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Resumo

Ribeiro, Nathalia Valente Cramer; Gamba Junior, Nilton Gongalves. O
videodesign e a cultura material nio hegemonica: uma nova realidade
pasoliniana. Rio de Janeiro, 2024, 117p. Dissertacio de Mestrado —
Departamento de Artes e Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio
de Janeiro.

Esta pesquisa aborda o videodesign, estratégias narrativas, producdo e
memoria de cultura material e os niveis de realidade propostos por Pier Paolo
Pasolini. O trabalho tem como campo o projeto Rocinha, Foco na Cultura,
realizado com técnicas do Museu da Pessoa, parceria do Laboratério DHIS,
Rocinha em Foco e Museu Sankofa da Rocinha e contou com apoio financeiro do
edital Favela Inteligente, realizado pela FAPERJ. Este visa difundir trabalhadores
locais como forma a nutrir a memoria de suas praticas e ampliar a difusdo e
valorizacdo dos saberes. Assim, a dissertacdo parte do pressuposto de que héd uma
invisibilidade relativa para a midia hegemonica e para a academia dos processos
produtivos das culturas periféricas. J4 no ambito do audiovisual, o objetivo ¢
compreender se hd uma nova realidade Pasoliniana na multiplicidade de
alternativas de uso deste veiculo na contemporaneidade. Seu recorte experimental
realiza um video que narra essa nova especificidade centrada na multiplicidade de
suportes e funcdes. A unido entre universidade e favela, midias sociais e museus,
audiovisual e materialidades diversas, o artesanal e o industrial e ainda entre
memoria e difusdo sdo algumas relagdes que serdo usadas para propor uma nova

realidade na logica do autor.

Palavras chave

Videodesign; Processos Produtivos; Saberes Culturais; Pier Paolo Pasolini;
Rocinha.



Abstract

Ribeiro, Nathalia Valente Cramer; Gamba Junior, Nilton Gongalves. The
videodesign and non hegemonic material culture: a new pasolinian
reality. Rio de Janeiro, 2024, 117p. Dissertacio de Mestrado —
Departamento de Artes e Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio
de Janeiro

This research addresses videodesign, narrative strategies, production, and
the memory of material culture, as well as the levels of reality proposed by Pier
Paolo Pasolini. The work focuses on the Project Rocinha, Foco na Cultura, carried
out using techniques from Museu da Pessoa, in partnership with the DHIS
Laboratory, Rocinha em Foco and Museu Sankofa da Rocinha, with financial
support from the Favela Inteligente grant, provided by FAPERIJ. It aims to
promote local workers as a way to nourish the memory of practices and enhance
the dissemination and appreciation of knowledge. Therefore, the dissertation
assumes that there is a relative invisibility in the mainstream media and academia
regarding the productive processes of peripheral cultures. Within the audiovisual
scope, the objective is to understand if there is a new Pasolinian reality in the
multiplicity of alternatives on using this media in contemporary times. Its
experimental approach creates a video that narrates this new specificity focused
on the multiplicity of supports and functions. The connection between the
university and the favela, social media and museums, audiovisual and various
materialities, the handmade and the industrial, as well as between memory and its
dissemination are some of the relationships that will be used to propose a new

reality according to the author's logic.

Keywords

Videodesign; Production Processes; Cultural Knowledge; Pier Paolo
Pasolini; Rocinha.
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[...] Nao somos constituidos somente de histérias.

Mas, sem histérias, somos nada ou muito pouco.

Jean-Claude Carriére em A linguagem secreta do cinema



1
Introducao

Sair de campos ja& conhecidos e criar desafios sempre foi uma busca
constante. Entender que eu sou capaz de explorar locais diferentes na minha
jornada pessoal e explorar técnicas que ndo tinha tanta familiaridade me norteou
durante toda a minha formagdo estudantil e busco levar comigo para onde quer
que eu va. Hoje, compreendo mais claramente que ndo ¢ um simples diletantismo,
mas um método que encontrei eco em autores € praticas que buscam uma maior
amplitude critica no ambito da produgdo multissensorial. E extremamente
necessario entender e assimilar que nunca ¢ tarde para se aprender. Isto ndo foi
diferente em meu percurso até aqui.

A vontade e a compreensao de uma pesquisa académica para uma
formagdo completa esteve presente desde meu primeiro periodo na Faculdade de
Letras da Universidade Federal do Rio de Janeiro, algo que viria a ser deixado de
lado para que minha jornada no campo do design florescesse. E ja ao entrar em
um novo campo, senti que teria liberdade para explorar minha busca pessoal por
temas relacionados a Carnaval, produgdes culturais, uso de diferentes materiais e
uma realidade de vivéncias diferente da minha. Esse percurso me guiou até a
experiéncia de ser bolsista de iniciagdo cientifica pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq) entre 2018 e 2020, na
Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro pelo Laboratério de Design de
Histérias (DHIS) do Programa de Pos-Graduacdo em Design da PUC-Rio,
orientada também pelo Prof. Dr. Nilton Gongalves Gamba Junior.

Na ¢época, levantei informagdes sobre o processo produtivo das fantasias
dos Bate-Bolas do suburbio do Rio de Janeiro', reunindo informagdes de
diferentes fontes: pesquisa bibliografica, consulta de trabalhos realizados

anteriormente por colegas de laboratdrio, ida a campo para transformar todo o

' Disponivel em:
https://www.puc-rio.br/ensinopesg/ccpa/pibic/relatorio_resumo2019/download/relatorios/CTCH/ART
[ART-Nathalia%20Valente%20Cramer%20Ribeiro.pdf

Acesso em: 15 maio 2023.


https://www.puc-rio.br/ensinopesq/ccpg/pibic/relatorio_resumo2019/download/relatorios/CTCH/ART/ART-Nathalia%20Valente%20Cramer%20Ribeiro.pdf
https://www.puc-rio.br/ensinopesq/ccpg/pibic/relatorio_resumo2019/download/relatorios/CTCH/ART/ART-Nathalia%20Valente%20Cramer%20Ribeiro.pdf
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processo em uma linha temporal grafica, que viria a ser transformada em
infograficos. Meu segundo projeto pelo Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacao Cientifica (PIBIC) foi impactado devido as consequéncias da pandemia
de COVID-19 e acabou se transformando em entender esses processos e

dificuldades em meio a um carnaval inexistente’.

INFORMACAO PECAS ILUSTRAGAO voNTAGEM FINALIZACAD
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Figura 1: Linha de processo produtivo, em parceria com Marcelo indio.
Fonte: Acervo da autora.
Disponivel em formato ampliado nos anexos.
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Figura 2: Adaptacdo de linha de processo produtivo em época de distanciamento social
devido & COVID-19, em parceria com Marcelo indio.

Fonte: Acervo da autora.

Disponivel em formato ampliado nos anexos.

Minhas préaticas com experimentacio em audiovisual surgiram
inicialmente nas brincadeiras de juventude, gravando e editando viogs® pessoais e
registros de viagens com a familia, além de montagens de aniversarios como
presente para os mesmos. Atuei, por muito tempo, como uma parte de minha

geracdo, tendo com o video e sua publicagdo online uma relacdo organica de

2 Disponivel em:
https://www.puc-rio.br/ensinopesqg/ccpa/pibic/relatorio_resumo2020/download/relatorios/ CTCH/DA

D/DAD-Nath%C3%A1lia%20Valente%20Cramer%20Ribeiro.pdf
Acesso em: 15 maio 2023.

3 Viog é uma jungdo da palavra video com blog. Ou seja, € um didrio pessoal e informal em
formato de video.


https://www.puc-rio.br/ensinopesq/ccpg/pibic/relatorio_resumo2020/download/relatorios/CTCH/DAD/DAD-Nath%C3%A1lia%20Valente%20Cramer%20Ribeiro.pdf
https://www.puc-rio.br/ensinopesq/ccpg/pibic/relatorio_resumo2020/download/relatorios/CTCH/DAD/DAD-Nath%C3%A1lia%20Valente%20Cramer%20Ribeiro.pdf
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consumo, aprendizado técnico, produ¢do, veiculacdo e observagdo da recepg¢ao.
Esta experiéncia juvenil, ndo académica e geracional dialogou com varios
aspectos de minha formagdo em Design na graduacdo. Mas, foi ao final, meu
projeto de conclusdo que me permitiu agrupar essas pontas da minha formacao
(formal ou ndo) na concepgado, roteirizagdo e edicdo de uma série de videos,
intitulada { carnadocs }* com foco nos quesitos julgados pela Liga Independente
das Escolas de Samba do Rio de Janeiro no carnaval, sendo esse 0 meu primeiro
contato formal com estrutura de escaleta, roteiro conteudista e poOs-edi¢do

utilizando software como Adobe After Effects.

alEsiTo MeESIRE-sAlae |Ill'l.rtA-h:I noeira

PARA COMCEDER HOTAS DE 8,0 A 10,0 PONTES,
0 JULGADOR DEVERA COMSIDERER:

A IKDUMENTARLA B0 CAZAL VERIFICANDD BUM ADEQUARAD
PARA & DANEA E & (HPRESSAD CAUSADA PELAS SUAS FORHAS
ACARAMENTOS. BELETA E BOH GISTD

Figura 3: Exploragdes audiovisuais realizadas em { carnadocs }.
Fonte: Acervo da autora.

Nesse mesmo periodo, meados de 2020 e durante o ano de 2021 — em
meio a pandemia —, pude participar do projeto de pesquisa Motirdo — O festejo
como testemunho’, que abordava manifesta¢des populares, seus oficios e histdrias
de vida em tempos de epidemia. Nele, nos debrugamos sobre os oficios
envolvidos em todas as etapas desses ritos e levantamos os desafios particulares
enfrentados no momento histérico da pandemia. Pude desenvolver um trabalho
técnico de pesquisa de tecnologias para gravagdo a distancia e acompanhamento
na realiza¢do das entrevistas. Tal projeto me aproximou de questdes diversas de
campo, que envolvia trabalho de regides diferentes.

Além disso, pude atuar no projeto Inspira Favela Inspira®, realizado com a

mesma metodologia do Motir6. Porém, com o objetivo de colher, registrar e

4 Para saber mais, existe o artigo escrito e publicado na Revista Prumo sobre o projeto em parceria
com meus orientadores, Izabel Maria de Oliveira e Nilton Gongalves Gamba Junior.

Disponivel em: http://periodicos.puc-rio.br/index.php/revistaprumo/article/view/1695.
Acesso em: 04 jun. 2023.

5 Disponivel em: https://museudapessoa.org/colecao-detalhe/?id=684
Acesso em: 19 jul. 2023.

5 Disponivel em: https://museudapessoa.org/colecao-detalhe/?id=698
Acesso em: 19 jul. 2023.


https://museudapessoa.org/colecao-detalhe/?id=698
https://museudapessoa.org/colecao-detalhe/?id=684
http://periodicos.puc-rio.br/index.php/revistaprumo/article/view/1695
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difundir depoimentos de moradores de favelas que desenvolveram solucdes
inovadoras para solucionar os impactos da pandemia e do aprofundamento da
recessao econdmica, revelando o historico movimento coletivo de atuagdo na
busca de solugdo para os problemas locais.

Agora, volto meu olhar para as praticas culturais da Rocinha, maior favela
do Brasil’, com a possibilidade de pesquisa através do projeto Rocinha, Foco na
Cultura (RFC), um dos ganhadores do edital da Fundagdo Carlos Chagas Filho de
Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro (FAPERIJ): Programa Favela
Inteligente em Apoio as Bases para o Parque de Inovagdo Social e Sustentavel na
Rocinha® - Faixa A, realizado em parceria pelo Laboratorio DHIS, Museu da
Pessoa (MP), Museu Sankofa da Rocinha (MS) e Rocinha em Foco (RF).

Importante ressaltar que esse projeto se dd no contexto de capitalismo
predatdrio neoliberal e seriamos uma sociedade muito melhor caso esse trabalho
ndo fosse necessario e houvesse politicas publicas que ndo precisassem desse
trabalho. Essa ¢ uma resposta e acao emergencial, paralela a ineficacia do Estado.

Aqui, antes de seguir adiante, pego licenga para discorrer a respeito de um
fato pessoal que fecha este primeiro ciclo. No processo da dissertagdo perdi minha
amiga Cida, uma pessoa importante na minha vida, moradora de favela, e de
alguma forma, ainda posso homenaged-la ao mencionar e relembrar que, apesar
dos privilégios presentes na minha vida, durante a infancia frequentava muito o
morro do Dendé, localizado na Ilha do Governador e que com o passar da vida,
por outros compromissos, deixei de ir. Agora de alguma forma posso realizar algo
voltado a essa ambientagdo estigmatizada, mas que sdao polos culturais enormes,
apenas desprovidos de uma oportunidade.

Considerando esse panorama, chego ao campo de meu projeto articulando
minha formagdo e experiéncia pessoal para definir o tema de meu mestrado: o

videodesign’ e a cultura material nio hegemodnica: uma nova realidade

7 Mantenho aqui, a Rocinha como o titulo de maior favela do Brasil, apesar de relatérios primarios
do CENSO 2022 a colocarem como segundo lugar. Nossa decisédo foi tomada por conta do
entendimento de que essa avaliagdo ndo abrange toda a favela e esta apta ao debate.

Disponivel em:
https://www.metropoles.com/distrito-federal/sol-nascente-ultrapassa-rocinha-e-e-considerada-a-mai
or-favela-do-pais.

Acesso em: 25 maio 2023.

8 Disponivel em: https:
Acesso em: 29 maio 2023.

9 Conceito desenvolvido na tese de Eliane Garcia Pereira, intitulada “Videodesign: o audiovisual e
o ensino de projeto”, defendida em 2014.


https://siteantigo.faperj.br/?id=4317.2.9
https://www.metropoles.com/distrito-federal/sol-nascente-ultrapassa-rocinha-e-e-considerada-a-maior-favela-do-pais
https://www.metropoles.com/distrito-federal/sol-nascente-ultrapassa-rocinha-e-e-considerada-a-maior-favela-do-pais
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pasoliniana. Para tal, elaborei o seguinte problema de pesquisa: partindo do
pressuposto de que ha uma invisibilidade relativa para a midia hegemonica e para
academia dos processos produtivos das culturas periféricas: como difundi-los de
forma a produzir uma memoria das praticas, respeitar suas caracteristicas
proprias e ampliar a difusio e valorizacao de seus saberes?

As diferentes etapas do projeto Rocinha, Foco na Cultura, os artistas
participantes, o making off do processo e as equipes de trabalho das
instituicdes sdo os objetos de estudo dessa pesquisa, fundamentando-se assim a
hipotese a seguir: através do videodesign propicia-se um campo de
experimentacdo de comunicacio hibrida e nio hegeménica com uma
perspectiva responsavel de abordagem na estruturacio um video que
apresente um panorama geral projetual.

O objetivo geral desta pesquisa é: aproveitar parte do material audiovisual
produzido, realizar entrevistas gerando material e utilizar um sistema visual que
permita complementar as informacgdes dos videos finalizados no projeto, gerar, ao
mesmo tempo, experimentacdes que facam emergir questdes pedagogicas do
projeto, com a possibilidade de analisa-las a luz de parimetros conceituais e
praticos.

Foram usados os seguintes modos de pesquisa: pesquisa exploratoria
visando o registro documental das informacgdes orais sobre o tema proposto;
pesquisa bibliografica relativa a favela e a histéria da Rocinha, bem como de
teoricos a respeito de cinema e estudo em video; pesquisa-acio com participagao
ativa no campo nas entrevistas realizadas para o projeto Rocinha, Foco na Cultura
e por fim, pesquisa em parceria, no conceito de entrevistar pessoas das
institui¢des a fim de entender o papel de cada uma durante as etapas.

Este trabalho justifica-se porque se insere numa discussido acerca da
manutenciao da cultura popular diante das tentativas publicas de desmonte
cultural e cientifico. Os grupos estudados fazem parte do setor populacional
que, se antes ja eram colocados 2 margem, hoje se encontram cada vez mais
no fundo do funil social. E de acordo com Eliane Garcia Pereira (2014), o video
se justifica por possuir uma abundancia e complexidade, utilizando distintos
aparelhos, como celular, computador, camera fotografica, entre outros.

A dissertacdo divide-se mais quatro capitulos:

O capitulo dois — Video e Método Design de Historias apresenta as
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pesquisas anteriores desenvolvidas em nosso laboratério, bem como introduz e
debate conceitos relativos ao universo do videodesign pautados por Eliane Garcia
Pereira e expandidos baseados na visao de dois autores, Jean-Claude Carriére e
Arlindo Machado. E procura projetar, uma realidade interativa, desenvolvida a
partir do conceito da Semiologia da Realidade, criada por Pier Paolo Pasolini.

O capitulo trés — Rocinha, Foco na Cultura, elucida um panorama
histérico da favela da Rocinha baseado na experiéncia de seus moradores, procura
explicitar o projeto Rocinha, Foco na Cultura e apresentar suas frentes de
produgdo, Historias de Vida, Passo a Passo, Materializacdo Cruzada e Formacao
de Multiplicadores.

O capitulo quatro — Intervenc¢ao, apresenta o material que foi produzido
para além dos ja gerados no projeto, discorre sobre o processo de
desenvolvimento da transformagdo de seus contetidos através do videodesign e
demonstra o processo de edi¢do realizado através de categorias de interacao

O capitulo cinco — Consideracoes Finais engloba asser¢des e reflexdes
sobre os resultados da pesquisa apontando para possiveis e futuros

desdobramentos.



2
Video e Metodologia Design de Histoérias

Este capitulo ¢ divido em trés partes: 1) Dhis, um espaco — nele apresentamos o
laboratodrio, diferenciamos os conceito de design de historias e o da metodologia
design de histdrias, além de explicitar pesquisas anteriores desenvolvidas em
nosso laboratério que nortearam essa dissertacdo. 2) Video, design e memoria —
debatemos questdes relativas ao video, audiovisual e videodesign, trabalhando
conceitos do cinema trazidos pelo viés de Eliane Garcia, Jean-Claude Carriére e
Arlindo Machado. 3) Uma nova realidade — aqui abordamos os conceitos de
Pier Paolo Pasolini na Semiologia da Realidade e esbogamos a possibilidade de
uma nova realidade complementar a sua teoria, baseada em experiéncias relativas

a memdria e integragao.

2.1 Dhis, um espaco

O Laboratorio Design de Historias (DHIS)' faz parte do Programa de
Pos-Graduacdo do Departamento de Artes & Design (DAD) da Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro (PUC-Rio). Foi fundado em 2006, na
época com nome de LADEH e pertence a linha de pesquisa relativa a
comunicagdo, cultura e artes.

O foco do laboratério ¢ a pesquisa sobre a experiéncia narrativa, sua
dimensao interdisciplinar e multimidia para entender que a criacdo e consumo de
histérias atravessam a produgdo de conhecimento em diferentes culturas. Por
conta do seu hibridismo, essa experiéncia consolida-se também como objeto de
estudo do campo de design.

Memoria, ficcdo, comunicacao e sustentabilidade social sdo algumas das
implicacdes do estudo cultural com foco na narrativa. Nossas pesquisas sao

formadas a partir de diferentes veiculos, linguagens, estimulos sensoriais e

1% Disponivel em: https://www.dhis.com.br
Acesso em: 31 jan 2024.


https://www.dhis.com.br
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funcdes que oferecem ao estudo uma experiéncia que conecta o intangivel ao
material de forma inalienavel. De acordo com Gamba Junior (2022), “o design de
histérias envolve um tempo e uma processualidade para dar espago aos fatores
[...] acaso, desvios ou incidentes”.

O laboratério ja realizou projetos que permeiam temas, como: carnaval,
mascarados, estado cultural na pandemia, favela, toy arts, morte, eleicdes, entre
outros. Atualmente, o DHIS tem pesquisadores de doutorado, mestrado e
iniciagdo cientifica que se preocupam com o recorte de observagao nas tensdes
entre culturas locais e globais, além de entre processos artesanais e industriais que
vao definir o que é popular ou de massa, justificativa essa em que a dissertacao se

insere.
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Figura 4: Registro de algumas ag¢des do laboratério ao longo dos anos.

Acima: Manifestagdo 15 de agosto (2006) e Peca Eta! Seu Bonequeiro (2007). Ao
centro: PARLA! Mostra Internacional de Personagens (2017) e Mutirdo de limpeza do
Laboratério (2019). Abaixo: Almanaque Bate-bola por Paula Cruz (2020) e Desfile da
Escola de Samba Académicos do Grande Rio (2022).

Fonte: Acervo DHIS PUC-Rio.

Por ter Pier Paolo Pasolini como seu principal referencial teodrico e
técnico, e se basear nos seus conceitos desenvolvidos a respeito da semiologia da
realidade e pedagogia material, o DHIS desenvolveu uma metodologia de
abordagem da cultura popular que envolve a andlise material das manifestagoes e
geracdo de materializacdo inovadora para novos modelos comunicacionais.

A metodologia design de histérias (METDHIS), projeta um
esfumacamento das fronteiras entre a producdo ficcional e documental; as
relagdes entre meios e linguagens que permitem abordagens que se valem da
praxis do design, envolve-se com suportes diferentes e a perspectiva
interdisciplinar junto com a histéria podem alcangar outras areas tais como
ciéncias sociais e psicologia. Como agdes especificas, o método pretende
trabalhar os sentidos de memoria, comunicagdo e difusdo a partir de algumas

estratégias.
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Figura 5: Logo do laboratério e do METDHIS, desenvolvidos por Gamba Junior.
Fonte: Acervo DHIS PUC-Rio.

Essas estratégicas de documentagdo, registro, analise, curadoria,
sustentabilidade e difusdo de praticas culturais locais s3o praticas dinamicas,
mutaveis e com especificidades, mas também com sobreposicoes e referéncias
compartilhadas com outras regides, se favorecendo-se da comparacido de modelos
de estudos as particularidades em debate com as de outras culturas. O objetivo é
que os sistemas de memoria, difusdo e sustentabilidade das manifestacdes

culturais sejam nao sé inovadoras, mas também colaborativas e sustentaveis.
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Para tanto, sdo utilizadas técnicas, como: registros em estudo em alta
resolugdo, producao ficcional gerada a partir de fatos documentais, um evento de
campo com diferentes pesquisadores simultaneos, passo a passo, materializacao
cruzadas e formag¢do de multiplicadores. Ao final, a imersdao ndo s6 permite o
desenvolvimento de projetos mais embasados, sustentaveis e responsaveis
politicamente, mas também, a geracdo de produtos intermediarios — 0s registros

de memoria.

