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RESUMO

As areas de produgdo artistica do audiovisual, como dire¢do de arte, cenografia, figurino,
caracterizacdo e design grafico, geram um grande volume de ativos digitais. Na auséncia de
modelos de representacdo do conhecimento, esses ativos tém sua reutilizagao dificultada e sua
memoria institucional comprometida. Objetivo: este artigo apresenta o processo de modelagem
de uma ontologia voltada para a produgao artistica de contetidos de dramaturgia para televisao.
Originalidade/Valor: esta 4rea envolve diversos processos de criacdo, produgdo e acervo, que
produzem informacgdes que precisam ser geridas e preservadas. A constru¢ao de uma ontologia
neste dominio visa apoiar a organizagdo e a representacdo do conhecimento na area,
favorecendo a catalogagdo das informagdes, a interoperabilidade entre plataformas de produgao
e acervo e a aplicacao de solucdes baseadas em inteligéncia artificial. Metodologia: a pesquisa
foi desenvolvida de acordo com a On-To-Knowledge Methodology (OTK), com base na
ontologia de fundamentacao de Sowa (2000) e apoiada por vocabularios de referéncia, como a
MovieLabs Ontology for Media Creation, e na caracterizagdo estrutural de processos de
producdo para televisao. Resultados: a ontologia desenvolvida foi implementada no software
Protégé, sendo escalavel para outros dominios da produgdo dramaturgica com possibilidade de
expansdo para diferentes géneros e formatos. Implicacdes Praticas: o trabalho contribui para
um entendimento maior das especificidades de producdo artistica possibilitando, através da
ontologia, ganho de produtividade, integracdo de sistemas de gestdo do conhecimento e
plataformas de produgao, seguran¢a da informacao e potencial de inovagao em gestao de ativos
digitais neste setor.

PALAVRAS-CHAVE: Ontologia, gestio do conhecimento, gestio de ativos digitais,
audiovisual, produgdo artistica.

ABSTRACT

The production design areas of the audiovisual industry, such as art direction, set design,
costume design, makeup, and graphic design, generate a significant volume of digital assets. In
the absence of knowledge representation models, the reuse of these assets is hindered and their
institutional memory is compromised. Objective: this article presents the ontology modeling
process for the production design of television drama content. Originality/Value: this area
involves diverse creation, production, and archival processes that generate information
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requiring management and preservation. The construction of an ontology in this domain aims
to support the organization and representation of knowledge in the field, fostering information
cataloging, interoperability between production and archive platforms, and the application of
artificial intelligence-based solutions. Methodology: the research was developed in accordance
with the On-To-Knowledge Methodology (OTK), based on Sowa's (2000) upper-level ontology
and supported by reference vocabularies, such as the MovieLabs Ontology for Media Creation,
and the structural characterization of television production processes. Results: the developed
ontology was implemented in Protégé software and can be extended to other domains of drama
production with the possibility of expansion to different genres and formats. Practical
Implications: the work contributes to a broader understanding of the specificities of production
design, enabling, through the ontology, productivity gains, integration of knowledge
management systems and production platforms, information security, and innovation in digital
asset management.

KEYWORDS: Ontology, knowledge management, digital asset management, audiovisual
industry, production design.

1. INTRODUCAO

A Gestao do Conhecimento ¢ amplamente estudada desde o inicio dos anos 1990.
Publicagdes classicas de Nonaka e Takeuchi (1995) e Davenport ¢ Prusak (2000) veem o
conhecimento como o recurso mais importante de uma organiza¢do para alcangar vantagem
competitiva sustentdvel. Para estes autores o conhecimento reside nos individuos, e as
organizagdes precisam ter uma cultura de compartilhamento e aprendizagem para que ele
circule dentro da empresa.

A transformacdo digital pela qual diversas empresas vém passando nos ltimos anos,
especialmente apds a pandemia da COVID-19 (Nonato; Aganette, 2022), resultou em um
crescimento exponencial no volume e diversidade de dados e arquivos digitais. Uma estimativa
da Statista (2024) previu que o total de dados criados, capturados, copiados e consumidos
globalmente atingiria 149 zettabytes em 2024, com uma proje¢do de crescimento de 164%,
podendo atingir mais de 394 zettabytes até 2028. Nesse cenario, a organizagdo dos arquivos
digitais e a captura do conhecimento relacionado a produgao destes, vém se tornando um desafio
crescente para empresas e instituigdes. Em um ambiente digital VUCA, volatil, incerto,
complexo e ambiguo (Bennett; Lemoine, 2014), as organizagdes precisam adotar estratégias
capazes de reconfigurar suas praticas de gestdo do conhecimento para seguirem obtendo
vantagem competitiva (Li et al., 2025). Neste sentido, os Sistemas Baseados em Conhecimento
(SBC) sao ferramentas capazes de resolver problemas usando conhecimento especializado
sobre o dominio da aplicacdo. Este conhecimento ¢ capturado e inserido em base de
conhecimento estruturada, viabilizando sua preservacdo e recuperacdo quando necessario

(Rezende, 2003).
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A evolugdo da Inteligéncia Artificial (IA) estd diretamente relacionada a necessidade de
estruturar e formalizar o conhecimento. Desde as primeiras pesquisas em IA nos anos 1950,
passando pela criagdo de sistemas especialistas e pelo avango de algoritmos de aprendizado de
maquina, a area tem buscado formas de representar, processar e utilizar conhecimento para
resolver problemas complexos (Metzler, 1990). A modelagem de ontologias funciona como um
dos pilares dos sistemas baseados em conhecimento que utilizam inteligéncia artificial. A
ontologia ¢ uma forma de explicitar e representar de modo formal um dominio de conhecimento
que seja compreensivel por humanos e maquinas. Ela deve ser elaborada tendo como base um
conhecimento de consenso dos usudrios de forma que possa ser compartilhada refletindo o

entendimento do dominio (Gruber, 1993; Sicilia, 2014).

1.1 Contexto do dominio de produgdo artistica para televisao

Emissoras de televisdo possuem a pratica de acervar arquiv padrdes internacionais
sobreos de imagens exibidas e brutas para reconstruir narrativas e preservar a memoria cultural
de uma regido (Hagedoorn, 2020). Ha diversas pesquisas com a finalidade de prover orientagao
de como organizar e recuperar conteiidos audiovisuais. Estas apresentam uma variedade de
formatos de imagem, texto e 4udio, o que pressupde uma variedade de padrdes para sua
organizagao (Sicilia, 2014). A FIAT/IFTA — Federagao Internacional dos Acervos de Televisao,
por exemplo, tem como objetivo estabelecer padrdes internacionais sobre questdes-chave
relacionadas a gestdo de acervos audiovisuais para televisao (FIAT/IFTA, 2025). Entretanto,
identifica-se uma lacuna na literatura e na pratica corporativa em relagdo a preservagdo de
arquivos digitais durante a fase de producao de obras audiovisuais, especialmente nas areas de
producao artistica, como: direcao de arte, cenografia, figurino, caracterizagao, design grafico e
producdo de arte. Estas 4reas geram um volume expressivo de arquivos digitais, muitas vezes
sem processos padronizados de gestdo, o que dificulta sua reutilizacdo e a preservagdo da
memoria institucional (Amaral, 2024). Merkle et al. (2023) apontam que ¢ necessario
centralizar as informagdes relativas ao ciclo de vida dos ativos digitais, desde sua produgdo até
sua reutilizagdo por meio de plataformas especializadas de gestao e preservacao.

