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RESUMO

Esse trabalho faz uma analise do processo criativo de jovens de comunidades populares de
Salvador, oriundos da Escola Oi Kabum! de Arte e Tecnologia de Salvador, ao participarem
do Il Edital de Arte Digital Oi Kabum! Salvador, onde desenvolveram cinco instalacGes
interativas. Para isso, o texto detalha as etapas de producdo, desde a ficha de inscricéo,
passando pelas oficinas, até a montagem da exposicdo. Destaca-se nesse contexto, as
teméticas sociais, politicas e culturais trazidas por esses jovens nos seus projetos, como:
meio-ambiente, acessibilidade e cultura local. Além da anélise do processo, faz-se também
uma andlise artistica das cinco obras que participaram da Exposi¢cdo Toque Para Mover

Sentidos.

Ao fazer parte de uma atividade formativa da Incubadora de Projetos Jovens do Nucleo de
Producdo Kabum! Novos Produtores, o edital tem um carater formativo, e busca capacita-los
a conhecer os processos dos editais existentes da area de cultura do Brasil. Por isso, 0s
projetos sdo idealizados e desenvolvidos pelos jovens com autonomia nas decisdes, com 0
minimo de interferéncia dos profissionais envolvidos. Os depoimentos dos jovens que
coordenaram os projetos foram colhidos através de entrevistas, e trazem nas falas as
transformacdes resultantes dessa experiéncia, que vdo além da técnica, com consequéncias

mais profundas como auto-estima, lideranca, entre outros.

Palavras-chave: Arte, tecnologia, juventude, instalacdo interativa, projeto social



ABSTRACT

This work analyzes the creative process of popular youth communities in Salvador, arising
Escola O1 Kabum! de Arte e Tecnologia Salvador to participate in the III Edital Oi Kabum!
Salvador, where they developed five interactive installations. This analysis details the stages
of production, from the registration form , through the workshops , to mount the exhibition. It
is noteworthy in this context the content works with social, political and cultural themes such
as the environment accessibility and local culture. There is a chapter that works artistically

analyzes the five who participated in the Exposi¢do Toque Para Mover Sentidos.

Being part of a training activity of the Incubadora de Projetos Jovens do Nucleo de Producao
Kabum! Novos Produtores the writing has a formative character and seeks to empower them
to understand the processes of existing edicts of the culture of Brazil . Therefore, projects are
conceived and developed by young people with autonomy in decisions with minimal
interference of the professionals involved The testimonies of young people who coordinated
the project were collected through interviews speeches and bring in the changes resulting
from this experience that go beyond the technical with more profound consequences such as

self -esteem, leadership, among others .

Keywords: Art, technology, youth, interactive installation, social project
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1. Introducéo

No altimo censo feito no Brasil (2000), o numero de jovens de 15 a 24 anos era de 34
milhGes. Neste todo, estdo jovens que sdo iguais nas idades, mas diferentes em varios outros
aspectos, como género, classe social, participacdo politica etc. Essa diversidade dos jovens
brasileiros estd na pauta das discussdes politicas, sociais e culturais voltadas para esse
segmento. Somente na ultima década é que essas discussdes tomaram folego no Brasil. A
grande dificuldade é definir o que é ser jovem e quais as caracteristicas que apontam essa
classificacdo. Por isso, muitas reflexdes séo feitas pelos pesquisadores e estudiosos que se
debrugcam sobre o tema. Ao mesmo tempo, se pensa a condigdo juvenil brasileira em um
contexto no qual os problemas econdmicos e sociais afetam grande parte desses jovens, como:
desemprego, violéncia, sexualidade, cultura, preconceito etc. Outro ponto é a cobranca da
sociedade de que os jovens sejam atores nas decisdes politicas e sociais. Sendo uma
construcdo cultural e historica, a juventude muda ao longo do tempo, e, também, sua maneira
de atuar na sociedade. Os jovens sdo resultado de uma evolugdo histérica que as coortes de
seus pais e avds construiram (SINGER, 2005, p.28).

Existem muitos jovens de comunidades populares que passam por projetos sociais, sdo
capacitados em midia digital, e, se tornam produtores de comunicacédo, realizando videos,
animacdes, fotos etc. As tematicas sdo relacionadas ao cotidiano, aos desejos, as aspiracdes,
as contestacOes e a outras questdes que permeiam esse grupo. Esses produtos ocupam cada
vez mais espaco na midia, podendo ser vistos na internet, na TV, nas galerias, em espacos
culturais, nos festivais de cinema e video, entre outros.