Passo a Passo
PIBIC da autora
Bate-Bolas

Documental e Ficcional
Tese Miguel Carvalho
Bate-Bolas

S Histdrias de Vida +
“‘/’N ; Passo a Passo
S < Minidocumentdrio para
i I MXRio Design Conference
A4

Mdscaras de Papel Maché
Materializacdo Cruzada
Experimento da autora
para DEXPO DAD PUC-Rio
Mascaras Pasolinianas

Passo a Passo +

Materializacdo Cruzada +
Formacio de Multiplicadores
Projeto de Pesquisa

Rocinha, Foco na Cultura
Artesidos da Rocinha

Figura 6: Extratos da tabela' com aplicagdes de técnicas do METDHIS ao longo dos
ultimos anos em projetos desenvolvidos pelo laboratério.
Fonte: Elaborado pela autora a partir do acervo DHIS PUC-Rio.

A metodologia de design de historias utiliza varios métodos, como a

biografia + etnografia (etnobiografia) e a semiologia + pedagogia

" A tabela esta disponivel de forma completa nos anexos.



25

(semiopedagogia). No primeiro contato com o campo, o designer coleta a historia
de vida do artista e os dados sobre o seu contexto. Um instrumento de imersao se
torna objeto de difusdo e memoria. Em parceria com o Museu da Pessoa, os
registros ja se tornam acervo de uma instituicio de memoria com colegdes
tematicas e técnicas proprias de arquivamento e disponibiliza¢do para a consulta.

Esse primeiro documento de acervo, imersdo e difusdo naturalmente guia a
segunda etapa, o registro passo a passo dos materiais, processos fabris e de
distribuigdo. Novamente, a imersdo do designer ¢ guiada pela memoria e gera um
documento que se insere em um acervo particular de cada projeto. H4 também um
projeto para unir esses diferentes registros feitos em diferentes paises e com
diferentes setores para que possam servir a uma pesquisa mais ampla.

Subsidiado por essa leitura, e ja deixando dois produtos de memoria na
sociedade, ¢ que o designer pode de forma colaborativa partir para a fase que
chamamos de materializagdo cruzada e onde as intervengdes experimentais ou
projetivas sdao estimuladas, ndo apenas como forma de gerar novos produtos e
novas solu¢des, mas como maneira de deixar visivel seus processos, suas
implicacdes politicas e gerar debate ndo so sobre o processo especifico, mas sobre
qualquer relagdo cultural de troca.

Com o foco na andlise material, segundo a perspectiva pasoliniana,
abordamos o estudo dos processos, dos componentes fisicos, das expressoes
estéticas, dos aspectos simbolicos e do entorno social como leitura processual do
fenomeno. Quanto ao desafio da materializagdo de uma expressdo complexa
visando a sua difusdo e memoria, entendemos que a obra do autor € seminal ao
refletir sobre a tensdo entre tradi¢ao e liberdade ou historia e desobediéncia, nos
processos vivos das culturas locais. Esse método sera demonstrado na pratica
quando tratarmos do projeto RFC, no terceiro capitulo.

Uma metodologia desenvolvida por Pasolini em sua obra Empirismo
Herege (1982) e que norteia a forma de pensar dos pesquisadores, sao os niveis de
realidade, compostos por: realidade vivida, observada, imaginada, representada,
evocada, figurada, fotografada, transmitida e reproduzida. Outras realidades sdo
possiveis quando expandimos sua teoria as novas tecnologias, tendo em vista que
o autor faleceu na década de 70 e muitas delas ainda viriam a surgir,
demonstraremos isso mais adiante ao falar das pesquisas do laboratorio.

Por fim, outro conceito importante que ¢ desenvolvido em nosso grupo € o
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de sustentabilidade comunicacional, desenvolvido por Gamba Jr. e Pedro
Sarmento (2019), que parte da obra de Jean-Francois Lyotard para abordar uma
proposta de observar a comunicagdo através de perspectivas alegoricas e
provocantes, voltadas para a producdo de cultura. Nesse sentido, usam como
analogia algumas formulacdes tipicas da sustentabilidade ambiental ou economica
e aplicam em um aspecto da sustentabilidade cara as nossas pesquisas: a producao
cultural e, dentro dela, a fun¢do da comunicacdo multissensorial. A
sustentabilidade comunicacional, assim, discute os efeitos e suas respostas dessa
produgdo na contemporaneidade, deixando espago para quebrar censuras, tabus e
regras. Essa sustentabilidade baseia-se em entender e trabalhar com a
imprevisibilidade e multiplicidade de realidades possiveis, voltando o olhar para
essa visdo ética da realidade.

Com toda essa bagagem informacional, o DHIS desenvolveu o projeto de
pesquisa, desenvolvimento e extensdo denominado Trabalhadores da Cultura que
esta em curso e tem utilizado o nosso método em diferentes contextos, como nas
Escola de Samba; nas manifestagdes populares e profanas de localidades como as
brasileiras de Sao Jodo Del Rei, Reconcavo Baiano, Pirendpolis ou o Rio de
Janeiro; nas portuguesas, em Lamego e Regido D'ouro; e Mexicanas como as de
Juxtlahuaca e Oaxaca; e como abordaremos mais a frente, na produciao de
artesanato em comunidades como na Favela da Rocinha. O objetivo dessa etapa
do projeto ¢ concluir alguns registros em curso e produzir novas frentes de acervo,
mas, principalmente desenvolver uma plataforma de veiculagdo desse material
adequado as suas fungdes e objetivos e dar visibilidade ao cruzo de forma

articulada.
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Figura 7: Selo dos trabalhadores da cultura e METDHIS, quando ainda era chamado de
método, aplicados na thumbnail do documentario realizado sobre a Oficina de Carnaval

da Grande Rio em 2022.
Fonte: Acervo DHIS PUC-Rio.

Nesse percurso de entender que nosso laboratério € construido e
constituido pelos que nele passaram, gostaria de apontar muitos pesquisadores que
me acompanharam, mas preciso focar em alguns deles que serviram como mote
para pensar nessa pesquisa € que servem como uma forma de pensar a
continuidade desses conceitos no audiovisual e trabalho de campo similar.

Luiza Drable, mestre em Design, pesquisou o estudo do design e o método
de andlise da direcdo de arte de Luiz Fernando Carvalho para entender como a
direcdo influencia na criagdo dos niveis de realidade', desenvolvendo uma
realidade pés-editada. Marcelus Gaio, na sua tese de doutorado estudou os
elementos estruturantes do expressionismo que sao realmente verificaveis na
animag¢do nos niveis da linguagem, do género e do estilo. Expandindo entdo os
quadros de Pasolini com a realidade animada. Eliane Garcia, doutora em
Design, a ser comentada muitas vezes ao longo da dissertacdo, que estudou o
video como género do discurso e o campo do design; e participou de varios
projetos citados como pesquisadora e designer. Jorge Langone, por trabalhar num
campo similar e ter o design participativo como base em sua atuagdo com os
agentes do Museu de Favela. E por fim, mas ndo menos importante, Davison

Coutinho, um mentor em relagdo a favela da Rocinha e que na sua tese trata dos

2 Esse conceito sera abordado e aprofundado mais adiante em 2.3. Uma nova realidade diante
das tecnologias.
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projetos que desenvolve na comunidade.

Outros autores discutidos no laboratorio através dos grupos de estudos,
abordados em diversas dissertagdes e teses de pesquisadores vinculados ao
laboratorio, foram: Jess¢é Souza com a sua visdo de ralé brasileira, os
conversadores e as mudangas vivenciadas pelas mesmas no periodo de 2000 a
2010; Walter Mignolo e o olhar decolonial latino-americano; Walter Benjamin e
seu conceito de “aura” nas obras de arte; Jean-Claude Carriére e suas reflexoes
acerca do projeto cinema e seu surgimento; Arlindo Machado e sua relagdo com o
desenvolvimento de planos e estudo técnico do cinema; e Luiz Antonio Simas e
Luiz Rufino com seu conceito de cruzo.

Agora, foco em utilizar os dois ultimos, relativos ao cinema e com que
podemos debater a respeito de conceitos importantes para o pensamento de design

e video.

2.2 Videodesign

Em primeiro lugar, precisamos trazer novamente a luz que essa € uma pesquisa
fundamentada e realizada no campo do Design, apesar de utilizar conceitos e
autores relacionados a area do cinema a tese de Eliane Garcia, mostra a preméncia
de abordar o video no ambito da pratica projetual. Jean-Claude Carriere, deixa
claro em seu livro A linguagem secreta do cinema que a criagdo do fendmeno

cinema fez uso de tudo que veio antes:

O cinema fez uso prodigo de tudo o que veio antes dele. Quando ganhou a fala
em 1930, requisitou o servigo de escritores; com o sucesso da cor, arregimentou
pintores; recorreu a musicos ¢ arquitetos. Cada um contribuiu com a sua visao, a
sua forma de expressdo. (CARRIERE, 2006, p.22)

Entdo, podemos entender esse fluxo também no surgimento do video, esse
como um desdobramento da televisdo e do cinema e sabendo que o mesmo foi
(15 29 : \ r 7. .

inventado” mais ou menos as cegas, na base do método empirico de tentativa e
erro (MACHADO, 2008) podendo se utilizar de tudo que veio antes, incluindo o
proprio cinema. Se o video partiu da televisdo e do cinema, podemos associar seu
surgimento nas primeiras exploragdes de replicar o que era visto — geralmente

caseiras — em seu uso doméstico e experimental € que com o tempo comegou a
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alcangar patamares diferenciados, como nos videoclipes. Aqui, a realidade do
audiovisual desdobrada em duas em sua obra, poderia ganhar também uma
terceira, o video que ele ndo viu na sua difusdo massiva; o uso de aparatos
populares ndo profissionais: cameras e aparelhos de reproducdo — ambos
magnéticos e, depois digitais — uma outra realidade?

De acordo com Garcia Pereira (2014), a aproximacgao entre video e design
partiu do reconhecimento de que questdes estéticas, tecnoldgicas e cientificas
presentes em um, estdo também presentes em outro. Assim como o viés de design
que praticamos, o audiovisual ¢ composto por um trabalho em equipe, onde as
expertises de um complementa o outro. J4 Machado (2008), mistura as etapas de
um processo, assim como faremos, onde ndao hd mais necessariamente uma
linearidade das fases, sendo essas conduzidas de forma simultdnea para romper
com os métodos tradicionais.

Jean-Claude Carriere e Arlindo Machado; ambos tém um forte interesse na
analise critica do cinema como meio de comunicagdo e expressdo artistica. Sao
autores que também se preocupam com questdes de representacdo e como esses
temas sdo retratados no cinema. O primeiro aborda questdes de género, classe e
raca em seus roteiros, muitas vezes desafiando esteredtipos e preconceitos
arraigados. J4 o segundo, por sua vez, examina como as imagens € narrativas
cinematograficas podem moldar nossas percepgdes de nés mesmos e dos outros, €
como essas representacdes podem perpetuar ou desafiar desigualdades sociais.

Para fins de organizacdo e compreensdo desse conceito central da
dissertacdo, comecarei apontando a diferenciacdo, ao nosso ver, em relacdo ao
conhecido como motion graphics e o videodesign. Buscamos entender também
suas aproximacdes para entdo apontar conceitos importantes presentes do
segundo, bem como conceitos de Garcia Pereira para o mesmo.

O motion, de acordo com Jodao Carlos Pacheco Rodrigues Velho (2008) ¢
traduzido como imagem em movimento e se conecta a formas de expressao, surge
com o cinema e vai além, estando em animagdes e na televisdo, trazendo
referéncias  de cada tipo diferente de linguagem. Assemelha-se com o
videodesign em seu surgimento, mas se afasta ao ser um processo mais técnico de

gerar animagdes ou formas em movimento.
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[...] sobressaem dois aspectos: do ponto de vista técnico, motion graphics poderia
ser descrito, portanto, como uma aplicacdo mista de tecnologias de computagao
gréfica e video digital; e no plano conceitual, como um ambiente privilegiado de
exercicio de projeto grafico através de imagens em movimento. (VELHO, 2008,
p-45)

Sendo entdo, uma éarea de criacdo que combina e manipula camadas da
dualidade espaco-tempo em conjunto com sons e textos, ¢ dependendo de que
area de contetido esta presente pode tender para o lado artistico e para o lado
informacional. De acordo com Jon Krasner em seu livro Motion graphic design &
fine art animation (Krasner apud Velho 2008) o processo do motion pode ser
dividido em quatro etapas: avaliacdo do projeto, conceituagao, desenvolvimento
de ideias e storyboard.

O videodesign ja ¢ pautado pela compreensdo de algumas categorias, sem
ordem pré-definida, e utiliza de artificios do audiovisual, do motion, de arte com o
fundamento de exploracdo. Fundado no campo em nossa area de atuagdo, de
acordo com Yves Deforges (apud Garcia Pereira, 2014, p.37), “ [...] ele concilia
saberes e atitudes”. Para ela, trés pontos o caracterizam: a observagao do processo
do video no projeto, entender o video como um problema complexo e ter um
aprofundamento teodrico-pratico em que se dd a experimentagdo das dimensdes
técnico-estéticas do video.

Assim, o video na area do design ¢ fruto de seu uso desinstitucionalizado e
ndo profissional que aumenta muito seu potencial experimental; abrindo portas
para surgir artistas como Sandra Kogut e sua intervencdo artistica, Video Cabine
Niimero 1" que mescla uma construgdo, uma arte urbana, mecanismos de capturas
portateis, solucdes tecnoldgicas e analogicas, sistemas de recorte e edi¢ao
diferenciados e, ao fim, uma performance de producao de conteudo. Vemos nascer
o video design em suas diversas frentes, técnicas, estéticas e projetuais. Neste
estudo, ndo vamos estender mais o estudo dessa nova realidade a partir de marcos
artisticos e individuais apenas, mas, principalmente, a partir de dispositivos
conceituais e analiticos que apresentamos agora.

Em seu livro Pré-Cinemas & Pos-Cinemas, Machado faz uma releitura
historica da técnica cinematografica perpassando por marcos de mutagdo de

linguagem e como a tecnologia das midias influenciam nas producdes —

' Para saber mais: https://artout.com.br/sandra-kogut/
Acesso em: 19 jul. 2023.


https://artout.com.br/sandra-kogut/
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desenhando um fluxo como os das camadas do ur-signo, mas aqui internos a
realidade do cinema. Além da teletransmissdo e da edi¢do evocada por Pasolini,
Arlindo traz a mudanca do quadro confuso para os planos construidos, do plano
continuo para o contraplano, o surgimento do zoom, entre outros. Explica também
estética, narrativa e representaciao, mas essas sempre postas dentro de um contexto
mais amplo da cultura imagética.

Ja Carriére, em seu livro 4 Linguagem Secreta do Cinema, se utiliza da
sua experiéncia como roteirista para abordar temas como narrativa,
desenvolvimento dos personagens ¢ o uso da imagem como forma de da
linguagem, sendo essa diferenciada de acordo com seu publico. Alguns de seus
pontos chaves sdo: narrativa e roteiro, simplicidade e eficacia, poder das imagens,
colaboragdo entre diretores, reflexdes filosoficas e abertura a experimentacao.

Em resumo, o primeiro enfatiza a relagdo do cinema com a cultura da
imagem e as tecnologias, o segundo destaca a importancia da narrativa e da arte
cinematografica em si, sendo entdo complementares ao desenvolvimento da
pesquisa. Sendo assim, aqui, introduzimos de forma sucinta dispositivos
conceituais que pretendem gerar categorias para reflexdo e possiveis

experimentacdes mais adiante.

2.2.1 Roteiro ou néo roteiro?

Os autores se alinham a nossa abordagem, todavia, ¢ importante enfatizar,
principalmente para o trabalho que vira a ser feito, que o sentido de roteiro como
obrigatdrio e/ou linear para o video ndo ¢ utilizado. Assim, dialogamos com
Carriere quando esse o metaforiza com o sentido de ondas, onde vocé nao tem
uma direcdo exata e a cada novo bater de dgua, vocé ¢ levado para um lado ou
outro, ondas que podem te carregar para um mesmo local ou para algum local

diferente. J& para Arlindo,

[...] isso que o cinema mostra como uma sequéncia temporal na verdade ¢ uma
forma de "escrever" a simultaneidade, da mesma maneira como a linguagem
verbal, para descrever o mesmo acontecimento, deve necessariamente lineariza-lo
num sintagma [...]. Isso € exatamente o que chamamos de lineariza¢do do signo
iconico e a construcdo de uma sequéncia diegética [...]. (MACHADO, 2008,
p.102)

Narrar, de acordo com Machado (2008) ndo ¢ ficcdo, mas reconstitui¢ao
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da atualidade. Isso se conecta com a ideia de nao roteirizar, afinal a realidade é
roteirizada? Vivemos linearmente quando olhamos um calendario, mas fora dele
temos altos e baixos, idas e vindas e o audiovisual moderno busca esse
sequenciamento com unica finalidade de torna-los inteligiveis e legiveis para um

publico viciado no sistema codificado em que habitam.

2.2.2. Legibilidade

Caracteristica ou particularidade do que ¢ legivel (DICIO 2023), sendo
legivel o que se consegue ler com facilidade, mas que aqui toma a¢do como
visualidade, compreensdo e/ou entendimento. Carriére (2006) cré que ao contrario
da escrita, onde as palavras se organizam em co6digos que somos ensinados (ou
precisamos aprender) para sermos capazes de decifra-los, a imagem em
movimento sempre esteve ao alcance de todos, ndo sendo algo novo, mas também
universal. Em seu trabalho, podemos identificar fatores de compreensibilidade
devido sua narrativa acessivel em seus trabalhos, na sua capacidade de explorar
aspectos da experiéncia humana — causando identificagdo e na clareza com que
expressa suas ideias complexas de forma clara e concisa.

Ao pensarmos em um produto audiovisual podemos expandir a
legibilidade em diversos quesitos, sendo as mais faceis: texto em tela — a mais
conhecida —, em relacao a leitura de elementos, escolha de fonte, cor, tamanho; a
visual, referindo-se a capacidade de entender e interpretar elementos Opticos
(cendrios, figurinos, gestos dos personagens, composicdo de quadros, cores e
formas); e sonora, na capacidade de interpretar sons em didlogos, trilha sonora,
ruidos: a estilistica. J4 as mais complexas sdo a de narrativas, em uma
compreensdo da historia, dos temas e dos personagens, ao acompanhar uma série
de acontecimentos sem ficarem perdidos ou confusos; a estilistica que traz a
capacidade de compreender e apreciar as escolhas estéticas feitas pelo diretor; e
por fim, a de interface, relacionada com produgdes interativas, como videogames

ou aplicativos.

2.2.3. A investigacao se torna fruto dela mesma
Pode parecer dubio pensar assim, mas de acordo com Carriére (2006,
p-190), a imagem filmada vai entrar pra Historia, pensando em se tornar um

instrumento da mesma e de investigacdo. Ao trabalharmos o videodesign como
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uma exploragdo, podemos entender que esse processo um dia viria a ser explorado
por ele mesmo. Mas isso ¢ entendido quando for um processo natural, pois
“procurar transformar alguma coisa em histéria € paralisa-la [...] O cinema ¢ tudo
menos o passado”.

O video foi a forma de expressio que produziu uma iconografia
exploratoria e que se reconciliou com as imagens técnicas e estéticas do tempo. A
ideia de uma linguagem apenas, pode indicar uma maturidade de quem produz o
audiovisual, mas o video a partir da diversidade de comunicacdo pode forjar

discursos diferenciados com um tnico material, dependendo de seu uso:

[...] uma das conquistas mais interessantes da video-arte foi justamente a
recuperagdo do texto verbal, a sua inser¢do no contexto da imagem e a descoberta
de novas relacdes significantes entre codigos aparentemente tdo distintos.
(MACHADO, 2008, p.190)

Importante ressaltar algo abordado também por Machado, que ¢ a
necessidade de uma linguagem viva, assim como apontam os linguistas,
entendendo que essa ndo busca acertar, mas sim aprender e se reinventar, onde se
pode cometer erros. Para eles, a linguagem perfeita ¢ a que esta morta e nao

queremos isso.

2.2.4. Brincar com os quadros, sejam eles bons ou ruins™

Outro lado da exploragdo ¢ entender e pensar planos, sendo Arlindo
Machado um craque na exploragao e entendimento dos mesmos. A nog¢do de
plano, sabida como fragmento de acdo em que um fato essencial ¢ colocado em
ordem. Tudo se inicia no quadro primitivo, esse que “pode se considerar mais
tipico do primeiro periodo eram compostos de uma série de quadros autonomos
[...]” (Machado, 2008, p.92), nele a camera se mantinha estatica e uma a uma
distancia da cena, algo similar a um plano geral, nos dias atuais.

Ja por volta de 1900, os filmes foram baseados no enquadramento frontal e
aberto, “cuja acdo inteira se esgota num Unico quadro ou numa colagem de
quadros auténomos separados pelos intetitulos [...]” (Machado, 2008, p.98).

Quadro esse, utilizado muito para entrevistas e exposi¢des de informacdes, onde

14 Aqui brincamos com o conceito relativo de bom e ruim utilizado pelo publico geral que aprecia o
audiovisual sem um aprofundamento de conteudo e sem um vocabulario melhor que ndo caia em
opinides baseadas em individualidades.
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ndo € necessario indicar algum ponto de vista, apenas o que ja se €.
A juncao de planos continuos, mas nem sempre filmados em sequéncia

trouxe a novidade do conceito de montagem.

[...] o corte e a mudanca de posicdo da cdmera para se aproximar ou se afastar do
motivo nem sempre eram determinados pela necessidade de ser ver mais ou
melhor o que acontece numa cena. Eles tornavam possivel também descrever a
acdo em termos de causa e efeito, acdo e reagdo, anterioridade e posterioridade,
numa palavra, analisa-la com a logica dissecatoria da decupagem. (MACHADO,
2008, p.103)

2.2.5. O narrador esta presente

A ideia de um narrador presente e atuante parte da construgdo do
videodesign, esse ideal de perfurar as paredes e mostrar sua participa¢ao dentro do
processo ¢ pertinente. Como diz Machado, 2008: esse narrador passa uma
sensagdao de onividéncia, como um “deus” dessa narrativa. Abro um parénteses
para dizer que esse narrador, por vezes pode tomar forma de um editor, apenas
retrabalhando o que foi desenvolvido por outra pessoa, sendo atuante na

pos-edicao.