O processo de produgdo audiovisual € composto por fases interdependentes que
articulam o trabalho das equipes criativas e técnicas (Hamburger, 2014). Na preparagdo, sao
realizadas a leitura do roteiro, pesquisas, escolha de locacdes e o planejamento inicial da
producdo. Em seguida, na pré-producao, sdo definidos elenco e locacdes, enquanto a direcao
de arte detalha cenarios, figurinos, aderegos e efeitos especiais, em constante alinhamento com
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a dire¢do de producdo e o produtor executivo. A fase de produgdo corresponde a gravacao das
cenas, com acompanhamento continuo da direcdo de arte para garantir a coeréncia visual da
obra e atender as demandas do set. Na pos-producao, sao realizadas atividades como montagem,
tratamento de imagem, mixagem de som e aplicacao de efeitos visuais. Apos o término das
gravagdes, ocorre a desprodu¢do, quando sdo executadas atividades de encerramento, como
backup de arquivos, organizacdo de materiais para acervos digitais e fisicos, elaboragdo de
relatorios e demais procedimentos necessarios ao fechamento da produgao (Rocha, 2024).

Diversos sistemas e softwares graficos sdao utilizados durante todas as etapas de
producdo pelos profissionais envolvidos. Cada uma destas areas produz um volume
consideravel de arquivos digitais de projetos, pesquisas e documentos que viabilizam a
producado e construcdo de cenarios, figurinos, objetos de cena e efeitos que irdo compor as cenas
de programas de televisdo e filmes. Muitos destes arquivos, assim como os arquivos de video
do conteudo final, possuem valor para a empresa, tornando-se ativos para a organizagdo e
precisam, portanto, ser preservados. De acordo com o Gartner (2024), ativos digitais sdo itens
armazenados digitalmente, como imagens, videos, dudio e documentos, que sdo identificados
exclusivamente, ou seja, arquivos Unicos, que as organizacdes podem usar para obter valor
(“Gartner Glossary”, 2024). Estes muitas vezes sdo gerenciados e armazenados sem estrutura
semantica padronizada, dificultando sua recuperagdo, reutilizagdo, preservagdo ao longo do
tempo e integragdo com outras plataformas de producdo.

Este trabalho apresenta uma proposta de ontologia para a produgdo audiovisual, com
um recorte que abrange conceitos relacionados as areas de producdo artistica em um contetido
de dramaturgia. A representacdo deste conhecimento visa atender a finalidades estratégicas,
promovendo a integracao entre plataformas de criagdo, produgdo e acervo, apoiando a curadoria
e a preservacdo digital, e favorecendo a reutilizagdo de ativos digitais para ganhos de
produtividade. Além disso, busca viabilizar a automagao de processos baseada em inteligéncia
artificial, melhorar a comunicacao entre equipes multidisciplinares, evitando a duplicidade de
arquivos e otimizando o armazenamento em servidores. A ontologia também contribui para
uma gestdo mais transparente dos ativos digitais, para a preservagdo da memoria institucional
e criacdo de novas oportunidades e modelos de negdcio (Gruber, 1993; Studer; Benjamins;
Fensel, 1998; Sure; Staab; Studer, 2002).

Uma referéncia utilizada para a elaboracao deste trabalho ¢ a ontologia “Creative Works
Ontology for the Film and Television Industry”, desenvolvida pela Motion Picture
Laboratories, Inc. (Turner, 2024). A MovieLabs ¢ uma joint venture de pesquisa e
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desenvolvimento, sem fins lucrativos fundada em 2006 por grandes estudios de Hollywood,
para pesquisar, desenvolver e promover tecnologias para a industria do audiovisual. Sua atuagao
envolve defini¢do de padrdes, especificagdes técnicas € modelos de referéncia que visam
aumentar a eficiéncia, a seguranca e a interoperabilidade nos fluxos de trabalho de produgao,

p6s-producdo, distribuicdo e preservacao de conteudo (MovieLabs, 2025).

1.2 Objetivo do estudo

O objetivo deste trabalho ¢ apresentar o processo de modelagem de uma ontologia
voltada para a area de producdo artistica de contetidos audiovisuais. Ao representar
formalmente a estrutura de conceitos relacionados aos processos envolvidos na criagdo e
producdo de cenarios e personagens, a ontologia podera beneficiar diretamente produtores
executivos, diretores artisticos, diretores de arte, produtores de arte, figurinistas, cendgrafos,
designers, pesquisadores de imagem e texto, equipes de acervo, suprimentos e tecnologia.
Trata-se de uma iniciativa alinhada com os principios da gestdo do conhecimento ¢ com
demandas contemporaneas da industria do audiovisual em busca de produtividade e novos
modelos de negbcio.

Objetivo geral: Descrever as etapas de constru¢do de uma ontologia no dominio de
produgdo audiovisual, fundamentada pela ontologia de alto nivel proposta por Sowa (2000), e
apoiada por vocabularios e padrdes de referéncia.

Objetivos especificos:

e Descrever o processo de elaboracdo do mapa conceitual do dominio.

e Formular defini¢des canOnicas para os conceitos de primeiro nivel, com suas respectivas
instancias.

e Estabelecer relagdes entre os conceitos, que ndo estejam explicitadas, em forma de
estruturas relacionais como taxonomia ou meronomia no mapa conceitual.

e Demonstrar a implementacdo da ontologia no software Protégé, de modo a explicitar

computacionalmente o conhecimento modelado.

1.3 Delimitagao e relevancia do estudo

O estudo estd delimitado a modelagem de uma ontologia que apoie a gestao de ativos
digitais das areas de Producdo Artistica no contexto da industria do audiovisual. Esta industria
abrange diversos processos de pesquisa, criacdo, producdo, exibicdo e acervo. O foco deste
trabalho estd no mapeamento dos conceitos relacionados a concepgao e producao dos elementos
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que compdem uma cena de dramaturgia, tais como cendrio, figurino, objetos de cena,
maquiagem, entre outros.