Os projetos analisados nesta dissertacdo foram produzidos por jovens de comunidades
populares de Salvador, os quais participaram da Escola Oi Kabum! de Arte e Tecnologia,
tendo passado por uma formacéo nas linguagens de video, foto, design grafico e computacéo
gréafica. Com uma producédo grande, o foco estudo s&o 0s cinco projetos autoriais selecionados
do 111 Edital de Arte Digital Oi Kabum! Salvador.

Desde o inicio, ao pensar em ter como objeto de estudo do mestrado o0 processo
criativo das instalagdes interativas do Il Edital de Arte Digital Oi Kabum!, tinha como maior
desafio fazer uma andlise 0 mais imparcial possivel, ja que estava diretamente ligado a todo
processo como coordenador do Nucleo de Producdo Kabum! Novos Produtores, fomentador

do edital. Usei como metodologia a pesquisa etnografica por estar mais de acordo com a
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situacdo em que me encontrava. Dentro desse escopo, fui para a Microandlise, a qual exige do
pesquisador um detalhamento criterioso na descricdo do comportamento, através da
transcricdo linguistica verbal e ndo-verbal de comportamento (ERICKSON, 1982; 1992,
KENDON apud MATTOS, 2001).

Durante o processo do IlI edital, meu envolvimento foi intenso, pois participava de
todas as etapas, dialogando direto com 0s jovens, sempre na perspectiva de ajuda-los a
encontrar o caminho para os problemas com a menor interferéncia possivel. O mesmo
aconteceu com os educadores que ministravam as oficinas, pois essa nao interferéncia faz
parte da metodologia dos editais formativos do nucleo de produc&o.

No primeiro capitulo, é posto o panorama de movimentos da arte contemporanea, suas
experimentacdes artisticas com tematicas de cunho sociopolitico. O capitulo é dividido em
trés partes: O Panorama da Arte Eletrénica no Brasil, Participacdo Colaborativa: Gambiarras e
Contestacdo da Sociedade Contemporanea: midia tatica e ciberativismo. Mesmo fazendo um
painel global nos trés topicos, meu foco & mostrar exemplos locais, alguns deles realizados
dentro do programa Oi Kabum! Slavador, com participacao dos jovens. O que quero mostrar é
gue o cendrio da arte contemporanea em Salvador contribuiu para a realizacdo do |11 Edital de
Arte Digital Oi Kabum! Salvador.

No segundo capitulo, trago um panorama dos projetos sociais no Brasil para apresentar
0 programa Oi Kabum! Salvador, que é composto pela Escola Oi Kabum! de Arte e
Tecnologia de Salvador e o Nucleo de Producdo Kabum! Novos Produtores. Ao detalhar as
acOes do programa, trago mais da formacdo desses jovens e que conhecimentos eles trazem
para contribuir com seus projetos autorais. Essa formacao é importante, pois ndo é so técnica,
mas, também, pessoal, social e cultural.

O terceiro capitulo, que é a andlise do processo de criacdo das instalacdes interativas,
foi mais dificil chegar a uma proposta na qual a minha voz e a minha relacdo com os jovens,
ndo interferissem tanto no texto. A forma que encontrei foi ser o proprio jovem o coautor
dessa analise. Para isso, fugi das regras tradicionais das dissertacdes e construi o0 texto com as
entrevistas feitas com eles ao final do 111 edital. Em muitos momentos costurei ao meu texto a
resposta deles, do jeito que foi dito, sem revisdo ortografica ou sintatica. Essa escolha foi
importante para passar o “sentimento” deles ao falar de determinado assunto. Em muitos

momentos da fala dos jovens, percebem-se contradi¢Oes, certezas, incertezas, orgulho, leveza,
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seriedade e muitos outros sentimentos que permeiam a juventude em seu processo para chegar
a vida adulta.

No quarto capitulo, analiso artisticamente as obras interativas da exposicdo "Toque
Para Mover Sentidos”, que ficou na galeria Oi Kabum! Salvador durante trés meses. Cada
obra tinha sua especificidade nos seus conceitos, ndo s6é no suporte, como nos temas
abordados. O interessante € perceber como essas instalagdes interativas, feitas por jovens de
comunidades populares de Salvador, estdo inseridas na arte feita atualmente.