2.3 Uma nova realidade diante das tecnologias

Como comentado anteriormente, Pier Paolo Pasolini ¢ uma das bases
socio-politicas do DHIS, sendo a raiz de quase todas as pesquisas desenvolvidas
pelos seus pesquisadores mesmo em seus diferentes vieses. Nessa dissertagdao
abordaremos seu apontamento as formas de leitura da realidade através de codigos

de identificacdo em sua Semiologia da Realidade.
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sujeito
S =— OQutras realidades
9. Realidade editada = Consciéncia do Tempo
8. Realidade transmitida — Consciéncia do Espaco
7. Realidade fotografica =— Instantanea
6. Realidade pictorica — Estética
5. Realidade verbal —— Evocacdo
4. Realidade encenada — Narrativa
3. Realidade imaginada — Meméria
2. Realidade observada — Audiéncia
1. Realidade vivida — Ur-signo
objeto

Figura 8: Esquema para entendimento dos niveis/camadas na Semiologia da Realidade.
Fonte: Elaborado pela autora baseado nos conceitos desenvolvidos por Pasolini (1981).

Primeiro, ¢ preciso deixar claro que Pasolini ndo pretende representar
essas "camadas" de realidade como uma perspectiva estética e cindida. Cada fase
representa um marco socio-historico mais visivel, que ¢ pedagogico, para elaborar
questdes semioldgicas que, logo se misturam as demais anteriores e fundam as
posteriores. Um olhar para as camadas como transparentes seria o primeiro
esforco e, depois, com outros autores, veremos oS inumeros canais
intercomunicantes que nao prejudicam o objetivo do esquema, s6 o justificam.

A andlise ¢ iniciada com a defini¢do desse codigo, chamado por ele de Ur-
codigo, ou propriamente a realidade vivida, nada mais ¢ do que a propria vivéncia
da experiéncia, onde na hora o ser ndo processa ou analisa sua acdo, apenas a
executa. Em uma segunda etapa, existe a realidade observada, onde ha
alteridade, o ser observa a acdo de fora. Na terceira, a realidade imaginada, onde
o ser rememora a realidade vivenciada e temos uma primeira edi¢do mental, pois
nem tudo consegue ser relembrado. Apos, a realidade representada, ja sio
adicionadas camadas, como uma encenagdo para entendimento do outro.
Realidade evocada, onde o ser precisa do apoio verbal (e futuramente) e escrita

para repassar o vivenciado. Realidade Figurada, nela o ser adiciona uma camada
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estética e formal, ao reproduzir através do desenho. Realidade fotografada, onde
os codigos anteriores podem ou nao ser pertencentes, pois na fotografia o ser pode
observar algo que ndo foi vivenciado por ele. Realidade transmitida, que
adiciona a camada de transmissdo televisiva (ao vivo), modificando as relagdes e
adicionando o distanciamento. Por fim, realidade reproduzida em que ¢
adicionado um esbogo de edi¢do que se amplia em relacdo as outras realidades.

Para Pasolini, a realidade ¢ uma linguagem e com isso apresenta codigos
que nos permitem as ler, comparando esses codigos de leitura da realidade aos do
audiovisual com o intuito de desenvolver uma analise da linguagem.

O mesmo reforca a poténcia do codigo do cinema e deixa claro que na
ambientagdo fascista italiana em que vivia, o cinema e a televisao tinham o poder
de disseminar uma padroniza¢do do mundo baseada no totalitarismo que
vivenciava. Projetando isso para o dia de hoje, creio que as redes sociais e as
midias atuais, ndo exploradas por Pasolini, tem muito mais poder e alcance e por
isso proponho mais a frente pensarmos em uma nova realidade acima das ja
mencionadas.

Para propor um novo nivel ¢ preciso explorar as ferramentas criticas de
Pasolini, tendo em vista seu compromisso ético e estético das relagdes presentes
nas realidades e agdes coletivas. Exemplifico aqui na aplicacdo em pesquisas
pautadas no design em parceria, como ¢ o caso do projeto Trabalhadores da
Cultura, desenvolvido pelo DHIS e onde o RFC também se insere. Trés conceitos
foram desenvolvidos por Gamba Jr. et al. (2023) em Métodos de Parceria no
Design, apresentado no MXRio Design Conference de 2023: a integracio, a

colaboracgio ¢ a participaciao.

INTEGRACAO COLABORACAO PARTICIPACAO

comunidade comunidade comunidade

b

Figura 9: Conceitos de interagéo, colaboragéo e participagéo visualmente.
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Fonte: Elaborado pela autora baseado em Gamba Jr. et al. (2023) e nos graficos
apresentados durante o congresso.

Uma agdo ou projeto tem integragdo ao estruturar uma parceria de
institui¢ao de ensino e instituicdes do campo a fim de somar saberes para um
projeto em comum. A colaborac¢do ¢ a atuacdo dos sujeitos da instituigdo de
ensino e demais instituicdes no campo para gerar agdes em praticas ativas no
periodo em que houver pesquisa de campo, gerando uma troca de saberes maior.
Por fim, a participacio conta ativamente com a comunidade para depois levar em
conta a relacdo de todas as instituicdes e demais setores, como € visto no projeto a
ser apresentado, RFC, que objetiva ter continuidade e apropriagdo projetual.

Entendendo essa nova realidade como uma expansdo das outras, ¢
necessario abrir o leque para um conceito mais atual, ainda ndo abordado na
época de Pasolini, que ¢ a interatividade. Apesar de abordada por Arlindo

Machado como um conceito que nao define nada,

O termo interatividade se presta hoje as utilizacdes mais desencontradas e
estapafurdias, abrangendo um campo semantico dos mais vastos, que
compreende desde salas de cinema em que as cadeiras se movem até novelas de
televisdo em que os espectadores escolhem (por telefone) o final da histéria. Um
termo tdo elastico corre o risco de abarcar tamanha gama de fendmenos a ponto

de ndo poder exprimir coisa alguma. (Machado, 2008, p.250).

ao pensarmos interatividade como interacdo e pautar-nos no conceito
desenvolvido por Gamba Jr (2004) em sua tese, essa pode ser subdividida em
subjetiva e objetiva. Nilton aborda que inicialmente s6 existia a interacdo
relacionada a subjetividade, que se da em trocas relativas aos sujeitos, mas sem
modificagao em relagdo aos objetos. Por exemplo, ao ler um livro ndao tenho uma
troca direta com o autor, os comentarios, modificagdes no modo de pensar se atém
puramente aquele que consumiu. '

Porém, com o advento do computador, o aumento das demandas
relacionadas a vida pos-moderna, torna-se necessario pensar em uma interacao
que se da na objetividade. Nele, as trocas se ddo em torno do objeto, podendo
interagir com ele, inserindo retornos para que o criou, possibilidades de leitura

multivariadas que muitas vezes poderiam existir desde o principio, mas que sO

® Ao falar de interagdo, entendemos que ja existiam alguns mecanismos de troca, por exemplo,
carta do leitor ao jornal, porém esse ainda demandaria muito tempo para ter um nivel de resposta.
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surgem com o tempo.
Houve tentativas de experimentar essa interatividade na década de 60, a

t'* (1967) e o uso de botdes para escolha, mas esse

exemplo do filme Kinoautoma
foi banido porque era uma interagdo ficticia e que independente da escolha feita
pela audiéncia, o final era o mesmo. O filme foi feito dessa forma porque
carregava uma satira sobre a democracia ¢ ao poder de decisao dos cidadaos.
Sendo assim, essa estrutura viria a ganhar forga comercialmente somente na

década de 90.

Figura 10: Tela do filme dividida enquanto aguardava-se a votagéo do publico.
Fonte: Kinoautomat.

Um exemplo de dramaturgia brasileira ¢ o programa Vocé Decide, exibido
pela TV Globo entre 1992 e 2000. Em cada episodio eram encenados casos, com
um final diferente a ser escolhido pelos telespectadores através de votagdes via
0800 no telefone. Essa necessidade de escolha, participacdo e interagdo s6 ganha
forca nessa época apds a competicdo com a internet e a possibilidade de escolher

como interagir com o objeto.

16 Dirigido por Raduz Cincera e exibido na Expo Montreal no Canada.

Ver: hitps://youtu.be/B1gulujazAl?si=YekGfoKOfQlsqt_M.

Acesso em: 06 mar. 2023.


https://youtu.be/B1guIujgzAI?si=YekGfoK0fQlsqt_M
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Figura 11: Tony Ramos no estudio do programa. Conforme as ligagbes iam acontecendo,
0s numeros iam aparecendo no placar.
Fonte: TV Globo.

Com o tempo, essa interatividade se desenvolveu, por exemplo o curta A
Gruta'” (2008), disponivel hoje no youtube e que pode durar de 5 a 40 minutos
dependendo das escolhas feitas, trazendo mais de 40 opcdes de interatividade e 11
possibilidades de finais, além de permitir que vocé escolha qual personagem
deseja assistir, Luiza ou Tomés. Hoje, nos streamings, ja ¢ possivel assistir
conteudos desse formato, a exemplo dos conteudos da Netflix, Black Mirror:
Bandersnatch (2018) e As Escolhas do Amor (2023), que em 2008 quando o filme
de Gontijo foi desenvolvido ainda eram pouco explorados.

Outra forma de interacdo ¢ pensar em videos que possam ser assistidos em
conjunto ou individualmente de acordo com o interesse do publico, a exemplo do
MINUDOCS, organizado pelo laboratorio em cima do projeto Mascarados
Afroiberoamericanos'®. Os videos possuem 1 minuto de conteddo mais as
vinhetas de apresentacdo e de finalizacdo, podendo ser consumidos em qualquer
ordem. Tem como pilar informacional trés frentes: institucional,
expressiva-conceitual e didatica-informacional, sendo produzido conteudos e
langados em ordens aleatorias.

Agora, expandindo essa interacdo objetiva para a pesquisa e para o projeto

'7 Dirigido por Felipe Gontijo, inicialmente distribuido em DVD e exibido em festivais.

Ver: hitps: tu.be/WQxvx3R2ncU?si=1bmYgEb71EnURIm
Acesso em: 06 mar. 2023.
'8 Disponivel em: https://www.youtube.com/@mascaradosafroiberoamerica4583/videos

Acesso em: 02 mar. 2023.


https://www.youtube.com/@mascaradosafroiberoamerica4583/videos
https://youtu.be/WQxvx3R2ncU?si=1bmYgEb71EnURlme
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RFC, essa existiu no processo de aprovacao dos videos, sendo a aprovagao inicial
do editor com o responsavel do laboratério DHIS, depois essa perpassando as
instituigdes parceiras até chegar no artista. Por exemplo, no video de passo a
passo, que abordaremos mais adiante sobre, da Malu precisou de diversas
modificac¢des devido ao feedback imposto por ela.

Pensando nas redes sociais, podemos entender como uma interacdo os
comentarios, curtidas, compartilhamentos, pois sdo métricas de uma troca
produtor-audiéncia e funcionam dentro do escopo de qualquer projeto, seja
audiovisual ou estatico.

Retomando os niveis da realidade, expandimos o conceito final
desenvolvido por Pasolini, a realidade reproduzida, que representa a edicao

audiovisual das outras realidades, propondo entdo a realidade interativa. Essa

através do uso de artificios do videodesign permite que um video possa ser
dividido em partes menores de igual compreensao; onde podemos pensar em uma
forma de ser adaptado as redes sociais e novas formas de consumo e ao publicar ¢

possivel receber esse retorno do usuario, muitas vezes em tempo real.
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Rocinha, Foco na Cultura

Este capitulo é dividido em trés momentos: 1) Apresentacdo do Projeto — aqui
introduzimos o projeto, apresentamos o edital no qual ele foi ganhador, os nossos
parceiros e etapas. 2) Rocinha, conhecendo uma favela — um breve panorama
histérico do surgimento das favelas e da Rocinha, entendendo essa como formada
pelos seus moradores € com sua histéria contada pelos mesmos, através de uma
dindmica de grupo realizada por seis trabalhadores de cultura local em uma das
etapas do projeto. 3) Descricido Detalhada — explicitamos cada detalhe das

quatro etapas projetuais.

3.1 Apresentacao do Projeto

RFC foi um projeto coordenado pelo DHIS e desenvolvido em parceria com as
instituigdes: Rocinha em Foco, Museu Sankofa Memoria e Historia da Rocinha,
Laboratorio de Imagem e Som do DAD PUC-Rio (LIS), Departamento de Artes
& Design PUC-Rio e Museu da Pessoa; e teve fomento pelo edital da FAPERJ,
Favela Inteligente, 2021, categoria A.

Rocmho
|:oco Q\A

Figura 12: Logo do projeto, desenvolvido pelos pesquisadores do Laboratério DHIS.
Fonte: Acervo RFC.
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Figura 13: Primeira foto de equipe realizada no LIS, ainda sem a presenca de todos.

Da esquerda para a direita, de cima para baixo: Fernanda, Felipe, Kleber, Firmino,
Rosineide, Junior, Fabiana, Leandro, Desireé, Herculano, Ana, Lilly, Eliane, Kallie,
Mayara, Karina, Priscila, Gamba Jr., Nathalia e Juliana.

Fonte: Acervo RFC.

Importante ressaltar que esse projeto teve como base a tecnologia de
inovacdo social do MP. Uma tecnologia relativa ao campo da memoria e ao
registro de historias de vida que aliada a metodologia de abordagem da
materialidade segmentada gerou registros, edigdes e difusdo do DHIS.

A primeira edi¢do do Programa Favela Inteligente em Apoio as Bases
realizado pela Fundagdo Carlos Chagas Filho de Amparo a Pesquisa do Estado do
Rio de Janeiro para o Parque de Inovagao Social, Tecnologico e Ambiental da
Rocinha (PISTA) teve como proposta contribuir para inovacdo relacionada a
comunidades em situagdo de alta vulnerabilidade do Estado do Rio de Janeiro. A
Rocinha foi selecionada como favela piloto e apds a andlise de toda a produgao o
projeto sera avaliado para uma possivel expansao para outros territorios. O edital
foi dividido entre duas categorias: A e B.

De acordo com a instituigio promotora, FAPERJ", a categoria A foi
composta de projetos com 12 meses e que se encaixassem em regras especificas,

como: projetos de extensdo universitaria e que buscam viabilizar agdes de

' Disponivel em: https://siteantigo.faperj.br/?id=4317.2.9
Acesso em: 30 jul. 2023.


https://siteantigo.faperj.br/?id=4317.2.9
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empreendedorismo; projetos de movimentos discentes que promovam
empreendedorismo de inovagdo social para empreendedores € empreendimentos
estabelecidos na Rocinha; iniciativas de organizagdes nao governamentais que
atuem na comunidade; acdes de empresas constituidas, estabelecidas no Rio de
Janeiro, que queiram implementar acdes em beneficio da Rocinha e que sejam
estruturados com apoio de parceiros da favela.

Ja a categoria B foi composta com projetos de 24 meses e objetivos
relacionados a pesquisas aplicadas por Instituicdes de Ensino Superior ou
Institui¢des de Ciéncia e Tecnologia Situadas no estado do RJ e de apuragdo de
dados de monitoramento de resultados e de impactos gerados, pelos projetos
contemplados na Categoria A. Ao todo foram R$9 milhdes de recursos
financeiros alocados para esse programa, sendo até R$500 mil por projeto.

O projeto RFC visou desenvolver o potencial de duas instituicdes da
favela por meio da integracdo de suas atuagdes complementares no campo da
comunicac¢do ¢ memoria local.

O RF?, idealizado por Fabiana Rodrigues, tem como objetivo mostrar a
realidade dos moradores da Rocinha. Seu foco inicial foi mostrar os habitos e
costumes da comunidade, mas denunciando e reivindicando direitos dos
moradores locais. A propor¢ao do trabalho alcancou todas as redes sociais e
cresce a cada dia; e¢ Fabiana buscou meios para a sustentabilidade do
empreendimento, dedicando-se 100% as redes. atualmente com Facebook (116
mil), Instagram (100 mil), Youtube (2 mil), Tik Tok (4 mil), acumulando um total
de 222.000 seguidores?'. Seu trabalho no youtube, entrevistando moradores locais,
artistas, artesdos e empreendedores de outras comunidades almeja impactar e
acabar com a imagem marginalizada que as grandes midias televisivas propagam
sobre os favelados.

O MS* ¢ um coletivo inaugurado em julho de 2007, no Féorum Cultural da
Rocinha, tem como intuito difundir as memorias e historias da Favela, de forma

educativa e que enfoque nas lutas e conquistas. Defende o direito a memoria, a

20 O portal do projeto ainda esta em processo de finalizagéo e atualmente a comunicagéo é feita de
forma exclusiva pelo instagram.

Disponivel em: hitps://www.instagram.com/rocinhaemfocooficial/
Acesso em: 19 abr. 2023.

2! Os numeros aproximados foram extraidos no dia 14 de fevereiro de 2024.

22 Disponivel em: https://museusankofarocinha.com.br/
Acesso em: 19 abr. 2023.
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promogdo dos direitos humanos dos moradores da Rocinha, o reconhecimento, o
resgate, a protecdo, a fruicdo e a valorizacdo de seus patrimoOnios cultural,
historico, natural, material e imaterial, através de agdo educacional e de saude da

elaboragdo de conceitos, de metodologias, de projetos e de programas.

MEMORIA E HISTORIA
DA ROCINHA

Figura 14: Logo do RFC, desenvolvida pelos pesquisadores do DHIS, e do MS.
Fonte: Acervo das respectivas instituicoes.

O DHIS também desenvolveu para o PISTA, um acervo sobre produtores
de cultura local. Esse parque foi criado com o objetivo de provocar uma mudanga
da regiao, melhorando a qualidade de vida e o bem-estar social das pessoas por
meio do desenvolvimento socioecondmico e ambiental através da transferéncia e
aplicagdo de conhecimento para atender as demandas da sociedade, segundo as
orientacdes das Nagdes Unidas, com os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel e resultado de um aprendizado coletivo em rede, onde atores publicos,

privados e do terceiro setor participam compartilhando um mesmo resultado.

N TA

parque de inovacao social,
tecnolégica e ambiental

Figura 15: Logo do Pista, desenvolvido pelos pesquisadores do DHIS.
Fonte: Acervo DHIS PUC-Rio.

A proposta foi realizar um projeto de pesquisa-agdo baseado em
ferramentas de design participativo. Deste modo, pesquisadores, membros das
instituigdes parceiras e os produtores culturais locais atuaram na troca de saberes

criando um espacgo de dialogo com os sujeitos da pesquisa e o contexto social. No
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design participativo (Farbiarz; Ripper, 2011 e Manzini, 2008), destaca-se a
importancia de uma estrutura horizontal com a comunidade como forma de trocar
de conhecimentos académicos estimulando a autonomia dos envolvidos. Para
analise, existem trés parametros propostos: integracao, colaboracao e participacao.

O viés colaborativo prevé o trabalho dos profissionais e instituigdes como
forma de gerar acdes conjuntas durante a pesquisa de campo, assim nada mais ¢
que uma troca de saberes entre as equipes que fazem a integracao. A participacao
¢ feita quando a propria comunidade colabora na atualizagdo autonoma das
praticas, o efeito ¢ de continuidade e apropriacdo. A participagcdo pode se dar, por
exemplo, como contribui¢cdo de uma comunidade para conteidos de um acervo ou
na execucdo de praticas locais e servigos estruturados na pesquisa.

A liberdade de ser customizavel cria e amplia horizontes por proporcionar
diferentes tipos produtores e artefatos a participarem, sendo esses em produtos
entendidos como cultura pela grande massa e produtos que permitem ampliar a
visdao do que ¢ cultura.

A contribuicao para a sustentabilidade das duas institui¢des foi conduzida
em quatro acdes bem delimitadas e que vao gerar, no processo de avaliagdo,
aspectos independentes. O projeto durou 1 ano e teve seu encerramento no dia 29
de junho de 2023 em um evento na Biblioteca Parque da Rocinha.

A colecdo esta disponibilizada no site do projeto®, sendo atualizavel e
processual, inclui diversas formas de producdo cultural local, historias de vida,
referenciais técnicos e estéticos e processos de produgdo. Alguns exemplos do que
ja esta disponivel: fotografos, artesdos, grafiteiros, performance drag, barbeiros,
pintores, costureiras, entre outros.

As quatro etapas sdo: Historias de Vida de Trabalhadores da Cultura,
Passo a Passo dos Processos Produtivos, Materializacio Cruzada, Formacao
de Multiplicadores. Todas as etapas utilizam o METDHIS e estdo veiculadas em

um portal.

3.1.1. Histérias de Vida de Trabalhadores da Cultura
Essa etapa teve como objetivo central criar um nicleo de memoria

integrado entre as instituicdes da Rocinha sobre os trabalhadores da cultura local.

% Disponivel em: hitps://rocinhaemfoco.com.br/rocinha-f
Acesso em: 24 abr. 2023.
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A METDHIS integra também em seu projeto a metodologia de inovagao social de
coletas de historias de vida do Museu da Pessoa antes de aprofundar o método na
sua relagdo de memoria dos processos produtivos, resultados estéticos, praticas de
distribuicdo e questdes de recepcdo. As histdrias de vida sdo pontos de partida
importantes. O nucleo envolveu a capacitacdo de profissionais na coleta,
documentacao e difusdo de historias de vida dos trabalhadores, criando uma
colegdo do projeto no portal do Museu?.

A utilizagdo dessa metodologia permitiu que para além das historias de
vida recolhidas no projeto, esse acervo pudesse ser vivo e permanecer sendo
atualizado, como geralmente ja sdo as cole¢des disponiveis no mesmo. Para além
de perguntas relacionadas a historia de vida, também foram realizadas questoes a
respeito dos fazeres do profissional. Entdo, serdo recolhidas principalmente
referéncias materiais do entrevistado e para o vocabulario proprio do seu trabalho,
ajudando a compreensao ja neste instante algumas etapas do seu processo criativo
e de producao material.

Nesse momento conseguimos concluir 12 entrevistas, 6 realizadas em

conjunto entre o DHIS, MS E RF e 6 de forma autonoma pelas instituigdes.

3.2.1. Passo a Passo dos Processos Produtivos

Em paralelo ao acervo de histérias de vida, foram recolhidas informagdes
para decupar esse trabalho de uma forma que fosse possivel organizar uma escala
que acompanhasse a produgdo dos entrevistados.