A pesquisa ndo tem a pretensao de esgotar os conceitos relacionados a este recorte
dentro do dominio, € sim apresentar uma estrutura inicial que pode ser ampliada em pesquisas
futuras. O escopo também se limita ao contexto de dramaturgia brasileira para televisdo, apesar
de usar como referéncia vocabulédrios de cinema e padrdes internacionais como a “Creative
Works Ontology for the Film and Television Industry” (Turner, 2024).

Espera-se que esta pesquisa contribua para o campo da gestdo de ativos digitais de
conteudos audiovisuais ao descrever a estruturacdo semantica dos conceitos especificos de
produgdo artistica. Esta formalizacdo do conhecimento através da construgdo de ontologia
proporciona, do ponto de vista pratico, a interoperabilidade entre plataformas de produgdo e
acervo de conteudos audiovisuais, além da recuperagdo de conteudo baseado em contexto e
filtragem de informagdes mais precisas (Sicilia, 2014).

Do ponto de vista académico o estudo amplia a compreensao e discussdo sobre os

conceitos relativos a dominios especificos da industria de produgdo audiovisual.

2. REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico que sustenta a pesquisa para a modelagem da ontologia dentro do
dominio de produgdo artistica estd organizado com os temas de “Gestdo do conhecimento”,

“Sistemas baseados em conhecimento (SBC)” e “Ontologia”.

2.1 Gestao do Conhecimento

De acordo com a norma International Organization for Standardization (ISO) (2018), o
conhecimento € um ativo humano ou organizacional que possibilita tomada de decisdes e acdes
em um determinado contexto. Ele pode ser explicito, quando ¢ documentado, registrado e
codificado, ou tacito, que ¢ o conhecimento dificil de ser transmitido, posto que inclui
elementos cognitivos subjetivos como modelos mentais e crengas, e técnicos, como know-how
e habilidades (Davenport; Prusak, 2000; Nonaka; Takeuchi, 1995). Para gerir o conhecimento
¢ necessaria uma perspectiva sistémica que promova o aprendizado e seu compartilhamento
(ISO 2018). Uma das abordagens de gestdo do conhecimento (GC) mais reconhecidas € o
Modelo SECI, desenvolvido por Nonaka e Takeuchi (1995), e ilustrado na Figura 1. Ele
descreve a criacdo do conhecimento organizacional como um ciclo dindmico e continuo de

interacdo entre o conhecimento tacito e explicito. A ontologia ¢ uma especificacdo formal e
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explicita do conhecimento dentro de um dominio (Gruber, 1993) e sua representagdo
proporciona o entendimento por humanos e maquinas (Studer; Benjamins; Fensel, 1998). Por
seu carater explicito e compartilhado, a ontologia atua diretamente nos processos de
Externaliza¢do, possibilitando a explicitagdo de conhecimentos, € nos processos de
Combinacgao, favorecendo a interoperabilidade semantica entre plataformas de conhecimento.
Nesse contexto, a ontologia funciona como um mecanismo de codificacdo e compartilhamento
do conhecimento organizacional, permitindo que o conhecimento seja articulado, estruturado e

reutilizado em diferentes contextos (Alavi; Leidner, 2001).

Socializagdo Extemalizagie
(compartilhamento de {comvers3ao do conhecimento tacito
EXpENENCias) em explicito)
tacita para tacito n
<7

Hﬁa jn:' _
Intemalizagio H_:: S Combinagde
(incorporacao do uil (sistermatizacao de conceitos)
conhecimento explicito no explicito para explicito
conhecimento tacito)

Figura 1 — Modos de conversdo do conhecimento
Fonte: Nonaka e Takeuchi, (1995)

Detlor (2010) define gestao da informacao (GI) como a gestdo dos processos e sistemas
que criam, adquirem, organizam, armazenam, distribuem e utilizam informag¢des. Ao estruturar
e tornar acessiveis os contetidos organizacionais em plataformas tecnoldgicas, a GI fornece a
base sobre a qual os processos de transferéncia do conhecimento podem se desenvolver (Detlor,
2010; Payne; Fryer, 2020). O ciclo de GI proposto por Choo (2003), ilustrado na Figura 2,
articula as etapas desse processo, partindo da identificacdo das necessidades de informacao,
passando pela aquisi¢cdo, organizacao, distribui¢cdo e uso das informagdes. O ciclo culmina no
comportamento adaptativo da organizacdo e na retroalimentacdo do ciclo de aprendizado
(Choo, 2003).

A gestdo do conhecimento e da informagdo, ao estruturar processos de criagdo,
codificacdo e compartilhamento do conhecimento organizacional, cria as condi¢des para o
desenvolvimento de solugdes tecnologicas capazes de operacionalizar esses processos. E nesse

contexto que se inserem os Sistemas Baseados em Conhecimento (SBC), abordados a seguir.
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» Compreender os ambientes
de uso da informagéo

Y

Aquisicdo de Informacao

Y

Produtos/Disseminagao
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Uso da Informacao

* A coleta de informagéo & « Contetido relevante -ét(lbupag de sentido Comporta-
| 3] distribuida, mas_coordenada 3| «Servigos com valor | +Criagao de »| mento
de forma centralizada agregado conhecimento adaptativo
« Tomada de decisao

« Combinagéo de formatos e
canais de disseminagao

Figura 2 — Ciclo de Gestdo da Informagao
Fonte: Choo (2003) p. 14. Traduzido pelos autores

2.2 Sistemas baseados em conhecimento (SBC)

A tecnologia da informagdo ¢ uma importante aliada da gestdo do conhecimento e
fundamental para a gestdo de ativos digitais. Alavi e Leidner (2001) argumentam que os
sistemas de gestdao do conhecimento apoiam os quatro principais processos de GC: a) criagdo
de conhecimento; b) armazenamento e recuperagdo; c) transferéncia; d) aplicagdo do
conhecimento, através de diferentes tipos de solucdo. Estas a¢des devem estar alinhadas a
cultura, estratégia e aos processos organizacionais, o que exige o suporte de ferramentas
capazes de estruturar, reter e disseminar o conhecimento corporativo.

Nesse sentido, os Sistemas Baseados em Conhecimento (SBC) representam uma
vertente tecnoldgica voltada a codificacdo e reaproveitamento do conhecimento explicito.
Segundo Rezende (2003), esses sistemas sdo projetados para resolver problemas complexos a
partir da experiéncia especializada previamente registrada. A forma de representacdo do
conhecimento ¢ um ponto fundamental no desenvolvimento de um SBC. Uma das formas de
representacao € por redes semanticas, que representam o conhecimento de forma hierarquica
por categorias e subcategorias (is-a / € um) e por composicao (part-of / € parte de). Este
conhecimento precisa ser capturado e inserido na base de conhecimento, desta forma € possivel
preserva-lo e recupera-lo quando necessario. Esta captura pode ser através de entrevistas com
especialistas e também por analise de documentagdo. Para Rezende (2003) o desenvolvimento
de um SBC ¢ justificadvel quando o problema exige especialistas altamente remunerados; a falta
de especialistas prejudica a eficiéncia da tarefa; a tarefa possui um dominio bem delimitado ou
existe a necessidade de retengdo do conhecimento organizacional.