E importante, também, té-los como coautores, dentro do mundo académico, que
trabalha, normalmente, com o “saber cientifico”, segundo o qual, “costuma-se assumir, pelo
menos implicitamente, que este tipo de saber teria validade “universal” (MATO, 2009, p. 78).
Ao levar os saberes produzidos por esses jovens para dentro da universidade, trago o conceito
de Ecologia dos Saberes, no qual hd um dialogo do saber cientifico com o saber popular e
laico (BOAVENTURA, 2007, p.9).

Ao trazer minha experiéncia no processo de producdo do mestrado, penso em como
cheguei aqui e como 0 meu objeto de estudo tem uma relacdo direta com minha trajetdria.
Desde o inicio da minha vida profissional tinha dois desejos, ter prazer no trabalho e estar em
uma area onde pudesse ser util a sociedade. No comeco, ainda ndo tinha certeza de como
chegar ao meu desejo. Entrei aos 19 anos para 0 Banco do Brasil, fiquei nove anos ouvindo
muitos colegas sonharem com a aposentadoria. I1sso me assustou e me fez refletir sobre meu
caminho e tomar a decisdo final, demissdo. Durante o periodo que trabalhei no Banco do
Brasil, fui morar em S&o Paulo, fiz ESPM — Escola Superior de Propaganda e Marketing,
conheci pessoas interessantes e com experiéncias diferentes da minha. Tudo isso, agugou mais
meus desejos. Me graduei, sai do Banco do Brasil, e comecei minha trajetoria até o dia de
hoje, com meu objetivo concretizado. Nesse meio, fiz muitas coisas, producdo, assessoria de
comunicacdo, até chegar ao terceiro setor, meu foco inicial.

Essa oportunidade veio em um projeto na Cipé com mobilizacdo de jovens para
monitoramento de politicas publicas. Essa experiéncia trouxe uma certeza, trabalhar com a
juventude era o que queria. A partir dai, ndo sai mais do terceiro setor e sempre com projetos
voltados para jovens. Quando entrei no programa Oi Kabum!, percebi que trabalhar com
jovens, arte e tecnologia era a realizacdo que perseguia desde o0 comeco. SO que essa

experiéncia me trouxe outro desejo, estudar mais profundamente o tema. Com isso, veio 0
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mestrado, e, mais a frente, vira o doutorado, com uma certeza, continuar com o mesmo objeto

de estudo jovem + arte + tecnologia.
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2. Arte Eletronica: Uso da arte como ferramenta de mobilizacéo social e
experimentacéo artistica

Reflexdo, experimentacdo, colaboracdo, contestacdo, improvisacdo sao caracteristicas
que acompanham as obras de arte eletronica desde o seu surgimento. Para os artistas que
comegcaram a trabalhar com a arte eletronica, o conceito da obra era fundamental para definir
a estética, ndo s6 da forma, como do contelldo. Com a democratizagdo das midias eletronicas,
0 aumento de projetos com arte eletrdnica por artistas brasileiros foi significativo durante os
ultimos anos. As obras criadas por eles possuem tematicas, na sua maioria, de cunho social e
politico, sendo que, muitos deles, paralelamente, desenvolvem projetos voltados para escolas,
projetos sociais etc. Este capitulo busca tracar um panorama da trajetéria da arte eletrénica no
Brasil, tendo como foco obras ou manifestagbes com temas sociais e politicos. Para se
aproximar do objeto de estudo do projeto, serd dado um enfoque as experiéncias vivenciadas
em Salvador. O objetivo é perceber que a apropriacdo das midias eletrénicas pela populacéo
de Salvador aconteceu de vérias formas, com criatividade e identidade distinta, contribuindo

para a cultura local e cenério artistico baiano atual.

2.1. Panorama da Arte Eletronica no Brasil

De acordo com Machado (1988), na historia do video, percebe-se sua facilidade em se
incorporar ao desenvolvimento tecnoldgico do passado, do presente e, até, do futuro. A
televisdo, uma das tecnologias de comunica¢do mais importantes inventadas pelo homem, se
apropriou da cdmera de video para suas transmissdes. Na historia da televisdo, a sua
apropriacdo pelo Estado, que desde o inicio controlou a distribuicdo da emissdo de ondas
eletromagnéticas; e o uso da linguagem em prol do poder politico e cultural de uma elite, foi
crucial para o uso do video de forma critica por artistas, principalmente, a partir doa anos 60,
guando a televisao se popularizou e se transformou em midia de massa, contribuindo para a

homogeneizacdo politica e pasteurizacao cultural. Segundo o autor,

A geracdo que nasceu politicamente nas barricadas de 1968, por exemplo,
fazia da televis@o um dos alvos principais de seus ataques: era muito comum,
nessa época, que aparelhos receptores de tevé fossem destruidos na cena dos
espetaculos artisticos ou manifestacoes de rua (MACHADO, 1988, p. 18).