Ai emerge a principal etapa do METDHIS, que consiste na coleta de
memoria de processos produtivos. O objetivo do método € que se gerem processos
de registro e difusdo com algum nivel de autonomia. O foco ¢ uma forma de
divulgacdo do trabalho como recurso de divulgacdo do trabalho com um potencial
capaz de se tornar expressivo quantitativamente pela facilidade técnica no uso
doméstico de equipamentos para produgdo do material. A nossa vasta experiéncia
no laboratorio em projetos de design de videos pretendeu montar uma
metodologia de registro, edicdo e difusdo gerando videos produzidos
profissionalmente com recursos de gravagao, edigdo, uso de imagens de cobertura,

pos-edicao digital e finalizagdo em alta qualidade como uma forma de divulgar

2 Disponivel em: hitps://m .org/col -detalhe/?id=
Acesso em: 24 abr. 2023.
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individualmente cada trabalhador, no final gerando uma videoaula e um trailer

para cada.

3.1.3. Materializagao Cruzada

Esta talvez seja a técnica mais original do METDHIS, onde um
determinado artista é convidado a representar outro, apesar de linguagens e midias
distintas. A mistura de linguagens pode fomentar a representacdo de diferentes
contextos ou diferentes artistas. A metodologia envolveu o trabalhador imergir-se
nos acervos anteriores (historias de vida e passo a passo) de outro trabalhador
entrevistado para representd-lo em uma producgdo de sua linguagem. O resultado
final foi registrado e divulgado como um portfdlio, desta vez, de forma cruzada
onde dois artistas sao difundidos (o que produziu o trabalho e o que foi retratado).

Esse formato de divulgacdo pretende ser uma forma de estimulo a outros
produtores a fazerem uma imersdo nas histérias e saberes armazenados pelo
projeto e produzir suas proprias intervencdes. Além de um grande potencial de
leituras da comunidade pelos proprios produtores da favela, o método criado
acaba por difundir exemplos concretos de formas de representacdo do universo
cultural local que podem inspirar outros projetos do PISTA.

Os seis artistas que participaram da etapa de passo a passo foram os

mesmos que participaram do projeto piloto da materializagao cruzada.

3.1.4. Formacgao de Multiplicadores

Para além das institui¢cdes selecionadas, tivemos o proposito de formar e
estimular a integracdo de multiplicadores. Um dos aspectos que garante a
sustentabilidade das historias de vida, ¢ que exista uma parceria com setores
locais da Rocinha. Uma das principais estratégias de captagdo continua sdo agdes
de formacdo de multiplicadores dentro da propria comunidade, pois vao trazer
novos depoimentos.

O MP ja tinha duas estratégias de atua¢do junto a escolas® em diferentes
segmentos: O todo lugar tem uma histéria para contar — Escola, que visa a
formagdo de professores do ensino e promove a aproximagdo entre escolas e

comunidades a partir da escuta e divulgagdo das historias de vida de seus

* Disponivel em: https://museudapessoa.org/educativo/sobre-o-educativo
Acesso em: 24 abr. 2023.
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moradores; ¢ Projeto Circulos de Histérias Digitais que visa a formagdo de
jovens na metodologia do Digital Storytelling criada pelo MP em parceria com o
Center For Digital Storytelling nos Estados Unidos, com o objetivo de registrar,
produzir e divulgar as historias locais.

Cada uma das estratégias tem foco em alunos de diferentes faixas etarias, a
primeira no ensino fundamental, onde fizemos parceria com a Escola Municipal
Luiz Paulo Horta e a segunda, no ensino médio, mas como a Rocinha ndo tem
escolas neste segmento, fizemos conexdao com o Colégio Estadual Ayrton Senna,
localizado perto da favela e com grande quantidade de alunos moradores de 14.

Nesse momento conseguimos concluir 7 entrevistas, 3 realizadas com a

escola de ensino fundamental e 4 com a escola de ensino médio.

3.1.5. Portal Rocinha em Foco

Para a veiculagdo dos acervos do RFC e como forma de abrir um portal
para o RF o METDHIS reflete sobre formas de difusdo do conteudo, neste
projeto, com a criacdo de um site. Como o RF tinha apenas canais em redes
sociais (Facebook, Instagram, Youtube, Tiktok), foi fundamental um portal da
instituicdo. Além da divulgacao desses acervos nas redes sociais ja atuantes do RF
e do MS, foi necessario um site que organizasse a forma de apresentagdao dos
acervos e o seu sistema de busca.

O portal além de conter a divulgagdo de suas redes sociais € 0s seus
projetos ja existentes, tem uma aba com o nome deste projeto. Esse site tera todos
os acervos apresentados aqui, uma divulgagdo geral do projeto como um todo e
uma parte voltada a quem deseja colaborar financeiramente com o RFC. Como ja
foi introduzido, uma das func¢des do projeto foi oferecer fontes uteis a uma
consulta base para outros projetos do PISTA e, nesse sentido, a estruturacdo de

uma forma de busca mais estruturada foi fundamental.
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Figura 16: Pagina inicial do projeto no portal.
Fonte: Acervo RFC.

No sistema de cole¢do®® disponibilizada no MP ha uma produ¢ido de
registros de baixo custo, de grande autonomia dos usuarios e permite uma
amostragem quantitativamente grande. Ja na etapa de Passo a Passo e
Materializacdo Cruzada, o processo ¢ feito de forma mais profissional e demanda
mais tempo e custos, sendo mais expressivo qualitativamente, mas por conta disso
tendo um quantitativo menor de produgoes.

Para entender a realizagcdo do projeto em todas as suas minucias e também
seus trabalhadores, precisamos entender a Rocinha, como ela foi formada e quais
seus momentos mais marcantes, para isso utilizaremos além das fontes
documentais, as fontes diretas do campo dando voz aos proprios moradores como
forma de contar sua narrativa.

A plataforma ¢ dividida em cinco formas de acessar o contetido, sendo
pelas quatro etapas projetuais individualmente ou por cada artista, assistindo seus
videos de todas as etapas da qual o mesmo participou. Todos os videos sdo
hospedados no youtube, como forma de facilitar o acesso e a visualizagdo
independente da plataforma utilizada. Além disso, € possivel contribuir doando

para o projeto - sendo esse valor dividido entre os trabalhadores.

% Disponivel em: hitps://m .org/col -detalhe/?id=
Acesso em: 24 abr. 2023.
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3.2 Um projeto e uma favela

O termo favela, como aponta Renato Meirelles e Celso Athayde (2014) ¢
importante porque comecou a ser utilizado no inicio do século XX para descrever
o conjunto popular formado no Morro da Providéncia — situado no bairro da
Gamboa no Rio de Janeiro, que inicialmente de acordo com Jailson de Souza
Silva e Jorge Luiz Barbosa apud Coutinho (2016) chamava-se Morro da Favella.
Mas com o passar do tempo foi ganhando multiplos sentidos e significados, muita

das vezes pejorativo e estigmatizado por aqueles que vém de classes mais altas.
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Figura 17: Morro da Providéncia no inicio do século.
Fonte: Arquivo da cidade.

Desde a reforma Pereira Passos, quando os trabalhadores que habitavam
0s corti¢os tiveram suas moradias retiradas, a favela comegou a crescer como uma
forma de resisténcia e necessidade de habitar mais préximo aos centros urbanos.
Para Alba Maria Zaluar e Marcos Alvito apud Coutinho (2016) foi justamente a
derrubada dos corticos que resultou no crescimento dos pobres nos morros €
demais areas vazias da cidade. Passou depois a crescer e ser vista como um
conjunto popular com precaridades higi€nicas e sanitérias, reduzida a um espago

insalubre e que indicava um problema para o governo se responsabilizar.

Com certeza, a favela ¢ o lugar onde o Estado ndo se instalou de fato (nem por
isso deve ser associada a caréncia, pois esta existe em todos as classes), mas é o
lugar em que precisa ser ativada a qualidade de todos os servigos publicos para
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evitar o medo, a escuriddo, o lixo largado, a inseguranga, a ilegalidade.

A favela ¢ reduto da criatividade, da invengdo, do empreendedorismo pleno, das
artes, dos afetos e da solidariedade. E, se concordarmos, a caréncia ndo é uma
caracteristica daqui. (MV Bill em MEIRELLES E ATHAYDE, 2014, p.17)

Hoje ja € reconhecida como berg¢o cultural, como aponta MV Bill, mas ¢
no Modernismo de 1922 que a favela, de acordo com Silva e Barbosa apud
Coutinho (2016, p.23) “foi romanceada por musicos e artistas da época, sendo
valorizada como simbolo da cultura nacional. Logo, também reconhecida como
ber¢o do samba” e a ser representada por artistas, como Tasila do Amaral.

No Rio de Janeiro, durante muito tempo foi comum utilizar-se o termo
comunidade para referir-se & mesma, adotamos em nosso laboratorio e nas
pesquisas o uso de favela, entendendo essa palavra como sindnimo de resisténcia
e demarcacao de pertencimento e espago daqueles que ali pertencem. Além disso,
os participantes do projeto RFC também utilizam o termo e garantem que o
preferem pelos mesmos motivos.

Segundo Christina Vital da Cunha apud Coutinho (2016), a favela
atualmente cresce a 70%, aumentando a pobreza de sua populacdo. Para entender
um pouco mais do panorama histdrico passado nesses quase 40 anos, organizamos
uma tabela informacional a partir dos dados coletados por Davison Coutinho em

sua dissertagdo de mestrado.

Quadro 1: Breve percurso historico das favelas.
Fonte: Elaborado pela autora a partir de dados presentes em Coutinho (2016).

1987 Inicio da ocupacgao das favelas no Rio de Janeiro
1904-1906 Reforma Pereira Passos
1927 As favelas sao incluidas no plano de remodelagao
1930 Inicio da Rocinha, com o aumento da migragédo nordestina
1945 Reivindicagao por agua nas favelas com criagdo das bicas
1946 Criagéo da Cruzada Sao Sebastido? pela igreja Catdlica
1949 Primeiro censo das favelas
1956 Criag&o do servigo especial de recuperacao das favelas

e habita¢des anti-higiénicas (SERFHA)

2" Projeto social da igreja com fim de apoiar os moradores sem renda em suas reivindicagbes por
uma melhoria social (COUTINHO, 2016).
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1960 Criagdo do Centro de Habitacdo Proviséria (CHP)

1962 Criagao de centros habitacionais da Cidade de Deus,
Vila Kennedy, Vila Alianc¢a, Vila Esperanca

1963 Criagéo da Federacao das Associagdes de Favelas
do Estado da Guanabara (FAFEG)

1966 Criagdo da Companhia de Habitagcdo Popular do Estado
da Guanabara (COHAB) e Banco Nacional de Habitagdo (BNH)

1972 FAFEG realiza o Il Congresso de Favelados do Estado da Guanabara
Criacdo do PROMORAR, que se propunha a urbanizar favelas

1979 na regido da Maré e da Baia de Guanabara com saneamento basico,
erradicagao das palafitas e distribuigdo de titulos de propriedade
FAFEG renomeada de Federacdo das Associagdes

1980 de Favelas do Rio de Janeiro (FAFERJ) e faz manifestagbes
de reivindica¢des de melhorias nas comunidades

1982 PROFACE da Prefeitura do Rio, programa
que levava saneamento para as favelas da cidade

1988 Conquista de cidadania na nova constituicdo Federal
e no Plano Diretor das Cidades

1993 Chacina de Vigario Geral e as ONGS se voltam para as favelas

1994 Criagdo do programa Habitar Brasil do Governo Federal
A Light com o Programa de Normalizagao das Areas

1998 Informais (PRONAI) ofereceu a normalizagao
e o fornecimento de energia em diversas favelas

2000 Associagbes de Moradores foram marginalizadas pelo trafico, consolidando o
esteredtipo de risco e violéncia do espago da favela

2008 Implantagao das Unidades Pacificadoras (UPPs)

Compreendido a partir dessa pesquisa prévia, que a Rocinha foi criada por

volta de 1930, e seu processo de ocupagdao do espaco remete a quando a regiao

ainda possuia caracteristicas rurais, pois ai era localizada a antiga fazenda de café

Quebra-Cangalha. Essa fazenda foi vendida para as Companhias de Terreno

Cristo Redentor e Castro Guidao e foi dividida em loteamentos que serviram para

a produgdo de hortalicas que abasteciam os bairros vizinhos.
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Figura 18: Mapa de loteamento da fazenda Quebra-Cangalha. Nele é possivel perceber
o tragcado original da Estrada da Gavea e de algumas das principais localidades da
Rocinha atualmente.

Fonte: Acervo IMS.

De acordo com o MS, quando questionados de onde proviam aqueles
produtos que eram vendidos na feira, os feirantes respondiam que as hortalicas
vinham de uma “rocinha” no alto do morro da Gévea, o que deu origem ao nome
dado a favela. A sua expansdo aconteceu ao mesmo tempo em que o bairro da
Gavea crescia. O asfaltamento da regido na década de 30 e desenvolvimento
industrial da localidade acelerou esse processo, levando a ocupagdo dos
loteamentos disponibilizados.

Com o passar do tempo, a regido teve diversos momentos de disputas a
respeito de um territorio dividido, de um lado uma das maiores favelas do Brasil e
do outro bairros de alto nivel financeiro®, como Gavea e Sdo Conrado.

Nas pesquisas do MS, por volta dos anos 50, a favela tomou as medidas
que conhecemos hoje. E na década de 60, comegou a existir o trabalho
comunitario na regido, marcados pelas mobiliza¢des atrds de direitos de

saneamento basico e limpeza dos valdes.

2 Informacdo baseada na analise sobre o imposto sobre a propriedade predial e territorial urbana
(IPTU), sendo estes uns dos mais altos da cidade.
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Figura 19 Antes (1885) e depois (2015) da Favela da Rocinha e do Morro Dois Irméaos.
Fonte: Na direita: Acervo Instituto Moreira Salles. Na esquerda: Ailton Silva.

Na década de 70, a populagdao conseguiu vislumbrar os progressos das
reivindicacdes feitas pelos moradores anteriormente, o poder publico comegou a
viabilizar o desenvolvimento da infraestrutura local, com escolas, postos de saude,
passarelas € a canalizagdo das valas. Em 18 de junho de 1993%, através da Lei

1995, a Rocinha foi transformada em bairro.
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Figura 20: Dimenséao espacial da Rocinha hoje via satellte
Fonte: Google Maps (printscreen realizado em fevereiro de 2024).

De acordo com o projeto Memoria Rocinha®, realizado em parceria entre
o IMS e o MS, o bairro da Rocinha ¢ dividido em 24 localidades e cada

nomenclatura designada tem uma importancia para essa comunidade.

% Rio de Janeiro (Cidade). Lei n° 1.995, de 18 junho de 1993. Delimita a XXVII Regi&o
Administrativa — Rocinha, criada pelo Decreto n° 6011, de 04 de agosto de 1986, cria e delimita o
Bairro da Rocinha, altera a delimitagdo da VI RA — Lagoa e dos bairros da Gavea, Sdo Conrado e
Vidigal, subdivide o bairro da Rocinha em area.

% Disponivel em: https:/ims.com.br/acao-social/projeto-memoria-rocinha/
Acesso em: 10 jul. 2023.
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Quadro 2: Localidades da Rocinha e a histéria de suas nomenclaturas.
Fonte: Elaborado pela autora a partir de dados presentes no acervo Memaria Rocinha.

1 Laboriaux Herdado de uma companhia de saneamento francesa
2 Vila Cruzado Ap6s os anos 80 com a mudanga da moeda
3 Setor 199 Mansé&o que existia na divisa entre Gavea e Rocinha
4 Rua 1 Rua projetada no processo de loteamento
5 Rua 2 Rua projetada no processo de loteamento
6 Rua 3 Rua projetada no processo de loteamento
7 Rua 4 Rua projetada no processo de loteamento
8 Vila Vermelha | Devido a concentragéo de barro vermelho
existente antes das moradias
9 Faz Depressa Rapidez com que as casas foram construidas
para nao correrem risco de serem removidas
10 | Capado Na época da ocupagado quase nio havia vegetagao
11 | Terreirdo Nesta area os terreiros serviram de quintal
de obra antes de serem ocupados
12 | Portao Havia uma propriedade que tinha fama de mal assombrada.
Vermelho
13 | Dioneia Devido a uma planta que habitava a regido.
14 | Pastor Almir Um pastor juntou familias para comprar terras na regiéo e nunca
as entregou, anos mais tarde o prefeito Klabin fez a primeira
desapropriagdo em favela para dar de posse aos moradores
15 | Curvado S Uma das curvas mais perigosas, ja foi palco de disputas de corridas
16 | Cachopa®' Segundo moradores, em homenagem a uma moga bonita da regido
17 | Cachopinha Microrregido da cachopa, situada em sua parte baixa.
18 | Vila Verde Antes da ocupacéo era uma mata fechada
19 | Cidade Nova Por abrigar uma sede de associacdo dos moradores,
fazendo referéncia a prefeitura do Rio de Janeiro
20 | Bairro Advém do presidente da companhia Cristo Redentor
Barcelos que administrava a favela
21 | Largo do | Onde José Boiadeiro criava gado e cuidava de suas plantages
Boiadeiro
22 | Roupa Suja Era comum a lavagem das roupas como forma de renda,
porém o sabao de baixa qualidade deixava as roupas com aspecto sujo
23 | Macega Significa mata fechada, fica na encosta do morro Dois Irm&os
24 | Campo da | Moradia para familias que haviam
Esperanca perdido tudo em uma enchente

3! Cachopa em portugués de Portugal significa moga bonita.
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Toda a historia da Rocinha foi composta pelo esfor¢o de seus moradores e
sem eles, a favela ndo teria alma. Por isso, na etapa de materializacdo cruzada,
ocorreu uma a¢ao na PUC-Rio com seis trabalhadores que participaram de todas
as etapas do RFC. Nessa dindmica o objetivo era que buscassem em sua memoria
fatos importantes nessa construgdo da histéria pessoal e coletiva. O objetivo era
formar uma linha do tempo, dividida em cinco categorias: mundial, Brasil, Rio de
Janeiro, Rocinha e vida pessoal. Os trabalhadores tinham um papel de cada cor e

deveriam elencar acontecimentos da década de 60 até os dias atuais.

Figura 21: Din&mica de linha do tempo realizada em grupo.
Na direita: Humberto e Fernanda. Na esquerda: Malu.
Fonte: Acervo RFC.

Agora introduzo os seis artistas, explicitando sua relagdo com a Rocinha,
alguns nascidos nela e outros que a vida conduziu para 14, além de explicitar seu
trabalho. Conhecer o background de cada trabalhador ¢ importante para entender
suas memorias e referéncias pessoais.

Luiz Summer ¢ carioca, nascido e criado na Rocinha. No inicio de sua
trajetoria, trabalhou como produtor de moda, gerando oportunidades a jovens
modelos da favela, que desfilaram vestidas com suas criacdoes. Além desse
trabalho, produz pecas de artesanatos, inspirados na comunidade em que vive. Seu
trabalho como artesdo carrega uma visdo e reflexo de como seria uma Rocinha
livre de esteredtipos. Seu processo criativo € parte de uma construgdo social para
aqueles que tém a oportunidade de conhecer suas pegas.

Malu Vibe ¢ uma jovem artista, de 26 anos, 100% Rocinha, como diria
ela. Descobriu-se aos 15 anos de idade, uma grafiteira autodidata. O inicio de sua
carreira artistica foi marcado pela coletividade em intervengdes artisticas, pois
nunca estava sozinha. Hoje ela vive de seu fazer.

Renato Errejota, cria da Favela da Rocinha, se destaca dentro e fora do
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seu lugar de moradia. Seu olhar atento e critico por meio da fotografia, faz do seu
acervo um material Uinico com registros incriveis e diversos que retratam o
cotidiano.

Jal Amorim ¢ natural de Paulista, Pernambuco. Inspirado na
personalidade de sua tia, o ator, cria e da vida a personagem drag queen, Creuza
Barbosa, alegrando a vida de quem mora por toda a Rocinha. Seu objetivo de vida
¢ levar felicidade para toda a comunidade, além de trazer oportunidade para que
todos os moradores tenham acesso a cultura dentro do lugar em que escolheu para
ser o seu lar.

Cida Rodrigues, artesd, teve seu contato com a arte ainda no internato
quando crianca. Iniciou com as pulseiras de migangas e croché, vendendo nas
praias onde suas obras passaram a ser consumidas por clientes estrangeiros. Tem
como parceiro na produgcdo das suas obras seu companheiro que gosta de
marcenaria, assim fazendo um trabalho que transforma lixo em arte e vende
gerando renda para a familia.

Mery, nasceu no conjunto habitacional Cruzada Sao Sebastido e se mudou
para a Rocinha ap6s seu casamento. Trabalhou como doméstica e cozinheira, mas
foi na condi¢do de desempregada, que desenvolveu um talento ja presente desde a
sua infancia, a arte. Utiliza materiais reciclaveis e residuos solidos coletados na

propria Rocinha, materializando valor onde poucos conseguem ver.



Figura 22: Trabalhadores que participaram da dindmica de rememorac¢éo da Rocinha.

Linha superior: Zé, Malu e Renato. Linha inferior: Jal, Cida e Mery.
Fonte: Acervo Rocinha, Foco na Cultura.
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Quadro 3: Linha do tempo realizada em dindmica do projeto Rocinha, Foco na Cultura.
Jal: amarelo, Zé: laranja, Mery: azul, Cida: verde, Malu: roxo e Renato: preto.
Fonte: Produzido pela autora a partir das informagdes coletadas presencialmente.