A evolugdo e especificidade das tecnologias da informagdo voltadas para a gestdo

documental e gestao do conhecimento foram alavancadas pela diversidade de formatos digitais,
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somada a complexidade de produtos e servigos oferecidos em diferentes setores (Senna;
Ribeiro, 2023). Como exemplo, as primeiras solugcdes de Gerenciamento Eletronico de
Documentos (GED), nos anos 1970, tinham como objetivo facilitar o armazenamento, a
localizagdo e a recuperacdo de documentos digitalizados. Com o tempo, esses sistemas
evoluiram para o Enterprise Content Management (ECM), que passou a dar suporte a diferentes
tipos de conteudo, como relatdrios, e-mails e arquivos de internet (Alalwan; Weistroffer, 2012;
Brocke; Simons; Cleven, 2011). No campo da engenharia e arquitetura, destacam-se as
plataformas de Building Information Modeling (BIM), que permitem colaboragdo digital e
modelagem de informagdes de projetos (Celoza, 2024). Ja no setor audiovisual, surgem as
plataformas de Media Asset Management (MAM) e Digital Asset Management (DAM),
voltadas a gestdo do ciclo de vida de arquivos de midia, como fotografias, videos, graficos,
dudio e animagdes (Regli, 2016).

A implantagdo dessas solucdes requer atencdo a aspectos como a escolha adequada da
plataforma, o envolvimento dos usuarios no processo de selegdo e implantacdo, a integracao
com outros sistemas corporativos e a defini¢do de politicas de preservacao digital (Merkle et
al., 2023; Regli, 2009). Esses pontos evidenciam que a gestdo de ativos digitais vai além da
simples armazenagem: trata-se de preservar valor estratégico, garantir acesso a longo prazo e
promover a reutilizagdo da informagao.

Esses exemplos ilustram como diferentes setores adotam solugdes especificas para lidar
com seus conteudos digitais, reconhecendo documentos, arquivos e registros como evidéncias
administrativas e ativos com potencial estratégico. A complexidade crescente desses ambientes
demanda estruturas conceituais mais robustas para garantir interoperabilidade e consisténcia
seméntica entre sistemas. E nesse ponto que as ontologias assumem papel fundamental,
oferecendo modelos conceituais capazes de explicitar relagdes, padronizar vocabuldrios e

permitir inferéncias automatizadas em sistemas baseados em conhecimento.

2.3 Ontologia

Ontologias sdo estruturas conceituais que descrevem os termos e relagdes existentes em
uma area do conhecimento, com o objetivo de permitir o compartilhamento, a
interoperabilidade e a inferéncia automatizada de informacdes, especialmente em ambientes
digitais e sistemas computacionais (Sicilia, 2014). Elas garantem uma compreensao

compartilhada entre usudrios de sistemas baseados em conhecimento, ou seja, sdo elaboradas
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de forma a explicitar os conceitos e as relagdes entre eles, permitindo que humanos e maquinas
consigam compreender.

As ontologias consistem em conjuntos de conceitos organizados de forma hierarquica,
composicional ou associativa e relacionados entre si. Um conceito pode ser entendido como a
unidade fundamental de representacdo do conhecimento, correspondendo a uma entidade que
retne propriedades e relagdes essenciais para identificar e diferenciar um objeto, evento,
processo ou categoria no mundo (Margolis; Laurence, 1999). O termo ¢ a expressao linguistica
que designa o conceito, permitindo sua comunicagdo € uso em contextos sociais e técnicos,
como em uma ontologia, por exemplo. De acordo com Margolis e Laurence (1999) a
compreensdo sobre o que € um conceito, ¢ abordada por diferentes teorias, tais como: 1) teoria
classica, que propde que conceitos tém uma defini¢do fixa composta por caracteristicas
necessarias e suficientes; ii) teoria dos prototipos em que os conceitos sao representados por
exemplares tipicos; iii) teoria-teoria, em que a estrutura dos conceitos deriva de suas relacdes
inferenciais com outros conceitos, ou seja, seu papel explicativo dentro de uma teoria; iv) teoria
atOmica, em que o conceito ¢ uma representagao mental indivisivel, sem estrutura, diferente das
teorias anteriores.

As relagdes entre os conceitos podem ser hierarquicas ou nao hierarquicas (Guarino,
1998; Sowa, 2000). Entre as hierarquicas estdo: i) taxonomia, que organiza os conceitos em
categorias e sub-categorias, estabelecendo a relagdo “¢ um” (is-a); 1) meronomia, que expressa
relagdo de todo e parte “tem” (has). E as relagdes ndo hierarquicas sao as que permitem capturar
diferentes dimensdes de associa¢do entre conceitos, tais como: relagdo de proximidade, de
causa e efeito, relagdes temporais, relagdes simbolicas ou relagdes de ergonomia em que um
conceito tem uma acdo sobre o outro. A combinacdo desses diferentes tipos de relacao
possibilita uma modelagem mais precisa do dominio, permitindo que a ontologia represente a
estrutura conceitual e a complexa rede de interagdes entre os elementos.

Segundo Guarino (1998), as ontologias podem ser classificadas em quatro niveis de
acordo com a especificidade dos seus conceitos. Ele as classifica como ontologias de nivel
superior, de dominio, de tarefa e de aplicacdo. As de nivel superior, ou de fundamentagao,
fornecem conceitos gerais, como espaco e tempo, que servem de base para os demais tipos. Elas
servem como estrutura fundamental para guiar a construcao dos demais tipos de ontologia.

Este trabalho se baseia na ontologia de fundamentagdo proposta por Sowa (2000). A
escolha se justifica pelo carater multifacetado dos processos de producdo audiovisual. Essa

atividade envolve clementos fisicos, entidades abstratas, eventos, acoOes, funcoes
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desempenhadas por pessoas e objetos, € contextos temporais e espaciais que se relacionam de
forma dindmica. A estrutura Lattice of Categories (Trelica de Categorias) proposta por Sowa
oferece um modelo abrangente e com diferentes facetas, fundamentado por preceitos filosoficos
que organizam o conhecimento em categorias formadas pela combinagdo de trés dimensdes

basicas: Independente, Relativo ou Mediador; Fisico ou Abstrato; Continuante ou Ocorrente. A

combinacgdo destas categorias resulta em 12 categorias, conforme ilustrado na Figura 3.
1 3

Independent Relativo Mediador

Fisico Abstrato

Atualidade Forma Apreensao Proposicdo Nexo Intengao

Continuante Ocorrente

Objeto Processo Esquema Rotelro Jungéao Participagao Descrigao Histéria Estrutura Situacao Razao Propdsito

N/%

Figura 3 — Lattice of Categories de John Sowa (Treliga de categorias)
Fonte: SOWA (2000, p. 72). Tradugdo dos autores.