Nesta mesma década, surgiram os primeiros aparelhos portateis de videotape no

mercado, que, também, contribuiram para a apropriagdo do video por artistas, que ja
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conscientes do poder massificador da TV, cooptaram a tecnologia para seus trabalhos
artisticos. Esse aparelho surgiu para servir a empresas japonesas no treinamento de

funcionarios, mas que,

[...] abriu espaco para o surgimento daquilo que René Berger (1977:206-211)
chamou microtelevisdo, uma televisdo radical, produzida e difundida em
circuito fechado, independente dos modelos econémicos e culturais da
televisdo broadcasting convencional (MACHADO, 2007, p. 16).

Os artistas brasileiros acompanharam esse movimento artistico de fora o qual usa o
video em suas obras de arte. Em 1964, Nam June Paik compra o primeiro aparelho de video
nos Estados Unidos e torna-se o pioneiro da videoarte, no qual o video deixa de ser suporte
tecnoldgico e passa a ser considerado arte. No Brasil, as coisas aconteceram de forma mais
lenta, pois 0s recursos tecnolégicos eram minimos. Enquanto nos Estados Unidos, os artistas
tinham ao seu dispor laboratorios, engenheiros, especialistas em tecnologia e o apoio de
universidades e redes de TV, no Brasil, os esforcos eram enormes para se conseguir uma
camera e monitor de video. De acordo com Cocchiarale (2007, p. 61), a videoarte surge no
Brasil em 1974, com artistas plasticos a procura de romper com o mercado de artes

tradicional, o qual impunha regras com relacdo a espacos, estética etc. Segundo o autor,

A passagem da década de 1950 para a de 1960, tanto no pais quanto no
exterior, foi marcada, no campo das artes plasticas, pelo desgaste das
possibilidades de invengdo poética antes aberta pelo construtivismo e pela
abstracdo [...] Refiro-me ao esgotamento causado pelo uso generalizado de
um certo tipo de repertério técnico, plastico e formal e, também, por sua
defasagem em relagdo a nova conjuntura historico-social (COCCHIARALE,
2007, p. 63).

Entre vérios suportes, o video foi escolhido pelos artistas plasticos por ser de baixo
custo, possuir independéncia dos laboratérios de revelacdo, sonorizacdo e carater
experimental, devido as caracteristicas labeis e amorficas da imagem eletrénica. Entre os
artistas pioneiros da videoarte no Brasil, Rafael Franca se destacou por participar de dois
momentos dessa historia, no seu surgimento e na segunda geracao do video independente, nos
anos 80, quando busca romper com a concepg¢édo apenas instrumental do video (ARLINDO,
2007:18). Essa primeira geracdo despontou pela criatividade e falta de recursos, que oS
direcionaram para experiéncias performaticas diante da cdmera, quando o proprio corpo do

artista era o instrumento da performance. As obras produzidas desafiaram o mercado de arte
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por, muitas vezes, ndo serem vendaveis. Entre outras coisas, ndo havia possibilidade de
edicdo: editava-se diretamente na cAmera durante a gravacao, ou usava-se o plano continuo,
tomado em tempo real (MACHADO, 2007:22). Entre os artistas que se destacaram nessa
época estdo: Leticia Parente, com seu video Marca Registrada (1975), no qual abordou com
agulha as palavras “Made in Brasil” sobre as plantas dos proprios pés; e Sonia Andrade, que
produziu varios videos de curta duragdo, nos quais deformava seu rosto com fios de nylon, até
transformar-se em um mostro. Vivia-se o terror da Ditadura Militar e trabalhar com a

subjetividade era comum na época. Para Christine Mello (2007),

Esses artistas pioneiros indicam um ponto de partida para a arte do video no
Brasil e suas intersecOes entre arte e politica. Esses artistas, que introduzem
a arte do video em nosso pais, revelam a presenca do corpo em muito de
seus trabalhos. (2007:143)

Entretanto, essa relacdo camera/corpo ndo ficou limitada a essa primeira geracéo,
artistas posteriores, também, usaram esse dispositivo, mas de outra forma. Como nos anos 80,
quando o corpo é mostrado em fragmentos, sem a noc¢do do todo trazida pelos modernistas. Ja
nos anos 90, vem a visdo de um corpo hibrido, modelado, transformado pelos recursos dos
meios digitais (MELLO, 2007, p. 145).