1960 Década em que nasci Pessoal
1970 Brasil ganhou a copa do mundo Brasil/Mundial
1980 Caetano langou a musica LINDA Brasil
Conheci meu anjo da guarda Pessoal
1980 Década em que nasci (eu lembro de chorar) Pessoal
1981 Flamengo Campeéo Mundial Rio/Brasil
1980 Nascimento da minha filha Pessoal
1990 Cara Pintada — Estudantes pedindo a saida do Collor Brasil
Primeira aparigdo de modelos da Rocinha no teatro SBT | Rocinha
A melhor época Pessoal
Tio Lino, Bispo do Rosario, Beatriz Rocinha
Rio de Janeiro
1992 ECO 1992 Mundial

Invasao do exército na Rocinha

Rocinha
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Desfile com modelos da Rocinha em Buzios

Rocinha

1993

Primeiro desfile com modelos da Rocinha no Palacio
do ltamaraty

Rocinha

1995 Primeiro baile de carnaval no Copacabana Palace Rio de Janeiro
2000 Fim do Mundo Mundial
Brasil penta campeao Brasil
Mundial
Entre becos e vielas, lembro de porcos, vacas e bois Rocinha
Construgao do conjunto habitacional da Rocinha Rocinha
O dia em que conheci Maria Pessoal
Iniciei meu projeto Pessoal
Rocinha
Entrei na festa Cha da Alice Pessoal
com o personagem de Rainha de Copas
Estreei a pega Os Exculaxados Pessoal
com diregado do Chico Anysio
- 2008 Museu Sankofa é criado Rocinha
2010 Ganhei um prémio na Inglaterra Pessoal
Me tornei microempreendedor individual (MEI) Pessoal
Estreei no Xucha - Turné com a rainha dos baixinhos Pessoal
Cheguei na Rocinha Pessoal
Rocinha
Meu primeiro desfile na escola de samba Pessoal
Chéa de Museu Rocinha
Primeiro livro do Museu Rocinha
Hotel Nacional foi tomado por bandidos Brasil
2014 Comecei a andar de longboard (skate) Pessoal
2016 Olimpiadas do Rio de Janeiro Brasil
Mundial
Impeachment Dilma Brasil
Conclui o Ensino Médio Pessoal

Caiu o bloco da ciclovia Tim Maia e eu estava horas
antes no local exato

Rio de Janeiro
Pessoal

2017 Assassinato da Marielle Franco Rio de Janeiro
Primeiros grafites na Rocinha Pessoal
Rocinha
Fiz um grafite em homenagem a Marielle Franco Pessoal
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Guerra na Rocinha (CV) Rocinha
2020 Estreia da peca Creuza em Loucuras na Comunidade Pessoal
no Shopping da Gavea
Estreia da Creuza no Ressaka Bar Rocinha
com o Baile da Creuza
- Formagéo da minha turma na fotografia Pessoal
COVID-19 Mundial
Uso de Mascaras Mundial

3.3 Desenvolvimento

Com a duragdo de um ano, o projeto teve uma complexidade de administracao de

todos os processos, onde cada etapa teve um pesquisador responsavel do DHIS

para organiza-lo em parceria com o MS e RF. Descrevo em detalhes todos os

processos realizados e como foi possivel concluir tudo com éxito em tempo.

Aqui ja podemos ver um campo fértil para identificar novos aspectos do

video gerados por uma pratica atual e ja inserido em um contexto atualizavel e

plastico em relacdo ao uso das tecnologias. Como ver nessa producdo as

categorias para o videodesign de Eliane Garcia, de pré-cinema e pos-cinema de

Arlindo ou uma nova realidade de Pasolini?

ABRIL JULHO AGOSTO

® o @

ETAPA 1 ETAPA 2 ETAPA 3
Histdérias de Passo-a-passo Formacao de
Vida de dos processos multiplicadores
Trabalhadores produtivos

da Cultura

Figura 23: Etapas do projeto organizadas em ordem cronolégica.
Fonte: Acervo RFC.

3.3.1 Historias de Vida de Trabalhadores da Cultura®

NOVEMBRO

ETAPA 4
Materializacao
cruzada

Esta etapa teve inicio com um curso ministrado pelo Museu da Pessoa

com a finalidade de preparar as instituigdes de acordo com a tecnologia social da

32 Os videos desta etapa estdo disponiveis em:
https://rocinhaemfoco.com.br/rocinha-foco-na-
Acesso em: 18 jul. 2023.
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memoria que reune vivéncias € conceitos essenciais para que todos possam se
apropriar da metodologia de registro e producdo de narrativas historicas.

O MP* ¢ um museu virtual e colaborativo de historias de vida aberto a
participacdo de toda pessoa. Fundado em 1991, acredita que contar, escutar,
conhecer e preservar histérias de vida pode mudar seu jeito de ver o mundo.

Em parceria com a Fundag¢do Banco do Brasil desenvolveu-se em 2009
essa tecnologia com a visao de que toda pessoa, grupo ou comunidade pode ser
produtora, guardid e disseminadora de narrativas de vida. Cada entrevistado nao ¢
entendido como uma mera fonte de informagdes sobre o assunto, mas sim como
uma pessoa que, de alguma maneira, vivenciou um pedago de um momento

histérico e se apropriou de forma pessoal de sua experiéncia.

Podemos definir histéria de vida como a narrativa construida a partir do que cada
um guarda seletivamente em sua memoria. Ela corresponde a como organizamos
e traduzimos para o outro parte daquilo que vivemos e conhecemos.

E um exercicio de constru¢do do EU realizado a partir de um estimulo. Revela o
contexto de producdo, o estimulo dado ao narrador, sua intencdo, seus dados
socioculturais e, sobretudo, sua perspectiva pessoal e singular sobre sua propria
experiéncia. (MUSEU DA PESSOA, 2009, p. 42)

Essa tecnologia propde que, para a realizagdo da entrevista de historia de
vida as narrativas surjam de forma natural, sem que seja necessaria a formulagdo
de uma pergunta com muitas especificidades. Toda pessoa tem uma narrativa e
bagagem e ira contar dos momentos vividos e os transformar em historias
singulares; basta ao entrevistador ter uma escuta ativa e conduzir o narrador com
minima interferéncia possivel.

O curso aconteceu em formato remoto via google meet e foi ministrado
pela mestre Claudia Leonor Oliveira, que atua como consultora do MP nesse
estilo de projeto héa anos. Teve a participagdo de trés representantes do DHIS e de
cada institui¢do, RF e MS. Nos nos reuniamos um dia da semana, por uma hora
para aprender as técnicas de entrevista do museu e produzir um roteiro de
entrevista, documento licenca para uso de imagem e audio, além de um

documento de cadastro do entrevistado e de suas imagens™.

33 Disponivel em:
Acesso em: 7 jul. 2023.

3 Todos os documentos encontram-se disponiveis nos anexos.
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W Fa W .
Figura 24: Aula realizada via google meet com os participantes da primeira etapa.
Fonte: Acervo RFC.

Com a professora Claudia, aprendemos sobre a tecnologia social da
memoria, tivemos acesso a algumas entrevistas que costumam tocar mais o
coragdo e que apos serem gravadas no padrao do museu, tiveram uma pds-edi¢ao
voltada a algum projeto especifico, por exemplo a da Izabel Mendes da Cunha, do

/*’. Nos encontros também montamos um

Contar para viver: narradores do Brasi
catdlogo para seleg¢do de trabalhadores para a realizagdo de uma escolha coletiva
de seis para a primeira etapa. Essa decisdo levou em consideracao diferengas de
faixa etdria, sexo, raca e processo artistico. Apds essa sele¢do, o DHIS criou a
identidade visual para as cartelas de inicio e final do video que foram aplicadas na
pos-edigdo.

Ao longo da disciplina tivemos momentos voltados a pratica, entdao
entravamos em salas individuais e entrevistamos uns aos outros. Essa dindmica
foi interessante porque permitiu que os participantes das instituigdes se
conhecessem mais a fundo, ja que fomos divididos de forma que nio ficassemos
com alguém que ja tivéssemos alguma intimidade.

Como o encerramento das aulas se aproximando, fizemos uma viagem
para conhecer a sede fisica do MP, localizado no estado de Sdo Paulo.

Presencialmente pudemos folhear alguns livros de projetos publicados pela

institui¢do, aprender técnicas de como organizar um acervo fisico com tantas

% Disponivel em: https://www2.museudapessoa.org/exposicoes/contar-para-viver/
Acesso em: 18 jan. 2024.
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horas de dados em video, a nomear esses arquivos de forma a encontra-los depois

com facilidade, a subir todo o contetido das entrevistas que seriam realizadas a

seguir na plataforma virtual.

|

Figura 25: Representantes das instituicdes que participaram da visita a sede do museu.
Da_esquerda para a direita: Davison, Priscila, Karina, Solange, Rosineide, Claudia
Leonor, Jocineia e Nathalia.

Fonte: Acervo RFC.

G
@EJE:E%

: - ol
Figura 26: Aula realizada pelo Felipe Rocha, coordenador de acervo, na sede do museu.
La pudemos ter contato direto com aqueles que conheciamos somente de forma remota
e observar na pratica informagcbes que antes passavam apenas no imaginario, como
formatos de HDs, por exemplo.

Fonte: Acervo RFC.
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Apds o retorno da visita a sede do MP, entrou-se em contato com os
artistas para agendarmos as entrevistas e foram selecionados os locais em que
seriam realizadas. Ainda nesse primeiro contato, solicitava-se que o entrevistado
separasse algumas imagens relativas a sua trajetoria de vida que também fariam
parte do acervo, com a finalidade de ilustrar visualmente a histéria relatada na
entrevista. A primeira entrevista foi realizada com a grafiteira Malu Vibe e serviu
como uma espécie de piloto, pois tivemos uma aula apés a mesma em que
pudemos analisar na pratica os erros e acertos cometidos que deveriam ser
resolvidos para o restante do processo.

No dia da entrevista, foi captado o video e escaneavam-se as imagens
selecionadas, assim como a redacao das respectivas legendas. Importante ressaltar
que nessa etapa a gravac¢do e captagdo de audio ficou por responsabilidade do
DHIS, mas buscou-se inserir as instituicdes aos poucos nesse processo porque
depois eles realizaram mais seis entrevistas de forma totalmente autdnoma.

O roteiro para a entrevista foi dividido em quatro blocos, sendo um deles
opcional — decisdo que era tomada na hora pelo entrevistador devido ao tempo
levado para responder os blocos anteriores e 0 tempo maximo que uma entrevista
deveria durar, cerca de 50 minutos. Esses blocos eram: familia e identificacao,
com perguntas que introduziram a vida do entrevistado; desenvolvimento,
dedicado a relatar o processo do seu trabalho, materiais empregados e referéncias
inspiracionais; Rocinha, bloco opcional, que questionava a respeito de sua vida
na favela e participagdes sociais e, por fim, futuro e avaliacido, que indagava a
respeito de seus planos e da experiéncia de ser entrevistado. Além disso, ao final
era sempre perguntado ainda em gravagdo: Autoriza a divulgacdo de sua
entrevista e imagem para o projeto RFC?

Quadro 4: Roteiro de perguntas realizadas na primeira etapa do projeto.
Fonte: Elaborado pela autora a partir do acervo RFC.

BLOCO 1: INTRODUGAO

1 Para comecar, gostaria que vocé dissesse seu nome completo e seu nome artistico.
2 Qual a origem do seu nome artistico?

3 Qual a data e local de nascimento?

4 Vocé nasceu na Rocinha?

Se respondeu néo:
Entéo, quando veio morar aqui?
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5 Quais as pessoas importantes na sua criagéo?
Como elas se chamam?
6 Fale um pouco sobre a sua infancia e adolescéncia?
7 Descreva este local de onde estamos realizando essa entrevista.
Em que localidade da Rocinha nés estamos?
BLOCO 2: DESENVOLVIMENTO
8 Qual é o seu trabalho na area da cultura?
9 Quando comecou seu trabalho?
10 Ha alguma coisa na infancia ou adolescéncia que vocé acha que influenciou seu
trabalho na cultura?
11 Como vocé aprendeu esse trabalho?
12 Alguém o(a) ensinou e/ou incentivou?
Quem?
E autodidata ou tem formagao?
13 Vocé trabalha em parceria?
Tem sécios, grupos, divisdo de tarefas?
14 Explique o que vocé faz?
Como é esse fazer?
15 Quais os materiais necessarios para o seu trabalho?
E como vocé os adquire?
16 Quanto tempo leva para gerar um produto?
17 O que motiva o fazer dessa atividade? Lazer, sustento ou para doagao.
18 Aonde esta a sua clientela ou publico?
Os moradores da Rocinha s&o seus clientes?
Qual o perfil deles? Homem, mulher, crianga.
Qual localidade?
19 Qual a forma de comercializagédo?
E forma de pagamento?
20 Como se da o seu processo criativo?
O que te inspira nesse trabalho?
21 Como a Rocinha inspira esse processo criativo?
Influéncia na estética ou no tema do seu trabalho?
22 Em que medida ser morador da Rocinha colabora ou ndo para o reconhecimento do
seu trabalho? Colabora na difuséo?
BLOCO 3: ROCINHA
23 O seu trabalho ja se relacionou com algumas agdes coletivas da Rocinha?

Mutirbes da laje, limpeza de vala, mutirdo pela saude, mutirdo pelo centro comunitario,
escola e campanha de vacinagéo.

Se sim:

Vocé poderia descrever?

Festa, confraternizagéo, feijoada.
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BLOCO 4: FUTURO/AVALIAGAO

25 Existe alguma coisa que ndo perguntamos e que vocé gostaria de deixar registrado
sobre a Rocinha ou o seu trabalho cultural?

26 Qual é hoje seu maior sonho?

27 O que achou de contar um pouco da sua histéria?

P e “ / )‘/ -

Figura 27: Enq_uadramento e making off da entrevista realizada com a Cida em sua casa.
Fonte: Acervo RFC.

Com as seis primeiras entrevistas gravadas, a equipe DHIS editou o
material, retirando apenas minutos iniciais e finais relativos a ajustes que
acontecem na hora do registro, mas deixando o contetido das respostas na integra.
O video final recebeu uma cartela de inicio, com o nome do entrevistado, do
entrevistador e o tipo de trabalho produzido, e uma tela final com os logotipos de
todos os parceiros do projeto.

Importante ressaltar que apesar de seguir a um padrdo, esse estilo de
gravagdo estatica, personagem enquadrado em primeiro plano e sem cortes — ou
com o minimo possivel, defeitos de inicio, final ou algum problema sonoro —,
hoje ¢ considerada totalmente anacronica de acordo com a realidade audiovisual
em que vivemos, onde ¢ prezado o maximo de movimentacdo, mudangas de
camera e de planos. Sendo ela semelhante ao plano sequéncia, em que a camera ¢
disposta de uma forma e permanece at¢ o final e a realidade transmitida,

semelhante as transmissdes ao vivo.
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Rocinha,

Luiz Summer

Artesanato

entrevistadora: Karina Vasconcelos

4

REALIZACAO
wen  MUSEU DA Artes, %
@ - PISSOA . Design \ﬁ» his.
Rotinhﬂ PLJRQ pUC RIO noslgnn histérias
APOIO g

GCNPq @ 'FAPERJ

C A P E S & Poaguinn do Fatado do Rio de leneimn

Figura 28: Modelos de cartela inicial e final utilizados na edigéo do video.
Fonte: Acervo RFC.

Além do curso com o MP, os representantes receberam uma capacitacao
voltada para técnicas de gravagdo e edi¢do simples, além do upload e registro na
plataforma do museu. Apos essa capacitagdo, cada institui¢do deu prosseguimento
ao projeto de forma totalmente autonoma, realizando todas as etapas de registro,

edicao e upload de mais trabalhadores.
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Figura 29: Orientacdo sobre técnicas e materiais de audiovisual.
Fonte: Acervo RFC.

No momento, mais seis entrevistas para essa etapa foram realizadas pela
equipe das instituicdes RF e MS. Nessas, eles tiveram total autonomia, desde a
decisdo de quem entrevistar, a realizagdo e registro e a pds—edi¢ao e postagem no
youtube.

Nessa etapa, os videos tiveram como grande foco, a narrativa da historia
de vida. O uso do plano estatico posicionado em primeiro plano, onde o
entrevistado ¢ enquadrado do peito para cima, visa ndo conflitar a visdo com
informagdes demais e permitem que caso a pessoa retratada deseje mostrar um
objeto, consiga ter essa liberdade. Nao hé edi¢des durante a entrevistas, apenas a
retirada do inicio e do término. O fluxo sem edi¢des garante o tom confessional e

documental.

3.3.2 Passo a Passo dos Processos Produtivos®®

De forma paralela ao acervo de historias de vida, o METDHIS vai buscar
na producdo dos artistas outras fontes de historia. Os pesquisadores do DHIS ja
vem aplicando esse método em suas pesquisas, como Lino Rocha (PIBIC) e
Fernanda Morais (doutorado) com os Bate-Bolas, Desirée Bastos (doutorado) com
uma peruqueira de Escola de Samba, Gamba Jr., Priscila Andrade e Eliane Viana
(projeto Mascarados Afroiberoamericanos) em visita na cidade de Juxtlahuaca no
Meéxico com a danza de los diablos®’, Gamba Jr. em visita na cidade de Oaxaca

(CAPES PrInt), Luis Flavio Godinho (pds-doutorado) no Reconcavo Baiano e os

3 Para assistir os videos desta etapa, acesse:
https://rocinhaemfoco.com.br/rocinha-foco-na-cultura-passo-a-passo-dos-processos-produtivos/

3 Tradugdo livre: Danga dos Diabos.
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Zambiapungas. No RFC o primeiro passo foi organizar uma entrevista a fim de
entender o fazer ¢ montar um roteiro preliminar, além de agendar quanto tempo

seria necessario para as gravacoes, que dessa vez com técnicas o que demandou

de mais cameras na filmagem.

Figura 30: Making off realizado no campo om Renato Errejota.
Fonte: Acervo RFC

Cada artista teve alguma peculiaridade no processo e os videos desta etapa
permitiam a abordagem do mesmo através de recursos de gravagdo em locagdes
externas ou nos ateliés, dependendo do tipo de trabalho, tendo sua filmagem
realizada pelos representantes de cada instituicdo que haviam sido treinados na
etapa de Historias de Vida, juntamente com auxilio da equipe do DHIS. Esse
processo teve total dedicacdo ao registro do processo fabril do artista através dos

seus materiais, processos e técnicas tendo os resultados registrados passo a passo.

Figuré 31: Eq[Jip;e de filmagem do passo a passo realizado com Renato.
Fonte: Acervo RFC
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Figura 32: Fotografias realizadas pelo Renato ao longo do dia de gravacéao.
Fonte: Renato Errejota.

Cada video ¢ composto pelas etapas do processo, dividido em cartelas que
explicitam cada uma das etapas aplicadas ao modo de fazer. Atendendo a
qualidade profissional, os videos contam com recursos de edi¢do, uso de imagens
de cobertura, pos-edi¢ao digital e finalizagdo em alta qualidade, além de trilha
sonora exclusiva. Além disso, foi realizado um pequeno teaser para cada
trabalhador, como uma espécie de portfolio para que ele possa usar para divulgar

seu trabalho.

Passo 1 ‘

Buscar inspiracao
dentro da favela

Rocinha,
Foco

&

Fonte: Acervo RFC
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Essa fase proporciona uma forma de valorizar o trabalho do artista
apresentando nao somente sua historia de vida e o resultado final de seu trabalho,
mas também confere valor ao processo e¢ ao saber qualificado demonstrando
materiais, técnicas, linguagem e referéncias empregadas na elaboragdo. O portal —
onde serdo exibidos todas as fases do projeto —, oferece aos usudrios que acessam
e assistem os videos a possibilidade de fazer uma doacdo ao projeto como um
todo. Os recursos recolhidos sdo revertidos para as duas instituicdes da Rocinha e
para todos os trabalhadores que estdo presentes nos dois acervos: o de Historias de
Vida e o do Passo a Passo.

Nessa etapa, muda o sistema de edicdo, trazendo a ideia de plano e
contraplano, onde a narrativa agora se vale da edi¢do para explicar o modo de
fazer. Além de trabalhar tipos de edi¢gdo com objetivos distintos, mas que se valem
do mesmo material, a fim de formar um video mais extenso e completo e outro no
sistema de trailer portfolio, onde ¢ introduzido o trabalhador como forma de
difundir sua arte. Aqui, a variagdo de planos e zooms permitem recortes de

detalhes e focos necessarios para narrar a técnica.

3.3.3 Materializagdo Cruzada®®

A Materializacdo Cruzada ¢ a agdo mais importante da metodologia do
laboratdrio e que encontra ecos no conceito de cruzo. De Rufino e Simas (2018,
p.25) “o cruzo, o encruzamento Oou O encruzar emerge como perspectiva
teorico-metodologica assentada nos complexos de saber das macumbas
brasileiras [...]”. Aqui esse conceito para além de propor uma interacdo, foi
desenvolvido como uma troca de histérias de vida, saberes e técnica, sem
descaracterizar os processos originais, mas expandindo a memoria dos registros
anteriores.

Essa materializagdo pode ser advinda do pesquisador, designer e/ou artista
com seus sujeitos da pesquisa ou entre os proprios sujeitos como forma de
estimular outro. Nela, seis trabalhadores selecionados elaboraram projetos em
suas técnicas, representando e traduzindo a vida e obra dos outros trabalhadores
que participaram dessa etapa. Suas representacdes contemplaram o personagem,

sua biografia, a materialidade de seu empreendimento e sua relagdo com a

38 Para assistir os videos desta etapa, acesse:
https://rocinhaemfoco.com.br/rocinha-foco-na-cultura-materializacao-cruzada/


https://rocinhaemfoco.com.br/rocinha-foco-na-cultura-materializacao-cruzada/

72

comunidade.

Sendo assim, essa dindmica da visibilidade a processos que se dao em
qualquer projeto que envolva diferencgas socioculturais entre o projetista e o setor
social com o qual trabalha ou, onde essas diferengas sdo mitigadas, mas mantém
aspectos subjetivos. Pode ser realizada como uma ressignificacdo dos processos ja
existentes com atores locais, ou na relacdo entre uma comunidade e artistas e
designers fora do contexto.

O objetivo principal consistiu em redimensionar a trajetoria de um artista
pelo olhar e dominio artistico de outro, enfatizando a necessidade de coletar
informacdes sobre o artista a ser representado por meio de uma imersao de
conversas em encontros, além do acesso ao acervo de videos produzidos pelas
outras etapas. A equipe do DHIS, os profissionais do RF e do MS orientaram o
processo de pesquisa e criagdo. Para tanto, foram realizados cinco encontros,

sendo trés coletivos e dois individuais.

Conclusao Encontro de
Encontro 02 das obras encerramento
13/01 01/02 13/02 Marco

Elaboracdo Producao Registros Edicao e
do projeto da obra das obras divulgacao
Agendamento Agendamento de finalizadas do video
de orientacoes visitas para registrar No local onde foram

individuais. 0S processos. .
P realizadas ou no LIS.

Figura 34: Cronograma das etapas de materializagao.
Fonte: Acervo RFC.