Estas doze categorias — Objeto, Processo, Esquema, Roteiro, Jungdo, Participagao,
Descricao, Historia, Estrutura, Situa¢do, Razdo e Proposito — representam diferentes facetas
para descrever uma entidade ou fendmeno, combinando aspectos ontologicos fundamentais de
forma sistematica. Como exemplo, a categoria “Objeto” que descreve entidades que sdo ao
mesmo tempo fisicas, independentes e continuantes, ou seja, sdo objetos que permanecem
estaveis durante sua vida util. Esta diversidade conceitual possibilita representar de forma

consistente os varios elementos presentes nos processos de criagdo e produ¢do audiovisual.

3. METODOLOGIA

A construcdo da ontologia apresentada neste estudo segue a logica da On-To-
Knowledge Methodology (OTK), proposta por Sure, Staab e Studer (2002), que foi elaborada
para apoiar o desenvolvimento de aplicagdes de gestdo do conhecimento baseadas em

ontologias. Essa metodologia possui dois processos complementares: o Knowledge Meta
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Process, responsavel pelas etapas de construgdo da ontologia, que sdo: estudo de viabilidade,
inicio, refinamento, avaliagdo e aplicacao e evolugdo. O outro processo ¢ o Knowledge Process,
voltado para sua utilizacdo efetiva em sistemas organizacionais. A adocdo deste método
justifica-se pelo carater aplicado da pesquisa, uma vez que a ontologia aqui desenvolvida tem
como objetivo contribuir para a interoperabilidade e a transferéncia de conhecimento explicito
entre diferentes plataformas de criagdo e producdao audiovisual, e também suportar a
classificagdo do conhecimento tacito nos sistemas baseados em conhecimento (SBC).

O desenvolvimento da ontologia para os processos de produgao audiovisual iniciou-se
pela defini¢do das questdes de competéncia, que sdo um conjunto de perguntas que a ontologia
deve ser capaz de responder sobre o dominio considerado. Esta etapa pode ser considerada o
estudo de viabilidade proposto no método OTK. As questdes orientaram a delimitacdo do
escopo e identificacdo dos principais usuarios que a ontologia se propde a atender, e os
beneficios que eles poderdo ter com esta estrutura. A etapa seguinte foi o levantamento dos
conceitos e termos mais utilizados para descrevé-los. Estes foram pesquisados em dicionarios
e glossarios de cinema e televisdo, como o “Dicionario Tedrico e Critico de Cinema” (Aumont;
Marie, 2012), que retne cerca de 400 verbetes sobre o tema. Também contribuiram para o
levantamento de conceitos especificos no campo da Dire¢ao de Arte no Brasil: o livro “Arte em
Cena” (Hamburger, 2014) ¢ a tese de doutorado “Construtores de Ilusdes: O Lugar da Direcao
de Arte e da Cenografia na Criacao do Espaco Cénico Visual da TV Globo” (Rocha, 2024).

A partir da lista de conceitos selecionada foi criado um mapa conceitual utilizando o
software “Cmap” para representar o conhecimento mapeado através de hierarquias de
taxonomia e meronomia. O mapa conceitual ¢ uma ferramenta de representagao do
conhecimento, criada nos anos 1970 pelo educador americano Joseph D. Novak. Ele consiste
em uma estrutura hierarquica, composicional ou associativa de proposi¢des organizada de
forma a tornar explicitas as relacdes entre novos conceitos e conhecimentos prévios, permitindo
visualizar como o0s conceitos se integram no processo de aprendizagem e construcao do
conhecimento (Novak, 2010).

O mapa conceitual foi usado para realizar a comparagao com a ontologia proposta pela
MovieLabs, que foi utilizada como referéncia para este trabalho. Ela foi criada com o objetivo
de aprimorar a comunicacao nos fluxos de trabalho entre pessoas, organizagdes e softwares.
Além disso, serve como uma base comum para a industria ao padronizar nomes e defini¢cdes de
termos, oferecendo formas consistentes de representar as relacdes entre conceitos e
componentes nos processos de producao audiovisual (MovieLabs, 2025). Ela estd disponivel
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para acesso € uso por empresas produtoras de contetido audiovisual para cinema e televisdo.
Esta ontologia parte das seguintes categorias de primeiro nivel: Trabalho Criativo, Contexto,
Ativo, Participante, Tarefa, Infraestrutura, Relacionamento e Utilidades. As categorias de
Contexto e Participantes cobrem diversos conceitos relacionados com a ontologia desenvolvida
para este trabalho. Esta comparacdo serviu para realizar ajustes no mapa, inserindo novos
conceitos, e alterando conceitos ja definidos.

A etapa de refinamento se deu paralelamente ao desenvolvimento do mapa conceitual,
na qual houve a pesquisa para sele¢dao da ontologia de fundamentagao, para garantir a clareza e
o rigor conceitual na representacao dos conceitos, interoperabilidade semantica e coeréncia na
representacdo dos conceitos estaticos e dinamicos da producdo audiovisual. Foi avaliada a
ontologia BFO - Basic Formal Ontology (Arp; Smith; Spear, 2015) que ¢ voltada para areas
biomédicas e adota uma visdo mais restritiva e formal. A ontologia DOLCE - Descriptive
Ontology for Linguistic and Cognitive Engineering (Borgo et al., 2022) se concentra em como
os conceitos sdo usados na linguagem e no raciocinio humano, capturando, por exemplo,
diferencas sutis entre eventos, processos, estados ou qualidades. Ela ¢ util em tarefas de
processamento de linguagem natural ou andlises semanticas mais detalhadas. A opg¢do pela
ontologia de Sowa se deu pela combinagdo de uma base filoséfica com aplicabilidade pratica e
flexivel para representar as diferentes categorias no dominio da produgdo audiovisual. Ela se
apoia nos conceitos de primeiridade, secundidade e terceiridade de Peirce (2005), permitindo a
modelagem de multiplas dimensdes da realidade. Essa caracteristica a torna mais adequada para
sustentar a constru¢do de uma ontologia aplicada ao contexto dos processos de producdo
audiovisual, que exige ndo apenas rigor formal, mas também capacidade de integrar diferentes
niveis de abstracdo e praticas interdisciplinares. Ainda na etapa de refinamento foram mapeadas
outras relagdes, diferentes das relagdes taxondmicas de tipo (“é-um”) e de meronomia (“tem”).

