

Fonte: https://boot7.com.br/museu/

E como ultima imagem, temos o agora ECO Parque Cimba, implantado no
local da antiga Industria de beneficiamento de Babacgu, CIMBA, como demonstrado
na imagem anterior.

Na atualidade, o Parque Cimba ¢é destinado ao lazer da populacéo
Araguainense. O turismo foi entendido como fenédmeno sdcio-cultural (MOESCH,
2000; BENI, 2002), que, é dotado de valores simbdlicos e referéncias culturais,
aqueles locais oportunizam momentos de convivéncia, sociabilidade e integragao

social, constituindo-se lugares de memoaria (NORA, 1993).

10.1 Matriz swot que utilize uma ferramenta de tecnologia da informagao on line

informativa no eco parque cimba no municipio de Araguaina/TO

A Matriz SWOT é uma ferramenta amplamente utilizada na analise estratégica,
que permite avaliar a posicdo de uma organizacdao em relagdo a seus pontos fortes
(Strengths), fraquezas (Weaknesses), oportunidades (Opportunities) e ameacas
(Threats) no mercado (Kotler, Keller, Koshy, & Jha, 2009).

De acordo com Pereira (2017), a Matriz SWOT é uma metodologia simples e
eficaz, que permite identificar as principais caracteristicas internas e externas que
podem afetar o desempenho da organizagdo. A partir dessa analise, € possivel
desenvolver estratégias para aproveitar as oportunidades, superar as fraquezas e
mitigar as ameagas.

A Matriz SWOT também é utilizada para avaliar a posicdo competitiva de uma

organizagdo no mercado, de acordo com Ansoff (1957) a Matriz SWOT é uma
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ferramenta importante para a analise estratégica, que permite identificar os principais
fatores internos e externos que afetam o desempenho da organizagao.

Além disso, a Matriz SWOT também pode ser utilizada para avaliar projetos ou
ideias, de acordo com Johnson, Scholes, & Whittington (2008), a Matriz SWOT é uma
ferramenta util para avaliar as oportunidades e ameagas de um projeto, bem como os
recursos e capacidades necessarios para sua implementagao.

Em conclusdo, a Matriz SWOT é uma ferramenta amplamente utilizada na
analise estratégica, que permite avaliar a posi¢ao de uma organizagao em relagao a
seus pontos fortes, fraquezas, oportunidades e ameacgas no mercado. A partir dessa
analise, é possivel desenvolver estratégias para aproveitar as oportunidades, superar

as fraquezas e mitigar as ameacgas.

Strengths (Pontos Fortes):

Ferramenta de tecnologia da informagado online e informativa oferece uma

interface intuitiva e facil de usar para os visitantes do Eco Parque CIMBA

e A ferramenta fornece informacdes atualizadas sobre as atividades e eventos
no parque, incluindo horarios, pregos e descri¢cdes

e Possibilidade de interagdo com os visitantes, como avaliagdes e feedbacks

e A ferramenta pode ser acessada através de dispositivos moéveis e esta
disponivel em diferentes idiomas

e Pode ser utilizada como um meio para otimizar a experiéncia do visitante,

aumentando a satisfacdo e aumentando a possibilidade de retorno.

Weaknesses (Pontos Fracos):

e Dependéncia de conexao a internet e dispositivos moéveis para acesso a
ferramenta

e A necessidade de manutencg&o constante e atualizagao de conteudo

e O custo associado a implementagao e manutencéo da ferramenta

e Possibilidade de problemas técnicos que podem afetar o acesso a ferramenta

pelos visitantes
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Opportunities (Oportunidades):

e Aumento da interagdo com os visitantes, permitindo que eles planejem sua
visita com antecedéncia e possam obter informagdes detalhadas sobre o
parque

e Possibilidade de personalizacdo de conteudo e promogdes para visitantes

e Utilizando a ferramenta como meio de geragao de receita, como vendas de
ingressos e produtos relacionados ao parque

e Geracdo de dados sobre os visitantes, que podem ser usados para melhorar a

oferta do parque e aumentar a satisfagao do visitante

Threats (Ameacas):

e Concorréncia com outros parques e atragdes turisticas na regiao

e Possiveis problemas de segurancga cibernética

e Possibilidade de problemas técnicos ou falhas na ferramenta, o que pode afetar
a confianga do visitante

e Mudangas na tecnologia e dispositivos moveis podem tornar a ferramenta

obsoleta.
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10.1.1 Matriz Swot: ferramenta de tecnologia da informacé&o on line informativa no eco parque cimba no municipio de Araguaina/To

Tabela 01 - Matriz Swot

Forcas

e Ferramenta de tecnologia da informagao online e informativa oferece
uma interface intuitiva e facil de usar para os visitantes do Eco Parque
CIMBA.

e A ferramenta fornece informacgdes atualizadas sobre as atividades e
eventos no parque, incluindo horarios, precos e descrigoes.

e Possibilidade de interagdo com os visitantes, como avaliacbes e
feedbacks.

e A ferramenta pode ser acessada através de dispositivos moveis e
esta disponivel em diferentes idiomas.