O primeiro serviu para explicar o processo, dividir as duplas e fazer com
que os artistas se apresentassem, pois nem todos se conheciam. Foi realizada uma
dinamica, apresentada anteriormente, que consistiu em uma linha do tempo
coletiva e como tarefa para o encontro seguinte, cada participante recebeu um
caderno e o utilizou como um diério de processo, fazendo observagdes, anotagdes

e apontamento de dividas em relagdo ao seu parceiro.
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Figura 35: Primeiro encontro coletivo voltado a materializagéo cruzada.
Acima: Malu e Renato escrevendo com informagdes para linha do tempo. Abaixo:
Momento em que Mery se apresenta para o grupo.

Fonte: Acervo RFC.

FAZEDOR PERSONAGEM
MERY MALU

ZE SUMMER CIDA

MALU ZE SUMMER

CIDA RENATO

JAL MERY

RENATO JAL

Figura 36: Esquema de divisdo dos pares entre os produtores.
Fonte: Acervo RFC.
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-

Figura 37: Registro coletivo do primeiro encontro entre trabalhadores e os participantes
das instituicbes.

Da esquerda para a direita, de cima para baixo: Kleber, Karina, Fabiana, Marcely,
Leandro, Matheus, Rose, Lilly, Fernanda, Renato, Priscila, Humberto, Karina, Gamba Jr.,
Maria Eduarda, Cida, Mery, Malu, Jal e Zé.

Fonte: Acervo RFC.

No segundo encontro, foi feito uma roda de conversa sobre as leituras dos
videos, um principio de orientacdo de especificidade técnica através de exercicios
e de uma aula com exemplos de outras materializacdes realizadas pelo
laboratorio. Como exercicio, cada trabalhador elaborou sua proposta de projeto a
ser apresentada aos seus orientadores, pois o terceiro encontro foi voltado
totalmente para orientagdes do mesmo e no quarto ja foi gravado esse processo
que foi transformado em um mini documentario.

O resultado final de cada artista foi: Renato realizou um ensaio fotografico
da Creuza pelas ruas e vielas da Rocinha; Malu grafitou um muro com o rosto de
Z¢; Cida fez um quadro retratando a favela, o calgaddo de Copacabana e o logo de
Renato; Mery fez uma maquete vertical da Rocinha e uma pintura de perfil da
Malu; Z¢ fez uma maquete vertical com uma fotografia da Cida e casinhas e Jal

fez um video em que representava a Mery do passado falando com a do presente.
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Figura 38: Resultado final das materializagbes, cada uma com as suas peculiaridades.
Fonte: Acervo RFC®*,

Além de mostrar os processos de trabalho, esse exercicio da
materializagdo permitiu estimular a representagdo da favela da Rocinha por meio
de seus proprios artistas. Ele ressignifica a sua propria linguagem ao aplicar um
novo método de criagdo e producdo baseando-se em uma historia real. Desta
forma, esta etapa funciona como um estimulo para artistas locais usarem como
referéncia outros trabalhadores da favela, por meio de uma metodologia de
imersdo nos demais acervos. O objetivo principal é o convite e motivacao a outros

artistas (da Rocinha ou ndo) para desenvolverem a mesma metodologia, se

¥ A materializac&o do Jal Amorim foi realizada através de um video da Creuza personificando a
Mery, disponivel em: https://youtu.be/gBbgOn09VIU.


https://youtu.be/qBbq0n09VfU
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apropriando do acervo do projeto. Resultando em um didlogo continuado e

também em estimulo a produgdes voltadas para o universo local.

Materializacao
Cruzada

Figura 39: Esquema de representacéo das duplas no video de materializacéo.
Jal fez Mery, Mery fez Malu, Malu fez Zé, Zé fez Cida, Cida fez Renato e Renato fez Jal.
Fonte: Acervo RFC

Projeto do
José Luiz Summer

Projetﬁ da
Cida Rodrigues

Figura 40: Cartelas de abertura dos videos disponiveis no portal.
Fonte: Acervo RFC

O ultimo encontro coletivo serviu como encerramento desse processo.
Nele, cada artesao pode se ver através dos olhos de outro artista. Nessa etapa, o
sistema de edicdo se mantém na ideia de uma mistura de planos, por vezes textos
gravados pelos proprios entrevistados e abre espaco para que sejam inseridos
novos suportes nos videos, como imagens e texto. O uso de imagens de cobertura
retiradas de outros contextos amplia a edicdo do fluxo narrativo; algo que ¢
denominado por Pasolini como giria artistica: o que interfere de forma mais

autoral sobre o tempo documental.
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3.3.4 Formacgao de Multiplicadores*’

Essa etapa foi baseada no projeto Todo lugar tem uma historia para contar
— Escola do MP, um projeto que visa formar professores do ensino fundamental e
médio, buscando aproximar as escolas ¢ a comunidade por meio da escuta e
divulgacdo das historias de vida dos moradores.

Sua aplicagdo do projeto teve como objetivo principal formar
multiplicadores para a dimensdo participativa do acervo de historias de vida.
Duas escolas locais foram selecionadas para participar, a Escola Municipal Luiz
Paulo Horta e o Colégio Estadual Ayrton Senna da Silva.

A formacgdo teve as seguintes etapas: convite e apresentacdo as escolas,
capacitacdo dos professores pelo MP, MS, RF e DHIS, agendamento e realizacao
das entrevistas pelos alunos, edicdo das entrevistas e produgdo dos videos,
apresentacao dos videos e encerramento do projeto.

Toda a capacitacao foi feita de maneira remota e explorou o conceito de
trabalhador da cultura. Os professores aprenderam sobre a metodologia de
entrevistas de historia de vida e como aplica-la em campo. J& os alunos

desempenharam um papel ativo nas entrevistas, fazendo perguntas e registrando

por meio de desenhos.

a0 At 12 ;
Figura 40: Desenho de alunos retratando os entrevistados
Na esquerda: Nicollas Vieira. Na direita: Evelyn Gomes.
Fonte: Acervo RFC.

Apoés as gravagoes, os alunos selecionaram os pontos relevantes para a
producao dos videos, que foram editados pelas instituicdes parceiras e também foi
realizada uma cerimonia de encerramento com a exibi¢do desses videos quando os

entrevistados, professores e alunos, receberam certificados.

0 Para assistir os videos desta etapa, acesse:
https://rocinhaemfoco.com.br/rocinha-foco-na-cultura-historias-de-vida/



https://rocinhaemfoco.com.br/rocinha-foco-na-cultura-historias-de-vida/
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Figura 41: Aluno registrando o processo da entrevista no ambiente escolar.
Fonte: Acervo RFC.

Rocinha,
R

Davi

Barbeiro

Figura 42: Encerramento da fase de formagao de multiplicadores.

Acima: Professores e aluno do Colégio Estadual Ayrton Senna e Soénia London,
representante do MP. Abaixo: Davi e seu video, exibido no colégio no mesmo dia.

Fonte: Acervo RFC.
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Como forma de propagar essa iniciativa, desenvolveu-se um manual para
orientar os alunos do ensino médio na condugdo de entrevistas, visando incentivar

a realizacao de novas entrevistas.

S

A ENTREVISTA 1 i QUEM PODE PARTICIPAR

An thagar 4o local mareads, pontisimente

Quesram parbopar
1ama entrevists de um trabalhados cultiorsl

Figura 43: Paginas do guia para fazer entrevistas disponibilizado para os multiplicadores.
Fonte: Acervo RFC.

A avaliacdo dos multiplicadores ocorreu em duas frentes. Os professores
das escolas analisaram sua participagdo e destacaram suas impressdes sobre a
experiéncia. E depois foi aplicado um questiondrio para uma reflexdo mais
profunda sobre a participagdo. Essa avaliacdo ressalta a importancia dos
trabalhadores como fortalecimento da identidade e pertencimento a comunidade,
além da aprendizagem mutua com os alunos.

Nessa etapa, assim como nas historias de vida, os videos produzidos pelas
criancas tiveram como foco, a narrativa. Foi utilizado o plano estdtico para
enfatizar o entrevistado enquadrado, mas permitir a liberdade caso a pessoa
retratada desejasse mostrar um objeto, conseguisse ter essa liberdade. Por conta de
diversos materiais captados nos bastidores, ndo s6 das entrevistas, mas da
formagdo, foi produzido um mini-documentéario que desse conta das interagdes

durante o treinamento.
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3.3.5 Encerramento e avaliagdes

Costumamos falar que o projeto nunca se encerra, pois € um ciclo sem
fim, com vida propria e pronto para ser conduzido autonomamente pelas
instituicdes, mas foi realizado um lancamento do portal e exposi¢cdo da etapa de

materializagdo cruzada na Biblioteca Parque da Rocinha, mais conhecida como

C4 - Centro de Convivéncia, Comunicacao ¢ Cultura.

Fonte: Acervo DHIS.

O evento ocorreu no dia 29 de junho de 2023 e contou com a presenga de
representantes de todas as instituigdes, os artistas, representacdes institucionais da
PUC-Rio e o publico morador da favela. Foram expostas as obras criadas na etapa
materializagdo cruzada, os desenhos feitos pelas criancas na etapa dos
multiplicadores e havia computadores com o site do portal aberto junto a fones de
ouvido para que pudessem ser acessados os videos de qualquer etapa projetual.

Além disso, houve agradecimentos, falas das instituigdes e duas performances

drag da Creuza Barbosa.

Figura 45: Obras expostas no langamento, como as ilustragdes feitas pelas criangas.
Fonte: Acervo Tamo Junto Rocinha.
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Figura 46: Equipe uniformizada e presente no langamento do projeto.
Fonte: Acervo RFC.

PUC 5 O \ g

Figura 47: Momentos do langamento, com fala dos participantes e do coordenador.
Fonte: Acervo RFC.

A respeito de avaliagdes, o projeto teve seu lancamento e depois
comegou-se a apurar informagdes a respeito da concretude das bases projetuais.
Para tanto, o coordenador da etapa de multiplicadores e pesquisador do
laboratdrio, agora ja doutor, Davison Coutinho (2023) usou a combinagdao do
método de design e parceria e do design de historias para possibilitar uma visao

mais ampla desse trabalho em campo.
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No processo de avaliacdo foi dado um destaque para os resultados
qualitativos, pois estes possibilitam uma analise mais profunda e contextualizada,
identificando especificidades ndo observaveis na generalizacdo. Como primeiro
ponto, Coutinho nos colocou que foi necessario identificar os sujeitos envolvidos,
sendo estes, no momento, a equipe de design e os parceiros desenvolvedores da
comunidade, buscando extrair informa¢des voltadas a cada um dos seus
contextos.

O formato escolhido foi o formulario-questionario, realizado em formato
online e preenchido remotamente, tendo duas etapas, uma teste € uma final com o
objetivo de extrair graus de satisfagdo em etapas e questionamentos do projeto. A
coleta de dados teste foi realizada com a participagdo dos coordenadores das
institui¢des RF e MS.

A etapa teste foi composta por seis secdes de perguntas para avaliar as
questdes de identificacio de participagdo, indicadores de participagdo e
competéncias técnicas. Apos a coleta de dados, Coutinho retornou aos
coordenadores para identificar se o processo de resposta foi de facil uso e o tempo
que se levou para responder. Depois de pequenos ajustes o formuldrio final foi
disponibilizado e as respostas variavam de acordo com o modelo de escala Likert,
exceto pelas duas ultimas, a primeira tendo como opg¢do as quatro etapas do
projeto e a segunda com resposta em aberto para que pudesse ser desenvolvido

um pequeno texto.

Quadro 5: Modelo de resposta utilizado no formulario final.
Fonte: Elaborado pela autora a partir de dados presentes em Coutinho (2023).

1. Discordo totalmente
2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo

5. Concordo totalmente

Quadro 6: Perguntas realizadas no formulério final de investigagéo virtual.
Fonte: Elaborado pela autora a partir de dados presentes em formulario digital.

1 A transferéncia de conhecimentos dos profissionais da PUC-Rio para os profissionais da
Rocinha foi facilitada pelo projeto

2 O projeto facilitou a transferéncia de conhecimentos das instituicbes da Rocinha para a
PUC-Rio

3 O projeto encorajou a atuagéo autdbnoma das instituigdes da Rocinha;
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4 O projeto promoveu um ambiente de colaboracdo efetiva entre a PUC-Rio e as
instituicdes e pessoas locais para o planejamento e tomada de decisdes.

5 As instituicbes da Rocinha (RF e MS) atuaram de forma colaborativa, entre elas.

6 O projeto abordou de maneira efetiva aspectos de memodria, cultura e representacédo
multissensorial da favela.

7 O projeto contribui para a visibilidade interna e externa dos trabalhadores da cultura
(dentro e fora da comunidade).

8 Os participantes, entrevistados e a comunidade estdo fornecendo retorno e interesse
sobre o projeto.

9 O projeto contribuiu para o0 meu conhecimento técnico sobre o uso de cameras,
equipamentos de gravagao e procedimentos para condugao de
entrevistas de memodria.

10 Marque qual ou quais das seguintes acbes vocé considera que promoveu maior
autonomia das instituicbes da Rocinha:

" Refletindo sobre o periodo desde que vocé conheceu a proposta do projeto até o

momento do langamento, quais aspectos vocé destacaria como positivos e quais
aspectos seriam considerados negativos? Além disso, sinta-se a vontade para
compartilhar alguma histéria ou experiéncia que vivenciou no projeto

No total foram coletadas 24 respostas e a compreensao final foi projeto

concluiu-se com positividade e sucesso, cheio de elogios e apontamentos para um

futuro. Mas que existiam questdes que poderiam ter melhor éxito, como: melhorar

a comunicacdo entre as instituigdes, equipes e os artesdaos, definir melhor os

papéis de cada um, orientagdes e normas do projeto; ampliar a divulgacao sobre o

projeto na midia; e pensar em um cronograma que estivesse de acordo com todos

0S parceiros.

Aliado a essas informacgdes foi possivel perceber o recebimento do projeto

através das métricas da plataforma onde o site foi hospedado. Neles ¢ possivel

observar o aumento nos acessos realizados no periodo de divulgagdo e langamento

do portal que teve um salto de visitantes no més de junho.

Quadro 7: Analise de acessos ao portal antes e durante o periodo de langamento.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de dados do acervo RFC.

Més Visitantes Unicos | Numero de visitas | Paginas
Jan 2023 6 27 423

Fev 2023 4 14 436

Mar 2023 9 47 1982
Abr 2023 97 205 8403
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Mai 2023 155 309 5793
Jun 2023 244 423 8709
Jul 2023 155 303 4114

Para um a continuidade projetual ¢ necessario destacar que também as
duas instituicdes, RF e MS, apesar de produzirem, desenvolverem e participarem,
esbarraram em problematicas de trabalho mutuo, por experiéncias e expectativas
de vida distintas e isto parece ser uma questdo para se caminhar com o projeto da
forma como ele foi estruturado, isso no momento vem sendo conversado, mas
ainda sem uma resolugdo concreta a respeito.

Importante ressaltar que apesar de nao impeditivo, mas o material de todo
acervo do projeto hoje sofre com um problema nao resolvido, para o qual viemos
tentando buscar uma solu¢do ou mesmo resposta. Todos os nossos arquivos eram
compartilhados através de uma conta google atrelada a um drive e que -
desconfiamos - devido a falta de pagamento teve seus arquivos excluidos e
desorganizados, o que afeta imediatamente todos que buscam usar os contetdos
de acervo que ndo estejam disponiveis no portal, como registro de making off,

imagens estaticas e videos nao utilizados no resultado final.
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Intervencgao

Este capitulo ¢ dividido em trés etapas: 1) Antecedentes — aqui introduzo um
video que foi editado como primeira experiéncia ao trabalhar conceitos de
Pasolini em uma disciplina ministrada no departamento de Artes & Design. 2)
Coleta de Dados — apresentamos desafios encontrados no campo para producgio
de experimentagdes audiovisuais. Também comento novas gravagoes que foram
realizadas para receber informacdes e conteudos para o projeto, entendendo esse
making off e experiéncias de pessoas do laboratorio DHIS. 3) Experimento
audiovisual — produzo nela um video experimental a partir de entrevistas e
acervos, buscando nele trabalhar as categorias abordadas no capitulo dois e

refletir sobre o impacto da interatividade na nova realidade desenvolvida.

4.1 Antecedentes

O pontapé inicial para projecdo de experimentos audiovisuais nessa
dissertacdo ocorreu com um estudo voltado a cultura popular e exploragdo de
linguagem dos niveis de realidade de Pasolini, esses apontados no capitulo 2. O
primeiro estudo de video foi realizado como entrega final na disciplina de Design:
Discurso, Interacdo e Responsabilidade Social ministrada pelos professores
Jackeline Farbiarz, Nilton Gongalves Gamba Junior ¢ Roberta Portas durante o
periodo de 2023.1 na PUC-Rio.

O objetivo da tarefa era realizar um percurso pelo campus da universidade,
individual ou em grupo. Apos essa primeira demanda, a segunda era repetir o
percurso feito agora com um olhar voltado as nossas pesquisas € conseguir
conectar observacdes do caminhar com experiéncias e autores que utilizadssemos
nas teses ¢ dissertagoes.

No exato momento que a segunda etapa do trabalho foi passada, eu me

lembrei que havia participado de um evento na semana anterior na 3* Semana
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dAD na PUC-Rio, intitulado Design, Bate-Bolas e Bate-Boletes: cultura em
movimento realizado pela professora Priscila Andrade e pela doutoranda Fernanda

Moraes no dia 12 de maio de 2023 e que poderia me utilizar dessa experiéncia.

Z =
e PUC o -

Figura 48: Imagens de divulgacao do evento, veiculadas nas redes sociais.
Fonte: Acervo DHIS.

No periodo da manhad ocorreu um cortejo composto por integrantes de
turmas bate-boleiras do Rio de Janeiro e alunos da PUC-Rio, ocuparam espagos
da universidade. Para auxiliar o laboratorio, gerei registros de conteudo e com
isso, decidi aproveitar todos esses para a tarefa da disciplina e produzir um video
identificando os niveis de realidade de Pasolini dentro dessa vivéncia.

A edicdo foi feita no Adobe Premiere e as pequenas inser¢des textuais
foram adicionadas pelo Adobe After Effects. O video foi composto por acervo de
registros feitos no evento com a minha camera particular, textos de legendas,
imagens de acervo do canal Equipe Bruno Magia*' — especialistas em cobertura de
eventos bate-bola —, uma narragdo feita pelo meu parceiro como a voz masculina
de Pier Paolo Pasolini interpretando trechos de seu proprio livro e o proprio slide
de apresentagdo que montei e utilizei para apresentar o trabalho na disciplina,
sendo essa uma metalinguagem em que a apresentagdo falava sobre a mesma e

sobre o que era vivenciado antes, durante e depois.

“! Disponivel: https:/www.youtube.com/@EdnaldoBrunomagia
Acesso em: 29 ago. 2023.


https://www.youtube.com/@EdnaldoBrunomagia
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percursola

realidade vivida

realidade verbal

CONGRESSOS, SEMINA... ~

realidade transmitida realidade editada

Figura 49: Frames do video percursola onde cada realidade é destacada, sendo o
resultado dessa exploragao*?.
Fonte: Acervo da autora.

Partindo do conceito que uma realidade ndo ¢ tnica e sim, composta por
camadas que vao se sobrepondo utilizando diferentes técnicas € como um funil
inverso cada vez maiores. No experimento utilizei as realidades encontradas na
minha vivéncia, que foram: realidade vivida, onde utilizei um dudio do momento
em que o bate-bola grita uma das frases tema; realidade observada, utilizei
trechos de video do Bruno Magia onde eu apareco fazendo registros desse

percurso; realidade imaginada, produzi uma uma filmagem da tela em que busco

42 Disponivel em: https://youtu.be/2ABCQO0iOFI
Acesso em: 29 ago. 2023.


https://youtu.be/2ABCQ0oi0FI
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pela memoria dos meus acervos trechos que poderiam ser utilizados como recurso
audiovisual; realidade verbal: filmagem de tela da apresentacdo feita em sala,
pois ao apresentar o conteido em sala, estava realizando esse nivel; realidade
fotografada, utilizei registros fotograficos realizados no dia; realidade
transmitida, registrei no meu instagram um stories e utilizei o0 mesmo como
forma no video e por fim, realidade editada, utilizei gravagdes feitas por mim no
dia.

Embora esse experimento ndo fosse ainda com o material do projeto RFC,
a proposta era que pudesse editar diferentes fluxos de video pensando no objetivo
do autor para deixar visivel pardmetros comunicacionais dessa ferramenta no
campo. Para além disso, fiz algumas escolhas estéticas de cor e de uso de
tipografia baseadas ja no que viria a trabalhar do RFC, entendendo que apesar de
polos diferentes, apresentam similaridade e assumindo assim como Pasolini

aponta que “uma escolha estética ¢ sempre uma escolha social.” (Pasolini, 1990).

4.2 Coleta de Dados

Como comentado anteriormente, em algum ponto do projeto, o acervo de
registros na nuvem do RFC sofreu algum dano aparentemente irreparavel, ndo
sendo possivel acessar a organiza¢ao dos contetidos € nem mesmo muitos deles. E
como uma pesquisadora, talvez despreparada, da modernidade, acreditava que a
nuvem era a solu¢ao dos problemas e nada se perderia, erro meu. Sendo assim,
como forma de dar continuidade a pesquisa em tempo, recorri a outro conceito de
suma importancia ao se tratar dos autores: o uso da memoria.

Pasolini em todas as suas obras trazia a poténcia da memodria como uma
ferramenta de preocupagao com a identidade, a histdria e a resisténcia cultural. O
mesmo abordava diversas das vertentes memoriais, como a pessoal, incorporando
elementos autobiograficos em seus filmes e escritos, com um olhar para a
sociedade fascista italiana em que vivia. A memdria histérica e como ela ¢ capaz
de moldar eventos sociais ¢ mudangas politicas. A memoria coletiva, geralmente
explorada nos filmes onde examinava-se ritos, mitos e tradigdes que moldam a
identidade de uma comunidade; e a de resisténcia, como ela é uma forma de

resisténcia contra a homogeneizagdo cultural e politica, valorizando tradig¢des
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populares e formas de expressao cultural marginalizadas. E por fim, a memdria da
linguagem, como a fala tem poder e riqueza cultural.