A etapa de avaliagdo concentrou-se na andlise de sua estrutura conceitual e consisténcia
logica, conforme as recomendacdes da metodologia OTK (Sure; Staab; Studer, 2002). A
validacdo foi realizada por pares especialistas na area de Ciéncia da Informag¢do com
experiéncia em organizacdo do conhecimento e modelagem ontologica. A avaliagdo
contemplou aspectos relacionados a estrutura taxondmica, coeréncia das relagdes semanticas,
clareza conceitual e aderéncia aos principios de constru¢do de ontologias. Nao foi contemplada
a avaliacao focada no usudrio (user-focused evaluation), que envolveria especialistas das areas
de producdo artistica audiovisual na validagdo semantica dos conceitos representados frente a
pratica real do dominio. Essa etapa ¢ apontada como dire¢do para pesquisas futuras.
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A etapa de “aplicagdo e evolugdo” vem apos a validagdo dos conceitos com suas
relacdes e instancias mapeadas. Nesta fase, os conceitos definidos e estruturados nas etapas
anteriores foram inseridos no software Protégé, que ¢ uma das ferramentas mais populares, de
codigo aberto, para a modelagem de ontologias. A utilizagao do Protégé permitiu transformar
o modelo conceitual em uma representagdo computacional, garantindo maior consisténcia
semantica, interoperabilidade e possibilidade de futuras aplicagdes em sistemas de gestdo da
informacao e plataformas de gerenciamento de ativos digitais. A sessdo a seguir apresenta a

analise do contetido produzido seguindo as etapas citadas nesta sessao.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da metodologia descrita, esta se¢do apresenta e analisa os resultados obtidos em
cada uma das etapas de desenvolvimento da ontologia de produgdo audiovisual: estudo de
viabilidade, inicio, refinamento, aplicagdo e evolugao.

O ponto de partida sdo as questdes de competéncia, elaboradas para definir o escopo,
identificar os atores envolvidos e orientar a modelagem conceitual. Abaixo estdo listadas as
principais fungdes a serem impactadas pela adog¢ao da ontologia nos sistemas de conhecimento
dos processos de produgdo audiovisual e os beneficios levantados:

e Produtores executivos: otimizacdo de recursos, através da integracdo de sistemas e
visibilidade de contetido sobre os conceitos da ontologia.

e Diretores artisticos: acesso a mais informagdes para alimentar seu processo criativo.

e Diretores de arte, cendgrafos, produtores de arte, designers, figurinistas e
caracterizadores: ganho de produtividade, diminui¢do de retrabalho e possibilidade de
uso de inteligéncia artificial generativa para apoiar a criagdo artistica.

e Pesquisadores de imagem: ganho de produtividade na busca por imagens, através de um
processo de pesquisa mais assertivo.

e Profissionais de tecnologia: inovagdo em modelos, processos e sistemas, através da
integragdo de plataformas e otimizacao de espaco em disco.

O levantamento realizado permitiu identificar as principais fungdes e atores impactados
pela ontologia, bem como mapear de forma preliminar os beneficios esperados com sua adog¢ao.
Essas informagdes delimitam o escopo do trabalho e orientam as etapas seguintes da
modelagem conceitual. Com as questdes de competéncia iniciou-se a elicitacdo do
conhecimento, com a pesquisa dos conceitos e termos adequados para representar o dominio da

producao artistica de contetidos audiovisuais para televisdo. Ha uma escassez de dicionarios
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técnicos voltados para televisdo, desta forma a pesquisa foi realizada em sua maioria em
dicionarios e glossarios voltados para cinema.

Apo6s o levantamento dos principais conceitos, foi elaborado um mapa conceitual, que
foi sendo ajustado ao longo do trabalho em processo iterativo. A Figura 4 ilustra os conceitos
de primeiro nivel da ontologia aqui desenvolvida. O modelo conceitual parte de um conteudo
de dramaturgia, que pode ser entendido como um programa de televisio de formato
dramaturgico. Os conceitos de primeiro nivel do modelo t€ém uma relagdo de meronomia. Esta
op¢ao se deu para ser possivel descrever os elementos que constituem este dominio, de forma

a compreendé-lo através de suas partes.
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Figura 4 — Componentes de primeiro nivel
Fonte: Elaborado pelos autores com o software “Cmap” (2025)

A partir do primeiro nivel a ontologia se expande através de taxonomias especificas para
cada um deles, de modo a organizar hierarquicamente os termos relacionados e explicitar seus

subtipos. No Quadro 1 estdo algumas das categorias de primeiro nivel com seus subtipos.
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Primeiro nivel Segundo nivel Terceiro nivel
Equipe Autor
Ator
Diretor Artistico Assistente de Direglo
Diretor de Arte
Cendgrafo Cendgrafo Assistente
Cendgrafo Titular

Figurinista Figurinista Assistente

Figurinista Titular

Designer Grafico

Pesquisador Pesquisador de Imagem
Pesquisador de Texto
Projeto Projeto de Cenografia |Desenho Técnico
Modelo 3D

Magquete Eletrénica
Maguete Fisica

Perspectiva 4 Mo Livre
Projeto de Figurino Croqui

Prancha de Apresentagdo
Modelagem

Registro de Prova de Roupa

Local de Gravagdo |Estidio
Locagdo Externa Cidade Cenogréfica

Quadro 1 — Amostra de taxonomias do modelo
Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

A medida que os conceitos de primeiro nivel foram sendo selecionados e hierarquizados,
iniciou-se a etapa de descricdo dos conceitos. A descricdo na ontologia deve seguir um rigor
candnico, de modo que sistemas computacionais consigam entender de forma direta o
significado de um conceito. Segundo Gruber (1993), a defini¢do em uma ontologia deve ser
formal, especificada em linguagem ldgica, explicita, ou seja, sem ambiguidades e
compartilhada, isto €, tem que haver consenso entre os usuarios do dominio. Como exemplo, a
defini¢do de Cenario: “Espago projetado onde se desenrola a agdo narrativa de uma cena do
contetdo de uma obra audiovisual.” Esta defini¢@o foi adaptada do glossario do Plano Nacional
de Cinema de Portugal (Cinema, 2025). Ou a defini¢cdo de Personagem: “Entidade senciente,
humana ou nao, presente no texto, cuja identidade ¢é relevante para a narrativa”. Ambas
apresentam caracteristicas necessarias para descrever um conceito.