Fraquezas

e Dependéncia de conexdo a internet e
dispositivos moveis para acesso a
ferramenta.

e A necessidade de manutengao constante e
atualizagao de conteudo.

e O custo associado a implementacdo e
manutengao da ferramenta.

e Possibilidade de problemas técnicos que
podem afetar o acesso a ferramenta pelos

e Pode ser utilizada como um meio para otimizar a experiéncia do visitantes.
visitante, aumentando a satisfagdo e aumentando a possibilidade de
retorno
Oportunidades Ameacas

e Aumento da interacdo com os visitantes, permitindo que eles
planejem sua visita com antecedéncia e possam obter informacdes
detalhadas sobre o parque.

e Possibilidade de personalizagdo de conteudo e promogdes para
visitantes.

e Utilizando a ferramenta como meio de geracéo de receita, como
vendas de ingressos e produtos relacionados ao parque.

e Geracao de dados sobre os visitantes, que podem ser usados para
melhorar a oferta do parque e aumentar a satisfagdo do visitante.

e Concorréncia com outros parques e atracoes
turisticas na regido.

e Possiveis problemas de seguranga
cibernética.

e Possibilidade de problemas técnicos ou
falhas na ferramenta, o que pode afetar a
confianga do visitante.

e Mudangas na tecnologia e dispositivos
moveis podem tornar a ferramenta obsoleta.

Fonte: Elaborado pelo autor
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10.2 BUSINESS MODEL CANVAS

O Business Model Canvas é uma ferramenta utilizada para desenhar e
desenvolver modelos de negaocios. Ele € composto por nove blocos inter-relacionados,
que representam os elementos fundamentais de um modelo de negocios: Segments
de clientes, propostas de valor, canais, relacionamento com clientes, fontes de receita,
recursos, atividades, parcerias e estrutura de custos (Osterwalder and Pigneur, 2010).

Uma das principais vantagens do Business Model Canvas é a sua capacidade
de visualizagdo dos elementos-chave do modelo de negdécios. Como afirma Ritter and
Geminden (2015) "o Business Model Canvas permite uma compreenséo clara e
sistematica da estratégia empresarial e da légica de criagao de valor, o que facilita a
comunicagao e o alinhamento dentro da empresa". Além disso, a ferramenta é flexivel
e pode ser aplicada em diferentes setores e empresas, independentemente do
tamanho ou da fase de desenvolvimento.

Outra vantagem do Business Model Canvas é a sua capacidade de inovar e
adaptar-se a mudancgas no mercado. Segundo Zott and Amit (2008) "o Business Model
Canvas permite a experimentagcao rapida e a implementacdo de novos modelos de
negocios, o que € fundamental em um ambiente empresarial cada vez mais
competitivo e em constante mudanga". Isso pode ajudar as empresas a se manterem
competitivas e a identificar novas oportunidades de negdcios.

No entanto, é importante destacar que o Business Model Canvas nao € uma
solugdo magica e nao garante o sucesso do negdécio. Segundo Osterwalder and
Pigneur (2010), "o Business Model Canvas é apenas uma ferramenta de desenho e
desenvolvimento de modelos de negdcios, e nao garante a viabilidade econémica do
negdcio. E necessario testar e validar o modelo de negécios com dados e evidéncias."
Além disso, é importante levar em consideragcao que o uso da ferramenta requer
tempo e esforgco para ser bem utilizado.

Apontando o Business Model Canvas como uma ferramenta util para desenhar
e desenvolver modelos de negdcios, proporcionando uma visualizacdo clara e

sistematica dos elementos-chave do modelo de negdcios.
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10.2.1 Business Model Canvas para uma ferramenta de tecnologia da informacgao on

line informativa no eco parque cimba no municipio de Araguaina/TO:

Segmentos de clientes: Visitantes do Eco Parque Cimba, érgdos ambientais,
universidades e escolas.

Proposta de Valor: Oferecer informacdes precisas e atualizadas sobre a fauna e a
flora do parque, bem como as atividades e eventos programados no local, de forma
facil e acessivel através de dispositivos moveis.

Canais: Aplicativo movel, site web, redes sociais e QR codes espalhados pelo parque.
Relacionamento com clientes: Suporte técnico e atualizacdo constante da
ferramenta, possibilidade de feedback e sugestdes dos usuarios.