Nos anos 80, jovens universitarios comecam a flertar com o video, com o intuito de
explorar as possibilidades da televisdo como um sistema expressivo e transformar a imagem
eletronica em um fato da cultura do nosso tempo, é a geracdo do video independente
(ARLINDO, 2007, p. 18). O objetivo desses jovens era entrar na programacdo das redes
comerciais de TV, mas, pelas barreiras, migraram para a publicidade e produtora
independentes. Mesmo assim, 0 video comeca a sair do gueto, com um publico, ainda, timido,
a abertura de sala de exibicdo e a criacdo de festivais e mostras, como o Videobrasil, dirigido
por Solange Farkas e ativo até hoje. Dois grupos foram importantes para romper o blogueio
das redes comerciais de televisdo, o TVDO e Olhar Eletronico, que trouxeram uma linguagem
experimental e critica para assuntos politicos e sociais do pais da época.

O TVDO surgiu em S&o Paulo e era integrado por videoastas da vanguarda da cidade,
como Tadeu Jungle, Walter Silveira, Ney Marcondes, Paulo Priolli e Pedro Vieira, os quais
foram responsaveis pelas experiéncias mais radicais do ponto de vista da invencao formal e da

renovacgao dos recursos expressivos do video (MACHADO, 2007 p. 19). O Olhar Eletrénico,
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também, surgiu em Sdo Paulo e foi em outra direcdo, apesar de, também, contribuir para
sacudir a rotina da TV comercial. Formado por Fernando Meirelles, Marcelo Tas, Renato
Barbieri, Marcelo Machado e Paulo Morelli, o grupo experimentou varios formatos de video,
mas sua grande contribuicdo foi nos documentarios de cunho social. Eles utilizavam os
mesmos ingredientes alienantes da TV — musica pop, descontracdo, humor etc. — de forma
critica, buscando desmistificar canones e clichés (FECHINE, 2007 p. 85). Mesmo produzindo
para um outro circuito que ndo o da TV, esses videoastas consideravam o que fazia televiséo,
pois suas producdes prestavam de forma perfeita a tela pequena, usavam com adequacao o
tempo televisual e os recursos eletronicos de estidio (MACHADO, 2007, p. 33). Mas, mesmo
com todas as barreiras, os independentes conseguiram penetrar na TV comercial, com sua

linguagem inovadora e experimental. Segundo Machado:

Inicialmente, os seus produtos ndo tinham espaco na televisdo, mas
acabaram parecendo indiretamente, através da influencia que eles exerciam
sobre a programacdo comercial da televisdo. Programas e series como
Armacao Ilimitada (1985/88) e TV Pirata (1988/90), ambos realizados sob a
direcdo geral de Guel Arraes, jamais teriam sido possiveis ndo fosse a
introducdo pelos independentes de um estilo jovem de produgdo, com alta
dose de humor critico e criatividade (MACHADO, 2007, p. 34).

A terceira geracdo aparece na década de 90, trazendo um actimulo de conhecimento
das duas primeiras geracdes do video brasileiro. Por isso, uma das suas caracteristicas foi
mesclar a experiéncia acumulada, mas de uma forma mais madura e sélida. Muitos vindos dos
anos 80, nesta nova etapa, buscam um trabalho mais pessoal, mais autoral, menos militante e
socialmente engajado, retomando, portanto, certas diretrizes da geragdo dos pioneiros
(MACHADO, 2007:19). Outra caracteristica € o interesse por tematicas mais universais e
uma interacdo maior com a producdo videografica internacional. Dois nomes despontam
internacionalmente nessa geracao, Sandra Kogut e Eder Santos. O trabalho de Kogut traz uma
mistura de textos, vozes, ruidos, imagens simultaneas, que se entrelagam e levam para uma
estética da saturacdo, excesso (a maxima concentracdo de informacdo num minimo de espago-
tempo) e, também, instabilidade (auséncia absoluta de qualquer integridade estrutural ou de
qualquer sistematizacdo temdtica ou estilistica). Eder Santos é radical nas suas

experimentacdes, tanto na tematica, quanto na estética. Para Arlindo Machado, Santos tem as
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experiéncias mais radicais e mais isentas de concessdes de toda a producdo videogréafica
brasileira.