A ontologia “Creative Works Ontology for the Film and Television Industry”,
desenvolvida pela MovieLabs (2025) foi uma das referéncias deste trabalho. Esta iniciativa
internacional propoe categorias, definigdes e relagdes voltadas para a padronizagdo de fluxos
de trabalho de produ¢des audiovisuais para grandes estudios. A comparacao entre a ontologia
aqui construida e a da MovieLabs permite identificar convergéncias que evidenciam pontos de

alinhamento conceitual entre as duas estruturas. Observou-se que muitos termos encontram
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paralelos diretos, como Cendrio, Figurino, Personagem, Cena, Texto ¢ Objeto de Cena, todos
localizados no documento de Contexto da MovieLabs. Outros conceitos, como Equipe, estao
relacionados ao modulo de Participantes, enquanto elementos de suporte técnico, como Edicao,
Efeitos Especiais e Efeitos Visuais, aparecem descritos em Atividades de Suporte ou Tarefas
(Turner, 2024). Entretanto, alguns conceitos centrais da producdo artistica, como Epoca,
Género e Etapas de Produgdo, ndo possuem correspondéncia explicita na ontologia da
MovieLabs, revelando diferencas de enfoque entre os dois modelos. O Apéndice A deste
documento apresenta uma tabela comparativa dos conceitos de primeiro nivel da ontologia aqui
proposta com os conceitos da ontologia da MovieLabs.

Na etapa de refinamento foi realizada uma correspondéncia entre conceitos de
primeiro nivel da ontologia aqui desenvolvida e conceitos menos abstratos da ontologia de
Sowa de forma a garantir consisténcia semantica. A ontologia de Sowa fornece uma estrutura
de alto nivel, com categorias abstratas como Continuante ¢ Ocorrente, que se relacionam com
outras categorias como Fisico e Abstrato. Esta trama de relagdes se desdobra em doze categorias
mais especificas, como Objeto, Processo, Participante etc. A Figura 5 ilustra a correspondéncia
entre as ontologias permitindo que elementos do dominio audiovisual (escritos na cor laranja)
sejam ancorados em categorias ontologicas gerais. Por exemplo, Cenario foi relacionado a

Objeto por se tratar de um elemento fisico, independente e continuante. Etapa de Produgao foi

relacionado a Processo, por corresponder a um conjunto de atividades temporais.
E[=

Relativo Mediador

Fisico Abstrato

Atualidade Forma Apreensao Proposigao Nexo Intengao

Continuante Ocorrente

Cenario Etapade produgao Texto Edigdo Equipe _L Projeto Género Cena Epoca

Figura 5 — Correspondéncia de conceitos
Fonte: Lattice of Categories (SOWA 2000, p. 72). Adaptado e traduzido pelos autores (2025)
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Com clareza da hierarquia dos conceitos e suas taxonomias, na sequéncia foi realizada
a etapa de indicar relagdes associativas entre os conceitos, complementando as estruturas
taxondmicas e merondmicas, conforme recomendado na fase de refinamento da metodologia
OTK (Sure; Staab; Studer, 2002). Essas relagcdes permitem representar vinculos que nao seguem
uma hierarquia, mas que sao fundamentais para expressar a dindmica dos processos criativos e
de produgdo audiovisual. Foram consideradas diferentes categorias de associacdo, como
causalidade (ex.: Epoca interfere no Figurino), influéncia (ex.: Pesquisa influencia o Figurino),
relagdes temporais (ex.: Cendgrafo participa da Pré-producao), relagdes espaciais (ex.: Local
de Gravacgao recebe Cendrio). Esse mapeamento amplia o poder expressivo da ontologia, pois
permite capturar conexdes que estruturam a pratica da produgdo audiovisual para além de
classificagdes formais, tornando o modelo mais proximo da realidade.

A etapa final deste trabalho, apds a avaliagdo e ajustes realizados no modelo, foi a
inser¢ao dos conceitos da ontologia com sua hierarquia, relagdes associativas e instancias no
software Protégé. Esta etapa ¢ fundamental para formalizar o conhecimento mapeado de forma
a viabilizar seu uso em sistemas baseados em conhecimento que apoiem os processos de
cria¢do, produgdo e acervo audiovisual. Capturas de tela do modelo encontram-se no Apéndice

B deste documento.

5. CONSIDERACOES FINAIS E IMPLICACOES

A modelagem da ontologia proposta neste artigo permitiu demonstrar o potencial e a
escalabilidade de uma organizagdo semantica no dominio de produgdo audiovisual. A partir do
referencial tedrico de Gestdo do Conhecimento e dos Sistemas Baseados em Conhecimento,
evidenciou-se que as ontologias podem estruturar os diversos sistemas de cria¢cdo, produgado e
acervo, garantindo maior fluidez de informagdes dentro das organizacdes. O levantamento das
questdes de competéncia refor¢ou a relevancia da ontologia no dominio estudado ao indicar sua
aplicacdo em processos criativos e operacionais, promovendo ganho de produtividade,
seguranca das informacdes e potencial de inovagao.

A fundamentacdo pela ontologia de alto nivel proposta por Sowa (2000) mostrou-se
adequada, uma vez que a Lattice of Categories possibilita lidar com a natureza multifacetada
da producdo audiovisual, que envolve elementos fisicos, entidades abstratas, fungdes, agdes,
eventos e contextos temporais e espaciais. A amostra com os conceitos do primeiro nivel,
contudo, indica o potencial desta relagcdo. A incorporagdo de vocabularios como a MovieLabs

Ontology for Media Creation e de estruturas de processos do contexto brasileiro permitiu
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alinhar o modelo proposto tanto a padrdes internacionais quanto as praticas nacionais,
favorecendo sua aplicabilidade em ambientes reais. O escopo adotado, restrito a dramaturgia
televisiva, constitui uma limitagdo do trabalho, mas, considerando que o modelo ¢ escalavel,
pode ser expandido para outros géneros e formatos. Assim, a pesquisa ndo pretende esgotar os
conceitos relacionados a esse recorte, mas apresentar uma estrutura inicial passivel de
aprofundamento em estudos futuros.

Sob a perspectiva gerencial, a ontologia pode apoiar gestores na defini¢ao de padrdes
de catalogacdo, integragdo entre areas criativas, técnicas e de produgdo, na preservacao da
memoria organizacional e na adogdo de solugdes baseadas em inteligéncia artificial. Sua
utilizagdo favorece a governanga dos ativos digitais e reduz a dispersao de informagdes ao longo
do ciclo de vida das produg¢des audiovisuais. A estruturacdo da ontologia no Protégé possibilitou
seu entendimento pratico, uma vez que a formaliza¢do dos conceitos viabiliza sua integragdo
com tecnologias baseadas em inteligéncia artificial, potencializando a interoperabilidade entre
plataformas. Outra limitacdo refere-se a validagdo do modelo, que ocorreu apenas em nivel
conceitual, sem testes em ambientes de producao ou avaliagdo direta por profissionais da do
audiovisual. Pesquisas futuras poderdo validar a ontologia junto a especialistas nas areas de
produgdo artistica, bem como avaliar sua aplicagdo em ambientes reais de produgdo e acervo.
Também se recomenda a expansao do modelo para outros formatos audiovisuais, como cinema,
séries de streaming, documentarios € programas de entretenimento.