Fontes de receita: Anuncios patrocinados, comercializagao de dados coletados sobre
o0 uso da ferramenta e parcerias com empresas interessadas em divulgar seus
produtos ou servicos dentro do aplicativo.

Recursos: Equipe de desenvolvimento de software, equipe de conteudo e equipe de
suporte técnico.

Atividades: Desenvolvimento e manutencdo do aplicativo e do site, coleta e
atualizacao de informagdes sobre o parque, suporte técnico e analise de dados de
uso da ferramenta.

Parcerias: Parcerias com 6rgaos ambientais, universidades e escolas para coleta e
atualizacao de informacgdes sobre o parque, parcerias com empresas para anuncios
patrocinados e comercializagao de dados.

Estrutura de custos: Desenvolvimento e manutencao do aplicativo e do site, salarios

da equipe, despesas com infraestrutura e marketing.



Parcerias

Parcerias com
orgaos ambientais,
universidades e
escolas para coleta
e atualizagcdo de
informacdes sobre o
parque, parcerias
com empresas para
anuncios
patrocinados e
comercializacao de
dados.

Estrutura de custos

Atividades

Desenvolvimento e
manutengao do
aplicativo e do site,
coleta e atualizagdo de
informacbes sobre o
parque, suporte técnico
e analise de dados de
uso da ferramenta.

Recursos
Equipe de
desenvolvimento de
software, equipe de
conteudo e equipe de
suporte técnico.

Tabela 02: Canva

Proposta de Valor

Oferecer informacgdes
precisas e atualizadas
sobre a fauna e a flora
do parque, bem como as
atividades e eventos
programados no local,
de forma facil e
acessivel através de
dispositivos moveis.

Desenvolvimento e manutencdo do aplicativo e do site, salarios da
equipe, despesas com infraestrutura e marketing.

Relacionamento com clientes Segmentos de clientes
Visitantes do Eco Parque
Cimba, dérgédos ambientais,
universidades e escolas.

Suporte técnico e atualizacéo
constante da  ferramenta,
possibilidade de feedback e
sugestdes dos usuarios.

Canais
Aplicativo movel, site web,

redes sociais e QR codes
espalhados pelo parque.

Fontes de receita

Anuncios patrocinados, comercializagdo de dados coletados
sobre o uso da ferramenta e parcerias com empresas
interessadas em divulgar seus produtos ou servigos dentro do
aplicativo

Fonte: Elaborado pelo autor
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11 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho apresentou a criagdo de uma ferramenta virtual que implementa
uma aplicagao para dispositivos méveis como proposta de um produto a ser destinado
a comunidade araguainense, utilizando de estagdes espalhadas no Parque Cimba que
poderdo ser acessadas a partir do QR Code, com o intuito de estimular a curiosidade
dos habitantes em relacéo a histéria do local.

Destarte, mostra-se como a C&TI pode ser uma ferramenta importante para o
resgate da cultura local e a perpetuacédo das condigdes historicas e geograficas do
municipio de Araguaina. O Parque é visto como uma referéncia espacial em que as
pessoas se reunem nos momentos de diversao e esporte. Assim, € possivel dizer que
€ um local que agrega em si valores relacionados a memoria afetiva em seus diversos
desdobramentos.

As mediagdes de histdria, memoria e tecnologia QR permitiram aos visitantes,
ampliar seu conhecimento histérico em relagao a histéria local. Considerando o que
diz Pierre Lévy, “as tecnologias da memdéria" possibilitara o acesso do ciberespaco
criado para apresentar memorias locais.

A percepgao conferida a lembranga afetiva tem natureza memorial, pois é por
meio da memoria que os habitos e costumes de um povo podem ser imortalizados, e
com isso, materializados do plano de vista psicoldgico ao plano imagético e fisico.

Deste modo, o objetivo geral desta pesquisa foi alcangado, ou seja, a criagao
de uma ferramenta virtual que viabilize mecanismos culturais a fim de reavivar as
informagdes por intermédio de inovacgbes tecnolégicas, bem como através de
ferramentas de inovacéo, valorizando a cultura local em consonancia com o resgate
da memodria da histéria do importante municipio tocantinense.

No que compete aos objetivos especificos, estes foram atingidos em momentos
pontuais da pesquisa. O primeiro deles, por exemplo, “Estruturar uma plataforma que
visa resgatar a memoria da cidade de Araguaina por meio de C&TI”, foi atendido logo
nos primeiros momentos da metodologia da pesquisa mobilizada.