Promovendo um curto, mas potente didlogo sobre a memoria,
expandiremos o conceito utilizado por Pasolini para Maurice Halbwachs através
de Solange Jobim (2014). Para ele, ao tratar de uma rememorac¢do individual
devemos refletir que essa engloba o universo cultural e social em que a pessoa
esta inserida, sendo assim “ a memoria individual € sempre parte de uma memoria
coletiva mais ampla” (Jobim 2014, p.182).

Para resgatar essa memoria, recorro aqui ao conceito explorado por
Halbwachs, de testemunho. Este afirma que nossas lembrangas serdo maiores
quando usarmos o recurso de testemunhos que endossam o que foi rememorado.
Aqui utilizo principalmente as lembrangas de pesquisadores que participaram do
projeto — afinal, os depoimentos e trabalhos dos artistas ainda existem no site e
youtube do acervo — para entrevista-los sobre sua experiéncia nas respectivas
etapas em que trabalharam e também os questiona-los memorias, desavengas e
pontos que pudessem ganhar um destaque agora que o resto foi perdido.

Sendo assim, propus — como primeira forma de coleta de dados — aos
pesquisadores do grupo de whatsapp do laboratério que respondessem em video
autonomamente, com liberdade de formato, mas dentro do tempo de 1 minuto e
meio, a seguinte questdo: Como vocé vé o projeto Rocinha, Foco na Cultura
como importante ponto de vista de difusdo, acervo de memoria e pesquisa?

Nao tive muita colaboragdo, mesmo relembrando com frequéncia e
existindo um adiamento de prazo, muitos diziam que gravariam, mas pela rotina
acabavam esquecendo. Apesar de pouca participagdo, as existentes foram potentes

e consegui informagdes como:
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O acervo do RFC ¢ super importante porque ele foi produzido €, pelos artistas e
por institui¢des da propria comunidade. E ele ¢ importante porque ele traz uma
imagem real da comunidade e da sua cultura, né? Nao ¢ um olhar enviesado ou
atravessado por olhares externos e nem estereotipado em qualquer aspecto e além
disso é um acervo que tem tudo para continuar crescendo [...].

(Fernanda Moraes, doutoranda)

A importancia do RFC primeiramente € o objetivo, que ¢ fomentar a arte e
descobrir artistas nessas regides da periferia, dar uma visibilidade a eles e assim
dar incentivo a uma comunidade de vamos nessa, vamos para frente , ndo vamos
deixar abater por essa sociedade louca que existe [...].

(Humberto Barros, doutor)

O projeto RFC, ele é muito importante em relagdo a pesquisa, a pesquisa que
trata de artistas, de artesdos, que fazem uma troca que ¢ importante acervo de
memoria para Rocinha, pra entender os artistas que existem e as possiveis trocas
que podem existir entre eles. E também importante difusdo pras pessoas que nio
sdo da Rocinha também, que ndo conhecem pra saber como tem artistas, como
tem varias artes envolvidas com varios artistas que trocam, né [...].

(Eliane Viana, mestre)

A troca entre o grupo de pesquisa e o grupo de artistas, com as estratégias de
deslocamento pra que cada um se coloque na posicdo do outro, eu digo isso
acontece tanto entre os artistas tanto na relacdo com a academia, né? E... Eu vejo
que isso no projeto Rocinha em Foco, € o que traz essa caracteristica importante,
¢ de construgdo de um ponto de difusdo, acervo e pesquisa, porque existe a
produgdo de um encontro muito raro [...].

(Gabriela Gusmao, doutoranda e professora)

Podemos perceber através da fala desses a importancia da manutengdo da
promogao e divulgacdo desse acervo como forma de preservar a memoria da arte
na Rocinha, algo que viemos abordando até o momento. Mas em momento algum
foi citado a importancia do acervo projetual metodolégico para o laboratorio Dhis
e demais institui¢des, sendo necessario um segundo passo que foi a realizacdo de
entrevistas voltadas a esse conteudo.

O primeiro passo foi selecionar o grupo com que eu conversaria, sendo
esse composto por um misto de pesquisadores da PUC, responsaveis pelas quatro
etapas projetuais, representantes do RF ¢ MS* e equipe técnica de video. O
segundo passo foi marcar entrevistas em formato remoto e ocorreu via google

meet, com duracao média de 30 minutos.

4 Infelizmente nZo foi possivel realizar a entrevista com a pessoa selecionada do MS, entdo
conversamos rapidamente no whatsapp para sanar algumas questdes. Em troca recebi audios,
mas esses com problemas de reproducdo e compreensdo devido ao barulho. E infelizmente no
processo, meu celular quebrou e antes que pudesse realizar um backup, perdi esse conteudo
gerado.
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Figura 50: Entrevistados via meet, em enquadramento estatico, frontal e
preferencialmente alinhado ao colo, isso nao foi possivel em todos porque alguns tinham
limitagbes espaciais e técnicas.

Da esquerda para a direita, de cima para baixo: Gamba Jr, Fernanda, Priscila, Desireé,
Davison, Rogério, Karina, Emanuel, Juliana e Herculano.

Fonte: Acervo da autora.

As perguntas foram divididas em dois grupos: similares a todos e
individuais de acordo com o processo* desenvolvido, além disso me dei abertura
para questionar outros pontos que surgiam de acordo com a conversa. Com esse
conteido pronto pude entdo partir para o desenvolvimento de um experimento,
onde pretendo ter como base essas entrevistas, mas em certo ponto mesclar
registros de acervo e motion graphics na busca de produzir um produto
audiovisual com média de 15 a 20 minutos, disponibilizado a principio no

youtube.

4.3 Experimento audiovisual

O ponto de partida para o experimento partiu da agdo de olhar para as
entrevistas, reassisti-las e fazer um primeiro corte de contetdo. Assim, pude
entender os pontos fortes de cada fala, sendo estas voltadas mais para as
experiéncias pessoas de cada um no processo projetual e individual de experiéncia
do individuos.

Aqui, ja insiro duas categorias que abordamos em nossos autores, a

legibilidade, sendo essa triplamente abordada: 1. no sentido de produzir o video

4 Tabela com as perguntas disponiveis nos anexos.
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de uma forma compreensivel; 2. no sentido de os contetidos estarem sendo
desenvolvidos de uma forma que ¢ possivel entender o que ¢ dito e possuir
legendas para acesso a todos e por fim, 3. ter inser¢Oes textuais na forma de
complementar o conteudo. E o roteiro/néio roteiro; sendo esse ndo pensado na
concepcdo, mas sim no ato de reassistir o conteido e achar uma forma de

ordena-lo no editor a fim de passar uma mensagem.

Abertura+

Explicacao METDHIS +

Etapas Rocinha, Foco na Cultura
Até a média de 5 minutos

Selecao de dificuldades
Até a média de 7 minutos

Selecao sobre roteiro
Selecao sobre registros
Até a média de 7 minutos

Memorias
Até a média de 5 minutos

Que outra etapa faria parte?
Até a média de 5 minutos

Figura 51: Plano estrutural do experimento, pensando na duragdo média de cada parte.
Fonte: Acervo da autora.

Posto isso, o planejamento da divisao de conteudo dentro das partes busca
um certo nivel de interatividade, pois apesar de apresentado aqui como um
conteudo unico, ele foi elaborado de modo que suas cinco partes funcionassem
como videos individuais para divulgacdo nas redes sociais. Aqui, peco licenca
para projetar para um futuro em que baseado nessa divisdo, outros videos curtos

com tematicas relacionadas ao projeto sejam desenvolvidos.
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A divisdo consistiu em: Parte um, iniciar com um aviso* e breve
explicacdo sobre o que ¢ a METDHIS para depois perpassar de forma rapida pelas
categorias do projeto de forma explicada pelos proprios coordenadores das etapas.
Parte dois, alguns comentarios de problemas que surgiram ao longo do processo,
achei importante inserir isso pelo viés pedagogico — afinal, nenhum projeto é cem
por cento perfeito —, sendo importante trazer os percalgos que foram superados.

Na parte trés, sdo as situagdes de registro e roteiro, com média de duracao
das edigdes do projeto, trazendo uma metalinguagem em que o video fala do
video. Parte quatro, formada a partir das memorias que os entrevistados
trouxeram dos processos, onde algumas coisas temos registros em making off €
outras ndo. Por fim, na parte cinco, fica o questionamento de que se o
participante pudesse fazer parte de outra etapa projetual, qual seria.

Ademais, os programas utilizados para o experimento, foram: Adobe After
Effects ¢ Adobe Premiere Pro. Com o fim de conseguir me organizar foi
necessario criar um codigo de cores dentro do editor para que eu soubesse o que
cada camada significava e ndo me perdesse, sendo o trabalho de edi¢do mais
complexo que realizei em minha jornada académica. A trilha sonora foi a mesma

utilizada nos videos do acervo do projeto, composta por Humberto Barros.
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Figura 52: Extrato da linha do tempo no programa durante o processo de edi¢ao.
Fonte: Acervo da autora.

Na divisdo, para as transi¢des utilizei o azul. Para trilha sonora escolhi o

violeta; insergdes textuais e de acervo ficaram com o amarelo e legendas na cor

4 No periodo de qualificagdo dessa dissertagdo e também durante as etapas do RFC, utilizamos a
denominagdo método design de historias, mas ao desenvolvé-lo em outros projetos que a palavra
correta seria metodologia, tendo em vista que dentro dessa utilizamos diversos métodos
projetuais. A entrevista realizada que abordava esse assunto foi gravada antes da mudancga e por
isso julguei necessario uma explicagdo minima no video, indicando entdo a leitura desse trabalho.
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laranja. Os videos relativos a parte um com o magenta; da parte dois com verde;
da parte trés a coloracdo turquesa; a cor roxa para a parte quatro e por fim,
marrom para a parte cinco, a final.

A partir das memorias dos entrevistados, foi possivel confirmar a
dificuldade de uma continuidade do projeto fora dos muros da universidade,
movido pela visdo da realidade que sem um novo financiamento ndo hd quem
consiga dedicar tempo a manutengao do sistema.

Além de perceber que a etapa favorita da maioria foi a realmente a
materializa¢do cruzada, dando mais forga a METDHIS e a uma etapa mais dificil
de ser realizada por depender total da participacdo de novos artistas e seu tempo
livre. O fazedor da cultura favorito, através das lembrangas narradas foi o
fotografo Renato Errejota, que tocou a todos com a sua personalidade e olhar
sensiveis.

Retomando as categorias, ao montar o projeto o conceito abordado de
narrador estd presente, pois me imponho ao selecionar como montar essa
narrativa, me impondo ativamente nesse processo; assim como um
documentarista faz ao selecionar os trechos que entram e que sdo excluidos.

A investigacdo se torna fruto dela mesma, ao ser um video que trata
sobre o video e que o analisa durante o processo. E que para além do que ja existe,
busca utilizar contetidos de gravacdes de tela do acervo, do proprio projeto de

edi¢do e até mesmo minha voz gravada diretamente pelo proprio software.

que trabalh corn cultusra -
Feine @kayinarte B i

Figura 53: Frames que utilizam de acervo para falar do acervo.
Fonte: Acervo da autora.

Bem como deixar de lado minha busca pela perfei¢do e aprender a
brincar com os contetidos, sendo eles bem gravados ou ndo; com bom 4udio ou
ndo, como foi o caso de algumas entrevistas e imagens de acervo. Assim como
entender que apesar de ser um conteudo pedagdgico, ndo necessariamente

precisava ser totalmente sério, abordei um lado de comédia, ao marcar pontos
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quantas vezes materializacdo cruzada era escolhida pelos entrevistados ou mesmo
de usar minha inser¢do de voz de forma acelerada para causar um estranhamento

perante todo o resto.

S
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Figura 54: Quantos pontos
Fonte: Acervo da autora.

O experimento busca em sua concretizagdo tracar essa realidade
interativa®® em sua concep¢do e execuc¢do, mas permite uma explosdo delas
quando enumeramos as possibilidades.

A interatividade doméstica, que se d4 em um plano mais inicial, onde o
proprio individuo, no caso eu faco, na minha casa, no computador do dia a dia e
que nao estd preocupado com uma linguagem industrial cinematografica da
higienizagdo e falsa perfei¢do. Depois, temos a interacdo pelo retorno ao
produtor, ao publicar nas minhas redes sociais, terei respostas e impressdes sobre
o que foi feito.

Por ordenagao, em sua primeira forma analisado como um video tnico,
mas com a ideia de que eles possam ser descolados e divididos em cinco menores,
sendo assistidos na ordem que o leitor quiser. Ou mesmo que se possa passar o
que ndo seja necessario absorver nessa consulta, usando o recurso de fast foward —
ou os proprios blocos de contetido que do youtube que permite uma divisao de

conteudo na propria plataforma.

46 Pego desculpas ao necessitar utilizar a mesma palavra diversas vezes, mas busco reforgar a
interacao dentro das etapas descritas.
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A interagdo por download, onde hoje ¢ possivel vocé baixar conteudo das
redes para seu uso pessoal, ou mesmo ¢ possivel compartilhar em plataformas
proprias para isso e esse ser arquivado por outros meios, como nuvem ou HDs.
Também a multiplataforma, o usudrio leitor escolhe por onde quer consumir,
celular, desktops, tablets e televisdes, hoje tudo ¢ permitido e ultraconectado. A
ultima ¢€ a interagdo monetaria, onde o que é produzido pode gerar renda, seja por
uma bilheteria, por patrocinio, views na rede social, bolsas.

Sendo assim, o video experimento pode ser acessado através da playlist

disponivel no link:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLwY30jz5bFuGDcTIJOMkkgnEzC V7HY_ A

AVISO: essa entrevista foi gravada antes
da decisao do |laboratorio gque a terminologia
correta ndo seria método, mas sim
metodologia Design de Historias,
mais informacdes disponiveis na dissertacao.

Ina

Quanes tampa feva parn garer um predutal

O qgue mo o

E autodidata ou tem formagio?

Qual a origem do seu nome

Edicao:
Nathadlia Valente

Orientagao:
Gamba Jr.

Entrevistados:
Davison Coutinho
Desirée Bastos
Eduardo Herculano
Feffianda Moraes

Karina Vasconcelos

Figura 55: Frames do video experimento.
Fonte: Acervo da autora.
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Consideragoes finais

Considerando o panorama apresentado nos atemos ao tema, ao trabalhar o
videodesign e desenvolver uma nova realidade, intitulada interativa e que
expande os j& criados por Pasolini. Me ative a responder o problema de pesquisa
da invisibilidade das culturas periféricas, trazendo essa como foco total ao
desenvolver um conteudo audiovisual baseado nela e para ela. Aqui, entendo que
difundi-lo nas redes e academia ¢ uma forma de valorizar essas praticas bem como
o projeto que foi encerrado.

Fundamentei-me na hipdtese que o videodesign propiciava um campo de
experimentacdo, de comunicag¢do hibrida, ao utilizar conteudos de diferentes
frentes de forma ndo higienizada e hegemonica, tendo para com eles uma
responsabilidade projetual que englobasse em curtos minutos todas as etapas.

Cumpro o objetivo geral de utilizar ja parte desse material audiovisual do
RFC e realizar complemento através de falas para um sistema visual que me
permitiu complementar acervos perdidos e que fizeram refletir questoes
pedagbgicas e de memoria. Me ative aos modos de pesquisa planejados, sendo
esses exploratorios, documentais, orais, bibliograficos, de agdo e parceria. Nessa
ultima, peco licenca para agradecer mais uma vez a Rocinha por me receber tao
bem, como uma mae e a todos do projeto que 14 habitam.

A dissertagao se insere na discussdo manutengao da cultura popular diante
das tentativas publicas de desmonte cultural e cientifico e se nos habitdssemos
uma sociedade mais igualitaria, essa ndo seria necessaria.

Quando eu ainda era crianca todos me diziam que eu possuia uma
sensibilidade no olhar ao compreender as diferengas sociais impostas na sociedade
capitalista em que viviamos e mesmo sem entender tinha pequenas agdes que eram
consideradas diferentes ao padrdo social que vivia. Mesmo incapaz de
compreender as sutilezas, essas vivéncias me permitiram ser quem eu sou €

despertou o desejo de atuar de formas mais ativas em mudangas sociais; da forma
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que tivesse em meu alcance.

Toda essa experiéncia, para mim, resultou na apuracdo de um olhar, de
atravessar minhas dificuldades pessoais em detrimento do outro e o
reconhecimento e integragdo de mim mesma. Olho agora para a conclusdo e me
pergunto coisas como: “de onde saiu essa minha forma de pensar?”, “o que me
proporcionou ser diferente?”. Honestamente, nao sei.

Ouso arriscar que a origem da minha familia, em algum ponto hoje cheia
de privilégios, mas que surgiu de dois avos imigrantes humildes, de bisavos que
decretaram faléncia, de encontrar uma segunda mae de uma realidade diferente ou
mesmo gracas ao destino — ou minhas escolhas — que me trouxeram até aqui e até
ao DHIS, onde pude encontrar um lar que me acolheu e me apontou a direcdo

certa para unir esses desejos pessoais a academia.

Figura 56: Minha primeira visita a favela da Rocinha, em 2022.
Fonte: Acervo da autora.

Com esse apoio, acredito que conseguimos criar um produto audiovisual
que respeita nosso campo de estudo através da experimentacdo de uma
comunica¢do hibrida e ndo hegemonica, tendo uma perspectiva responsavel de
abordagem que apresentou um panorama geral projetual. O conceito de
Semiologia da Realidade (Pasolini, 1981) foi essencial para essa conceituagdo, ao
analisarmos minha participa¢do e na investigacdo como conceitos do audiovisual,
propondo para uma perspectiva do videodesign para uma nova realidade

pasoliniana, intitulada de realidade interativa.
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Quadro 8: Semiologia da Realidade aplicada as minhas vivéncias no campo.

Fonte: Acervo da autora.

NIiVEIS DE REALIDADE DE PASOLINI

ROCINHA, FOCO NA CULTURA

1) “UR-CODIGO”

Minha vivéncia, estar no projeto RFC e
frequentar a comunidade da Rocinha.
Subir de moto, descer de van e andar
pelos becos e vielas.

2) REALIDADE OBSERVADA

Acompanhando feito aos artistas em seus
processos e meus companheiros, cada um
com sua determinada fungao.

3) REALIDADE IMAGINADA

Memoéria das experiéncias, utilizada para
buscar em arquivos.

4) REALIDADE REPRESENTADA

Os artistas ao demonstrarem seus
processos no passo a passo, seja nas
formas gestuais ou técnicas, onde recriam
a realidade para uma camera.

5) REALIDADE EVOCADA

A escrita dessa pesquisa, onde foi
necessario relembrar etapas.

6) REALIDADE FIGURADA

No desenho dos artistas, em formatos
distintos e variados (por exemplo, cacos
de plastico na Cida, casinhas no Sumer ou
pinturas naif*’ na Mery).

7) REALIDADE FOTOGRAFADA

Fotografias que foram tiradas ao longo do
processo.

8) REALIDADE TRANSMITIDA

Stories e registros que tenho nas minhas
redes que foram postadas em tempo real.

9) REALIDADE REPRODUZIDA

Videos editados do projeto, que narram e
representam as etapas.

10) REALIDADE INTERATIVA

Conclusdo da dissertacdo; tendo a mesma
como resultado de experimentagao.

A partir do experimento feito com esta dissertacdo podemos planejar uma

continuidade para o projeto, pensando em formas de reutilizar o material ja

existente. Bem como dar prosseguimento com a tentativa de resolu¢do do

problema encontrado em nossa nuvem de contetido; adicionando novas inser¢odes

de motion mais elaboradas, assim como melhor ajuste de som entre fala e musica

e a producdo de uma trilha sonora Unica e voltada para cada video, de forma a

impulsiona-lo.

47 Pintura naif, vem do francés e tem significado de “inocente”. E um tipo de arte que possui
caracteristicas baseadas na simplificacdo de elementos e quantidade de cores, buscando
representar temas cotidianos e as manifestagdes culturais do povo.
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Para além disso, pensamos em estratégias de como adentrar novas redes
pouco exploradas pelo projeto até o momento, como instagram e tiktok.
Vislumbrando também meios de viabilizar uma expansdo da utilizagao da
METDHIS e dessa estrutura de projeto audiovisual em outros ambientes pouco
explorados, outras favelas e/ou regides que possam vir a fazer parte do meu futuro
profissional fora do pais, abrindo portas para parcerias com novas universidades e
novas realidades para o interior.

Outro desdobramento possivel é a partir da liberacao desse conteudo nas
redes sociais, conseguir acompanhar suas métricas de retorno através dos numeros
de acessos, numeros de plays e pausas; bem como — aqui sendo realista —
conseguir analisar momentos que a audiéncia desiste de assistir para conseguir
aprimorar em proximos contetdos. Junto a isso, coordenar estratégias de
divulgagdo para um maior alcance de publico, talvez patrocinando um primeiro
conteido com um engajamento financeiro pelas plataformas, sabendo que esses
entram em um fluxo reservado pelos aplicativos e ganham frente fixa nos feeds
de conteudo para depois continuar com o fluxo regular.

Retomando o debate sobre continuidade, formar estratégias que
desenvolvam maior conexdo entre as institui¢des para uma inscricdo em um
possivel novo edital; ou pelo menos compreender as questdes de cada uma a
fundo na busca de desenvolvermos uma solugdo, sendo essa apenas uma equipe
encabecar o projeto ou mesmo reestruturd-lo de forma a apenas uma delas
continuar. Esse encaro como o desdobramento mais dificil, tendo em vista o
grande numero de pessoas € os problemas particulares, que esbarramos, que de
alguma forma se tornam coletivos; como politica, religido e separar o lado
profissional e pessoal.

Por fim, uma a questdo que o projeto RFC abordou na etapa de Passo a
Passo, mas acabou nao sendo foco da mesma, foi o sistema de doagdao e
manutengdo desses artistas, contando como uma espécie de recompensa pelo que
foi assistido. Para tanto, precisamos entender como gerar esse capital e refletir se
na continuidade ndo remunerada, a doacdo fica para o projeto ou para o artista ja
que nenhum dos dois conseguiria produzir aquele resultado de video sem o outro
(lembrando que para essas video-aulas foi necessario material, equipamentos de
video, roteirizacdo e um editor que estavam presentes no financiamento do edital

da FAPERJ)? Qual o impacto que isso tem a curto, médio e longo prazo para o
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artista? Que plataforma usamos para coletar essa material? Que retorno e garantia
daremos para quem doar? Doagdo através de um crowdfunding® de assinatura
permanente, ou seja sem um fim pré definido, com sistema de pequenas
recompensas (camisas, canecas e bottons do projeto) e manutengdo mensal do
conteudo talvez ndo funcionasse melhor? Sao respostas que buscamos responder e

que ainda hoje ndo possuem uma resposta.