Mesmo diante dessas limitagdes, espera-se que este trabalho contribua para o avanco da
formalizagdo e explicitagdo do conhecimento na industria do audiovisual, abrindo caminho para

novas pesquisas voltadas para a organizagao de ativos digitais em ambientes criativos.

Nota metodologica

Garanto e assumo a autoria e responsabilidade pela exatiddo e integridade deste
trabalho. Reconheco o uso de forma ética e responsavel de ferramentas de inteligéncia artificial
com modelo LLM para as fungdes abaixo, tendo seu uso revisado integralmente, adaptado e
validado por mim:

Funciao Ferramenta

Auxilio na revisao da clareza textual e melhoria na ChatGPT (OpenAl) e Claude (Anthropic)

fluéncia do texto

Auxilio na pesquisa exploratéria de fontes ChatGPT (OpenAl) e Claude (Anthropic)

bibliograficas

Auxilio na sintese e estudo de fontes pesquisadas ChatGPT (OpenAl), Claude (Anthropic) e
NotebookLM (Google)

Tradug@o para portugués dos textos pesquisados ChatGPT (OpenAl) e Google Tradutor
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7. APENDICES E ANEXOS

APENDICE A:

O quadro a seguir apresenta a relagdo entre os conceitos de primeiro nivel da ontologia

aqui proposta com os conceitos da ontologia da MovieLabs.

Ontologia de Producio Artistica

12 Nivel

Creative Works Ontology

Cendrio Contexto — Cendrio

Figurino Contexto - Marrativa e Produgdo de Objetos — Guarda-roupa e Figurino
Personagem Contexto — Personagem

Epoca sem relactio direta entre as ontologias

Cena Contexto —» Cena

Género sem relagtio direta entre os ontologios

Etapa de Produgdo

sem relacdo direta entre as antologias

Equipe

Participante

Local de Gravagdo

Contexto = Locagdo

Texto

Contexto — Texto (Scripf)

Audio Audio
Projeto Ativo - Documento
Edicio Tarefa—» Edicdo

Efeitos Especiais

Atividades de Suporte — Efeitos — Efeitos Especiais

Efeitos Visuais

Atividades de Suporte —» Efeitos —»Efeitos Visuais

Fotografia sem relocdo direta entre as ontologias
Objeto de Cena Contexto = Marrativa e Produgdo de Objetos - Objeto de Cena (Prop )
Caracterizagdo Contexto = Marrativa e Produgdo de Objetos = Styling

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

APENDICE B:

Captura de tela do sistema Protégé com amostra da ontologia modelada destacando o

conceito de “Personagem”, com sua posi¢do na taxonomia, descri¢do e instancia.
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4 audiovisual_novela (http://www.semanticweb.org/crist/ontologies/2025/6/audiovisual_novela) : [CAUsers\crist\OneDrive\Area de Trabalho\audiovisual.tt]

= m] X
File Edit View Reasoner Tools Refactor Window Help
4 @ audiovisual_novela (http:/Awww.semanticweb. org/crist/ontologies/2025/6/audiovisual_novela) 'Q
) Contetido_de_Dramaturgia  Personagem
Active ontology = Entities = Classes = Object properties x Individuals by class = DL Query = CntoGraf =
Class hierarchy | Class hierarchy (inferred) Annotations | Usage
Class hierarchy: Personagem [2] (0 = M1 § Annotations: Personagem EINEEE
©we = o psserted ~| | 2 oigtions
@ n.w\ Thing rdfs:comment  [language: pt-br]
V-9 Contetdo_de_Dramaturgia Entidade senciente, humana ou ndo, presente no texto, cuja identidade & relevante para a narrativa
- @ Audio
@ Caracterizagio
»- @ Cena
Cenario
Edigdo
Efeitos_Especiais
() Efeitos_Visuais
Equipe
Etapa_de_Produgao
Fotograr
Fotografia Description: Personagem EIME m X
Género

a Equivalent T
Local_de_Gravagao uivalent To

Objeto_de_Cena

SubClass Of
- () Elenco_de_Apoio
Personagem_Principal
Personagem_Secundario

@ Conteiido_de_Dramaturgia

Vildo General class axioms
»— @ Projeto
O Texto
»- @ Epoca SubClass Of (Anonymous Ancestor)
Instances
.Odele_Roil.man
.Tnfao
Target for Key
Disjoint With
Disjoint Union OF ‘

No Reasoner set. Select s reasoner from the Ressoner menu v/ Show Inferences

Fonte: Software Protégé, elaborado pelos autores (2025)

Captura de tela ilustrando a instancia AmanhecerLeblon, pertencente a classe Stockshot,
que ¢ uma subclasse de Cena.

Active ontology x Entities x DL Query x Classes x Object properties x Individuals by class x

Class hierarchy: Stockshot BNIZITIE]  Annotations | Usage

N X O LU EL R Annotations: AmanhecerLeblon DIEEX
Y . Cena Annotations
- Cena_de_Agédo
@ Cena_de_Comédia rdfs:comment  [language: pt-br]
® Cena_de_Dialogo Cena do amanhecer na praia do Leblon. Novela: Mulheres Apaixonadas
@ cena_de_Suspense
@ Cena_Roméntica
O
- @ Cenario
> @ Edigdo

- Efeitos_Especiais Description: AmanhecerLeblon ElM=m X j§ Property assertions: AmanhecerLeblon [MHMX

() Efeitos_Visuais )
> ‘ Equipe Types Object property assertions
@ Stockshot
Individuals | Individuals (Inferred)

Direct instances: AmanhecerlLek ][I = ] 5] [y

Data property assertions

.+ ﬁ Negative object property assertions
For: . Stockshot Different Individuals
AmanhecerLeblon Negative data property assertions

Captura de tela de registro de relagdes entre os conceitos. Com o caso de “Ator interpreta
Personagem”.
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Active ontology x Entities x DL Query x Classes x Object properties x Individuals by class x

Object property hierarchy: interpreta BIZIOIE] | Annotations | Usage

TE X o ot~
V- owl:topObjectProperty
S linterpreta
N conceitua
-~ WM armazena
. detalha
-~ representa
b cria

Annotations

Charz[Z] (1 = ® ] j§ Description: interpreta EIDEmEE
Functional Equivalent To

Inverse function:
SubProperty Of

Transitive
Symmetric Inverse Of
Asymmetric
Domains (intersection)
Reflexive @ Ator
Irreflexive
Ranges (intersection)
@ Personagem
Disjoint With

Captura de tela com a ilustragdo do mapa conceitual gerado a partir da amostra de
conceitos inseridos no Protégé.

OntoGraf: DEEE

bl (BxLlaldad Re/al 82 @B @& e |
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