E evidenciado que o conhecimento histérico da cidade tem relacdo com
questdes ligadas a memoaria afetiva, a qual a partir das imagens do produto, puderam

expressar condigdes visuais capazes de remontar a cultura local de alguma forma.
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A memodria reforca a ideia de que a histéria desperta interesse local sobre si
mesmo e o local de onde somos ou estamos. Como bem aponta Proenga (1990, p.
139),“A Histdria Local tem conhecido, nos ultimos anos, um progressivo,
desenvolvimento devido ao interesse da investigagao historica atual, pelo estudo das
comunidades locais”.

O segundo objetivo especifico “Criar um banco de dados com enfoque historico,
de maneira a servir como arcabougo de pesquisas multi e interdisciplinares” foi obtido
a partr do momento que a ferramenta virtual péde desenvolver habilidades
catalisadoras em areas afins, pois entendendo-se como um objeto que tem relagdes
com varias areas do conhecimento.

Ja o terceiro objetivo especifico “Fornecer servigos auxiliares aos usuarios do
Eco Parque Cimba, de maneira a impactar a vida dos cidadaos de Araguaina” foi
alcancado a partir da percepcédo de impacto social que esta pesquisa proporcionou
aos cidadaos de Araguaina. A referida ferramenta virtual demonstrou fung¢ao precipua
no que se refere as mudancas de praticas sociais a partir de sua implantacao.

No aspecto académico, a criacdo de uma ferramenta virtual colabora para a
constru¢cdo de um espacgo rico de sentidos, capaz de se tornar um /ocus de
investigacao para todas as areas do conhecimento humano. A partir disso, € possivel
entender que se trata de um espaco de interesse interdisciplinar, pois agrega saberes
advindos da Histéria, da Geografia, da Literatura e de tantas outras areas do saber
humano, os quais podem se entrecruzar possibilitando desdobramentos futuros.

No que compete ao papel transformador que a ferramenta virtual pode assumir
junto a comunidade em geral, trata-se de algo bastante vasto, partindo do axioma de
que pode se tornar também um espaco de desenvolvimento de aulas junto as
instituicdes de ensino basico, considerando a sua natureza dialdgica e da consciéncia
historia.

Por fim, a consciéncia historica ajudara na propagacgao da histéria local e na
conservagao do patrimoénio e tornara o produto numa ferramenta inovadora, néo
apenas ao olhar tecnolégico. Compreendermos que a tecnologia impacta e transforma
vidas, inferimos que a pesquisa aqui desenvolvida exerce funcido precipua
transformadora das praticas humanas, ressignificagao dos principios aferidos a cultura
local e a importancia espacial na construgcédo e perpetuagao dos valores tradicionais

de um povo.
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PEEFFifunA
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Ao sehot
THIAGO SPACAS SALSI NAZARIO

pestiando PROFINT
NESTA

Caro Senhar,

Apds cumprimenta-lo cordialmenta, vanho alravés deste, & em resposta 3 SU3
Solicitacan de Dades no oficio n® 001/22 de vossa exceléncia, informarnos gue depois
de o reunir com o Administrader do Pargue Cimba o servidor o senhor Raimundo
Filho Vioira Dias, matricula n°44545 e o Coordenador de Esportes do municipio 6
sorvidar o senhor Marcos José Dias Figueira, matricula n® 44359, chegamos 2
concluso nlravés de conhecimenlo praticos que o quantitativos de usuarios no
Pargue Cimba da-se da seguinte formas:

DIAS DA SEMANA QUANTIDADES -
~ SEGUNDAS - FEIRAS 200 USUARIOS |
~ TERGAS - FEIRAS 250 USUARIOS
~ QUARTAS - FEIRAS 250 USUARIOS |
_ QUINTAS -FEIRAS 250 USUARIOS
SEXTAS - FEIRAS 300 USUARIOS .
- SABADO 500 USUARIOS ;
DOMINGO 600 USUARIOS ;

OBS: Quando temos eventos de confraternizagdes, shows, enfre culres nes
finais de semana estes nimeras chegam até: Sabado: 700 usuarics e Domingo 800
usudrios. Portanto poderemos afirmar que MENSALMENTE cerca de: 9.400 usuarios
4 11.000 usuarios frequentas as dependéncias do Parque Cimba. Salientamos, que
& obrigatério o comprimento das medidas sanitarias do Covid19 dentro das
dependéncias do Parque Cimba, estabelecido no decreto municipal n® 103, do dia 11

de janeiro de 2022.
Certos de podermos contar com a vossa compreensao, desde ja agradecemos.

Atenciosamente,

Secretario Municipal de Esporte, Cultura e Lazer

. Jwverida Pralelia 135 de SeiAa Lima, Q0 62, L1 04, 72 20,
il Centro— CES: 77.807-160
voww, araguaing Lo gov.br | compras semed@araguding o govbr