8 Tradugao livre é financiamento coletivo. O termo foi criado em 2006 e voltado para artistas,
empreendedores que tinham uma ideia, mas ndo o dinheiro para coloca-la em pratica. Hoje
diversas plataformas foram desenvolvidas para auxiliar nesse processo e diversos tipos, como:
solidario, pontual e permanente.
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Anexo 01 — Linha de processo produtivo antes da COVID-19
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Anexo 02 — Linha de processo produtivo durante a COVID-19
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Anexo 03 — Tabela de aplicagao de técnicas do METDHIS

PROJETO

ETAPAS

DESCRIGAO

PRODUTOS

Bate-bolas
com

Podence.

mascarados:
Caretos do Reconcavo
Baiano e os Caretos de

Mascarados

Afroiberoamericanos
(2017 - 2020)

em dialogo
outros
os

1.Pesquisa
documental
e bibliografica

Trés instituicdes
organizaram uma tabela
comparativa sobre as
manifesta¢cdes de mascarados
de suas regides. Partindo de
imagens na internet,
bibliografia e entrevistas,
descrevem-se varios aspectos
como fases do rito, figurino e
acessorios, periodo, etc.

parceiras

Tabela descritiva
interinstitucional e pasta de
referéncias  fotograficas e
videograficas de manifestagdes
do Recdncavo Baiano e do Rio
de Janeiro no Brasil e de
Podence em Portugal.

2.Imersao
campo

no

Cada grupo de pesquisadores
realizou uma imersdo na
performance de saida com um
registro diversificado e
semiestruturado. O Dhis se
dedicou aos Bate-Bolas
cariocas.

Uma pasta
proprios  de

de arquivos
registro  das
manifestacdes compartilhada
com os brincantes e
organizadores das festas.

3.Andlise
semioldgica

A partir da experiéncia vivida
no campo (Ur-Signo), da sua
observagdo e registro e das
fontes documentais da
primeira etapa, se identificou
as maiores reincidéncias
(fotos e videos, amadoras e
artisticas no contexto das
saidas de turmas) e as
lacunas.

Artigos cientificos e capitulos
de monografias de iniciagdo
cientifica, dissertagdo  de
mestrado e tese de doutorado.

4.Novos registros

Registros inovadores ainda
inexistentes ou pouco
frequentes e ou executados
sem uma sistematizagcéo
(novas realidades
pasolinianas). Sistematizacdo
de processos de registro com
foco em técnicas nao
encontradas no campo.

Fotos das fantasias em estudio
em fundo neutro, em varias
vistas, em alta resolugéo e boa
iluminacdo (o que permite
observagdo de detalhes e
materiais). Registro em Drone
para mapear o deslocamento
do grupo e a territorialidade de
cada evento (bairros, domicilios
e recursos montados para a
festa). Filmagem com GoPro
nas fantasias para registrar a
reacdo dos espectadores.
Registros com camera 360
graus para se visualizar as
interrelagdes no espaco.

5.Difusdo

Compartilhamento com os
organizadores e difusdo mais
ampla para outros grupos.

Pasta de arquivos organizada e
compartilhada. Pagina
especializada em rede social
para postagem das imagens e
canal de video para
mini-documentarios um
minuto (MINU-DOCS).

de

6.Materializagéo
cruzada

Desenvolvimento de releituras
autorais, ficcionais e
documentais do acervo de
registro

Um almanaque em Risografia
com a histéria dos Bate-Bolas e
suas relagdes histéricas
identificadas no projeto. Um
livro infantil sobre a questao do
medo na manifestacdo. Uma
colegéo de toy-arts
customizada por designers e
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artistas-Bate-Bolas que gerou
uma exposigdo de circulagdo
internacional.

Il. MOTIRO - o festejo
como testemunho
(2020 - 2022)
Bate-Bolas como mais
uma manifestagao
popular entre outras
profanas e religiosas,
nacionais e
internacionais.

7.Redefinicdo de

Parceria com a metodologia
do Museu da Pessoa
(SP-Brasil). Ampliacdo das

Escopo de um projeto sobre os

atividades parcerias para mais de 20 ; .
A . enfrentamentos da epidemia
de campo por |instituicbes de ensino e or manifestacdes populares
conta da|memdria do Rio de Janeiro, P L ¢ . P .p
) . ) . . - nacionais e internacionais.
epidemia Bahia, Minas Gerias, Goias no
Brasil, além de Meéxico e
Portugal.
Compra de direitos de
plataformas pagas e registros
8.Pesquisa de |Experimentacdo e avaliacdo|em  plataformas  gratuitas.
tecnologias de plataformas de entrevistas |[Manual de entrevista para os

e processos de
entrevistas on-line

on-line e definicdo de método
de trabalho.

multiplicadores nas diferentes
instituicbes  parceiras  com
compartilhamento de
documentagdo necessaria.

9.Definigdo  das

entrevistas

Listagem de manifestagoes,
representantes e instituicdes
responsaveis.

Tabela de entrevistas com
agenda e outras informagdes
para o acervo.

10.Entrevistas
on-line

Realizagdo de entrevistas,
edicdo e veiculagdo como
acervo on-line no Museu da
Pessoa.

123 entrevistas sobre histérias
de vida de brincantes e
artesdos dos festejos.
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lll. DEXPO - Design,
Extensao e Politica
(2021- 2022)
Bate-Bolas como mais
uma manifestagao
popular entre outras
profanas e religiosas,
nacionais e
internacionais.

11.Conteudos de
apoio

Aproveitando os 100 anos de
nascimento de Pasolini e o
encerramento da colegdo de
histérias de vida do MOTIRO,
organizamos um projeto onde
este tema seria abordado por
varias disciplinas de
Graduagéo e Pos-Graduagéo.
Para tanto, o Dhis preparou
conteddos que servissem de
base para as releituras nas
narrativas do MOTIRO.

Palestras, seminarios e
disciplinas sobre o tema da
cultura popular, o projeto
MOTIRO e a obra de Pasolini.

12. Releituras
expressivas
e

comunicacionais.

Nas disciplinas,os alunos
puderam produzir para
diferentes fins - como
animag@o, estamparia ou
edicdo de video —, releituras e
propostas  inovadoras de
difusdo das narrativas

pensando na sustentabilidade
comunicacional.

Projetos realizados por
discentes de graduagdo e
poés-graduagao.

13.Documentagéo
de processos e
resultados

Projetamos um sistema de
registro final dos trabalhos
discentes para construir uma
acervo que permitisse a
veiculagéo conjunta de
propostas téo distintas que
védo de uma histérias em
quadrinhos a uma mascara e
de instituicbes de varias
regibes do Brasil e de
Portugal.

Um formulario digital
upload dos trabalhos.

para

14 .Difusao

Era fundamental oferecer a
memoria desses estudos nao
sé descrevendo o resultado

Uma exposigéo virtual com os
trabalhos dos alunos, videos e
relatérios dos processos e as
palestras e seminarios

V. Fazedores de
Cultura

(20222 - em curso)

Os oficios envolvidos
na fantasia de
Bate-Bolas e em outras
produgdes artesanais
como nas Escolas de
Samba ou nos fazeres
de uma favela.

15. Em execugéo

final, mas também todo o .
gravados e disponibilizados
processo. L
como memdria do processo.
Registros audiovisuais dos

fatores envolvidos nos festejos
populares. Uma técnica de
entrevista feita durante a
execugdo do oficio como
forma de extrair outras
reflexbes do sujeito da
pesquisa. Complementar ao
acervo de histérias de vida do
MOTIRO, este tipo de registro
documenta passo a passo 0s
fazeres com foco nos
materiais, processos, custos e
memoria do fazer.

Videos portfélios dos artistas.
Cursos de capacitagdo nas
técnicas pesquisadas. Acervo
audiovisual sobre fazeres e
técnicas.
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Anexo 04 — Licencga para uso de imagem, som e outros documentos

Rocinha,
.)

Foc

LICENCA PARA DE IMAGEM
SOM E OUTROS DOCUMENTOS
codigo da entrevista:

LICENCIANTE:
Nome: Endereco:
Cidade:
RG: CPF/MF:
Estado Civil: Profissao:
Data de Nascimento: Telefone:
LICENCIADOS:

INSTITUTO MUSEU DA PESSOA.NET, sociedade sem fins lucrativos voltada a
preservacdo da memoaria social, com sede em Sao Paulo, Estado de Sao Paulo,
na Rua Natingui, 1100, CEP 05443-020, inscrita no CNPJ/MF sob o n°
05.210.186/0001-27 (“Museu”) > https://museudapessoa.org/

LABORATORIO DESIGN DE HISTORIAS, laboratdrio institucional de pesquisa
em experiéncia narrativa, sua dimensao interdisciplinar e multimidia, com sede
no Rio de Janeiro, Estado do Rio de Janeiro, na Rua Marqués de Sao Vicente,
225, CEP 22451-000, dentro da Pontificia Universidade Catélica do Rio de
Janeiro, Prédio Kennedy, na area do subsolo > www.dhis.com.br

MUSEU SANKOFA MEMORIA E HISTORIA DA ROCINHA, coletivo que se
constituiu como espago virtual e museu de percurso, além de acbes de
preservacao, difusdo, pesquisa formacao e outras atividades das Memodrias e
Histérias sobre a Favela da Rocinha e adjacéncias, com sede no Rio de Janeiro,
Estado do Rio de Janeiro, localizado provisoriamente na Rua Maria do Carmo
Soares do Nascimento, 6, CEP: 22.451-267 Laboriaux, na Rocinha.

ROCINHA EM FOCO, veiculo de comunicacao e informacéo de utilidade publica
para contexto social, com sede no Rio de Janeiro, Estado do Rio de Janeiro, na


https://museudapessoa.org/
http://www.dhis.com.br
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Comunidade da Rocinha, Rua Maria do Carmo Soares do Nascimento, 66, CEP
22451267.

Projeto de integragcido, desenvolvimento e sustentabilidade de duas
instituicdes da Rocinha: Rocinha em Foco e Museu Sankofa. O projeto visa
desenvolver o potencial de ambas por meio da integracdo de suas atuagdes
complementares no campo da comunicagdo e da memoéria, além do
desenvolvimento sustentavel de duas instituicdes ligadas a esse tema, também
criar para um acervo de consulta permanente sobre os fazedores da cultura da
Rocinha na instituicdo do Museu da Pessoa.

O Museu busca promover a cultura e preservar o patriménio histérico e
artistico, através da manuteng¢ao de museu virtual e fisico de histérias de vida e
€ uma organizagdo sem fins lucrativos, ou seja, ndo tem como finalidade o
exercicio de atividade econémica ou obteng¢ao de lucro.

Considerando que o Licenciante declara estar apto e legalmente
autorizado a conceder a presente Licenga, inexistindo qualquer impedimento,
compreendendo e aceitando seus termos, de forma consciente e sem qualquer
limitagdo de sua vontade;

Considerando que o Licenciante busca ter a sua histéria de vida
preservada, de modo que possa ser transmitida as futuras geragdes, auxiliando
na preservacao e divulgagao da histéria e cultura;

O Licenciante, por livre e espontanea vontade, através do presente instrumento,
autoriza os Licenciados a:

1. captar, fixar, armazenar, editar e utilizar imagem, perfil, som da voz, nome e
dados e informacdes biograficas reveladas em depoimento pessoal concedido
pelo Licenciante, além de todo e qualquer material entre fotos e documentos,
para compor obras, trabalhos e materiais diversos que venham a ser planejados,
criados e/ou produzidos pelo Museu da Pessoa, pelo Laboratério Design de
Histéria e seus pesquisadores, pelo Museu Sankofa e pelo Rocinha em Foco
para quaisquer fins, inclusive comerciais (“Obras”);

2. utilizar obras contendo a imagem e demais elementos e direitos licenciados
pelo Licenciante, através de quaisquer meios existentes, em territério nacional
ou no exterior, sem limitagao de repeticoes, a seu exclusivo critério;

3. utilizar o depoimento e materiais fornecidos em qualquer meio, incluindo, mas
nado se limitando a midia impressa, midia eletrénica, internet, redes sociais,
cinema, televisdo, livros, jornais, revistas, banco de dados informatizados
multimidia, divulgacao cientifica de pesquisas e relatérios para arquivamento e
formacao de acervo historico ou comercializagdo, podendo ou nao divulgar o
nome do Licenciante.

Em virtude da presente Licencga, os Licenciados se comprometem a:
1. receber, arquivar, catalogar, editar e armazenar as informacdes, depoimentos,
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materiais e documentos cedidos pelo Licenciante, zelando pela qualidade e
integridade do material,

2. franquear, ao Licenciante o acesso gratuito a versao final e acabada de toda e
qualquer forma de reprodugdo, arquivamento ou obra realizada a partir de seu
depoimento, materiais e documentos cedidos aos Licenciados;

A presente Licenga sera gratuita, irrevogavel, irretratavel, universal, com
carater definitivo, ndo sendo devido qualquer pagamento, compensacgao,
royalties ou outra forma de remuneragdo pelos Licenciados e/ou qualquer
terceiro ao Licenciante, a qualquer tempo e por qualquer razao.

Local: Data: / /

RESPONSAVEL LICENCIADO LICENCIANTE
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Anexo 05 — Cadastro do Entrevistado

Rocinha,
.)

Foc

Cédigo da entrevista:
Entrevistador:

Camera / editor:

Autor / instituicao:

Data do registro:

INFORMACOES BASICAS

Nome completo:

Nome para a divulgacgédo:

Idioma: () Portugués ( ) Inglés ( ) Outro (especificar):
Licenca de uso assinada: () Sim () Nao
CPF:

RG:

Telefone:

Email:

Identidade de Género: ( ) Feminino () Masculino () Outro
Redes sociais:

Data de nascimento:

Pais de nascimento:

Endereco:

Nuamero: Complemento:
Estado:

Cidade:

Pais:

Cor/Raga:

Religido:

Profissao:

Formacao:

Atividade atual:

Estado Civil:

Para preencher depois da entrevista, duvidas consultar o manual do
entrevistador:

TiTULO DA ENTREVISTA:

SOBRE:

SINOPSE: (entre 250 e 400 caracteres):

HISTORIA:

TAGS / PALAVRAS-CHAVE (até 10 palavras):

COUNTER P/ EDICAO (inicio antes da primeira pergunta e final antes da
confirmacao de autorizagao no projeto):



Anexo 06 — Cadastro das Imagens

Rocinha,
.)

Foc

Caédigo da entrevista:

Cdédigo da imagem:

Titulo da Imagem:

Ano da Imagem:

Local da Imagem:

Crédito da foto:

Descricao (entre 250 e 400 caracteres):

TAGS / Palavras-chave (até 10 palavras):
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Cdédigo da imagem:

Titulo da Imagem:

Ano da Imagem:

Local da Imagem:

Crédito da foto:

Descricao (entre 250 e 400 caracteres):

TAGS / Palavras-chave (até 10 palavras):

Cédigo da imagem:

Titulo da Imagem:

Ano da Imagem:

Local da Imagem:

Crédito da foto:

Descrigao (entre 250 e 400 caracteres):

TAGS / Palavras-chave (até 10 palavras):

Coédigo da imagem:

Titulo da Imagem:

Ano da Imagem:

Local da Imagem:

Crédito da foto:

Descricao (entre 250 e 400 caracteres):

TAGS / Palavras-chave (até 10 palavras):
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Anexo 07 — Tabela de perguntas da Entrevista

PRISCILA

DESIREE

FERMAMDA

DAVISON

1. Nome
2. Instituicdo

3. Como era seu conhedmento da
metodalogia do Museu da Pessoa?
Como foi a nova experiéncia de
formacdo com o Museu da Pessoa?

4. Coma a partir da formacio e da
experiéncia foi possivel reduzir falhas
e aumentar autonomia dos parceiros
nesse processa depois de suas
experiéncias?

5. Quais habilidades individuais suas
foram usadas no processo?

6. Apeszar do seu foco de trabalho ser
na etapa de Histdria de Vida, vocé
sentiu gue participou de outras
etapas?

7. 52 pudesse farer parte de outra
etapa, qual seria e pargue?

{ou, dependendo da resposta)

Se pudesse ter como foco alguma
outra, qual seria e porgue?

8. Qual foram a suas impressies
sobre o resultado final da sua etapa e
do projeto coma um todo?

1. Nome
2. Instituicdo

3. Comao foi expandir a experiéncia
de passo a passo gue vocd ji havia
uzado em sua tese?

4. Cama wocd viu a experiéncia no
processo do passo a passo neste
projeto? Tiveram muitas questies a
serem adaptadas da sua experiéncia
anterior?

5. Quais habilidades individuais suas
foram usadas no processo?

6. Apesar do seu foco de trabalho
ser na etapa de Passo a Passo, vocé
sentiu gue participou de outras
etapas?

7. Se pudesse fazer parte de outra
etapa, qual seria e porgque?

{ou, dependendo da resposta)

Se pudesse ter como foco alguma
outra, qual seria e porgue?

8. Qual foram a suas impressies
sobre o resultado final da sua etapa
e do projeto como um todo?

1. Mome
Z. Instituicdo

3. Vocé ja tinha participado de uma
atividade nesse estilo da
materizalizacio cruzada?

4. Como foi a experiéncia de
coordenar e orientar grupos no
processo de trabalho?

5. Quais habilidades individuais suas
foram usadas no processo?

6. Apesar do seu foco de trabalho
ser na etapa de Materizalizacio
Cruzada, vooi sentiu que participou
de outras etapas?

7. Se pudesse fazer parte de outra
etapa, gual seria e porgue?

{ou, dependendo da resposta)

Se pudesse ter como foco alguma
outra, gual seria e porque?

8. Qual foram a suas impressdes
sobre o resultado final da sua etapa
e do projeto como um todo?

1. Mome
2. Instituicdo

3. Como era seu conhecimento da
metedologia do Museu da Pessoa?
Como foi a nova experiéncia de
formacio com o Museu da Pessoa?

4. E & relac3o com o ambiente
escolar? Como e deu?

5. E a relacdo com as criangas?
Mesmo sabendo da sua experiéneia,
elas sdo sempre imprevisiveis, teve
alguma situacdo nesse processo que
foi nova ou engracada para vocé?

5. Quais habilidades individuais suas
foram usadas no processo?

6. Se pudezse fazer parte de outra
etapa, qual seria e porque?

8. Qual foram a suas impressies
sobre o resultado final da sua etapa
e do projeto como um todao?




117

HERCULAND

ROSE

EMMANUEL / JULIANA

ROGERIO

1. Nome
2. Instituigdo

3. Vo participou como um tode da
projeto, mas quais etapas vocé
esteve atuando mais ativamente?

4. Como foi a experiéncia de
formacdo com o Museu da Pessoa?

3. Comao foi lidar com a carga de
aprendirado?

4. Vood realizou diversas
entrevistas, o que vocd identifica de
diferente na Karina, em guestio de
preparo ao realiza-las?

5. Em que momento vocd sentiu que
estavam autonomos para tocar o
projeta?

8. Sei que vocé acompanhou bem
todas as etapas, mas se pudesse
farer parte de outra fungdo, qual
seria e porgue?

9. Qual foram a suas impressdes
sobre o resultado final da sua etapa
e do projeto como um todo?

10. Como o Rocinha em Foco tem
dado continuidade ao projeta?

1. Norme
2. Instituicdo

3. Como foi a experiéncia de
formacdo com a PUC, aprender a
usar outros materiais?

4. Quais habilidades individuais
suas foram usadas no processo?

5. Em que moamento vocd sentiu
que estavam autonomos para
tocar o projeto?

6. Sei que vocé acompanhou bem
todas as etapas na parte de
video, mas se pudesse fazer
parte de outra funclo, qual seria
e porgue?

&. Qual foram a suas impressies
sobre o resultada final da sua
etapa e do projeto como um
todo?

7. Como o Rocinha em Foeo tem
dado continuidade ao projeto?

1. Name
2. Instituicio

3. Vocé participou como um todo do
projeto, mas quais etapas vood
esteve atuando mais ativamente?

4. Como foi a experiéncia de
formacdo com o Museu da Pessoa?

4. Como foi lidar com a carga de

aprendizade? Como foi poder ver
sua entrevista servir de exemplo e
lidar com as criticas construtivas?

5. Vocé acabou sendo a porta voz e
ponto de conexio com um
entrevistado especifico, o Zé. Coma
foi para vocé essa experiéncia?

&. Em que momento wocd sentiu gue
estavam autonomos para tocar o
projeto?

8. Sei gue vocd acompanhou bem
todas as etapas, mas se pudesse
fazer parte de outra funcio, gual
seria e porque?

9. Qual foram a suas impressdes
sobre o resultado final da sua etapa
e do projeto como um todo?

10. Como o Museu Sankofa tem
dado continuidade ao projeta?

1. Nome
2. Instituigio

3. Vocés ja participaram de registros
em outros projetos do DHIS em
parceria com o LIS. Quais e em gue
eram prdximos 2 este?

4.Como foi a sua experidncia no
processo do passo a passo neste
projeta?

5. Do ponto de vista técnico, teve
algurma caracteristica nesse
processo gue foi nova ou peculiar
para vocé? (em relagdo a localidade,
ambientacdo, termpa)

&. Quais habilidades individuais suas
foram usadas no processo?

7. 5e pudesse fazer parte de outra
etapa ou ter outra demanda
diferente de video, qual seria e
porgque?

8. Qual foram a suas impressdes
sobre o resultado final da sua etapa
& do projeto como um todo?

1. Norme
2. Instituico

3. Woces ja participaram de registros
erm outros prajetos do DHIS em
parceria com o LIS. Quais e em que
eram prdximos a este?

4. Comao foi a experidncia de editar o
material de materizalizacdo cruzada
neste projeto?

5. Quais habilidades individuais suas
foram usadas no processo?

6. Como foi esse processo de
decisio durante as edigles e
motions? Tudo passava pela sua
aprovagdo, tudo era debatido antes
de ser editado?

7. 5e pudesse fazer parte de outra
etapa, qual seria e porque?

8. Qual foram a suas impressies
sobre o resultado final da sua etapa
e do projeto como um todo?
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