Alguns artistas baianos despontaram na cena nacional pela qualidade de seus
trabalhos, entre eles: Marcondes Dourado, que traz em sua obra a cultura baiana, através de
suas festas, religido, costumes. Premiado no 11°. VideoBrasil, o video Ogodd, ano 2000, foi
filmado em uma quarta-feira de cinzas, no encontro de trios elétricos na Praga Castro Alves,
no reduto gay da praca. Filmado em VHS, o videoasta usou da pouca qualidade do
equipamento como suporte estético. Outro premiado artista baiano é Caetano Dias que,
também, traz a Bahia em seus trabalhos. Algumas de suas obras integram acervos
importantes, como o do Museu Berardo, de Lisboa, ou a Colegdo de Gilberto Chateaubriand,
no Rio de Janeiro. Seu trabalho sobre o aclcar como matéria-prima sociocultural baiana e
brasileira tem sido objeto de mostras no Brasil, Equador, Espanha, Venezuela, Cuba,
Argentina, Franca e Estados Unidos.

Nada mais esperado que o video, pelo seu potencial estético, cognitivo, comunicativo
e mobilizador (ARLINDO, 2007, p. 39), tenha sido usado como ferramenta de formacéo
social e politica pelos projetos e movimentos sociais, seja por um grupo organizado ou
iniciativa pessoal de um artista preocupado com as questdes sociopoliticas do pais. Um grupo
de videoastas optou por trabalhar em publicidade, outros buscaram usar seus conhecimentos
para causas sociais, com atuacdo em sindicatos, associagdes movimentos sociais etc. Segundo
Ivana Fechine (2007),

Ao longo dos anos 80 e até o comeco dos anos 90, o video foi utilizado
como uma rede alternativa de comunicagdo aliada a luta pela
redemocratizacdo, as a¢des de educacao e conscientizagdo nas comunidades,
a mobilizacdo dos trabalhadores. A maior parte dessa producédo tinha uma
circulacdo restrita, sendo exibida basicamente em espacos abertos por esses
setores organizados da sociedade civil (FECHINE, 2007, p. 99).

Ao separar a politica em Macro (mudangas em estruturas amplas) e Micro
(transformac0es na espera local, no campo da minoria), Arlindo Machado mostra a atuacgao do

video nessa segunda opcao,

Mas, ao longo de seus trinta anos de historia, o video pelas suas proprias
caracteristicas d mobilidade, independéncia e custos baixos se prestou
melhor a intervencBes no plano micro, principalmente quando vinculado a
movimentos sociais. No Brasil, as minorias sexuais (feministas,
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homossexuais), e as raciais (indios, negros) foram as que lograram melhores
resultados no manejo politico do video (MACHADO, 2007, p. 40).

O projeto Video nas Aldeias € um exemplo vitorioso de uso do audiovisual para
formacdo das chamadas minorias, os indios. Idealizado hd 25 anos pelo documentarista
Vincent Carelli, o projeto instrumentalizou os indios para produzirem seus proprios videos,
com um olhar singular para os problemas, cultura e sonhos dos seus povos. Muitos desses
indios sdo cineastas premiados em festivais nacionais e internacionais. A TV Viva, da ONG
pernambucana Centro Luiz Freire, mesmo ndo existindo mais, € um exemplo vitorioso, pois
foi a primeira TV de rua do pais. Voltada para movimentos sociais, trazia uma programacao
diferenciada, com um programa de variedades produzido a cada 15 dias. A CECIP (Centro de
Criagdo de Imagem Popular) foi criada acerca de 25 anos, por um dos grandes cineastas do
Brasil, Eduardo Coutinho, e um dos primeiros a filmar seus documentarios em video. A ONG
existe até hoje e ganhou varios prémios. Outro importante projeto é a TV Morrinho, que tem
seu trabalho reconhecido em todo o mundo. A expansdo do video como instrumento de
mobilizacdo e transformacdo social aconteceu, também, nos projetos sociais voltados para o0s
jovens da periferia dos grandes centros. Tendo o video como ferramenta, esses projetos
criaram metodologias proprias, mas que buscavam uma formacdo mais ampla que a questao
técnica, que era formar um sujeito consciente de seus direitos como cidadao, se transformando
em atores de mudancas politicas e socais.

Em Salvador, jovens da Escola Oi Kabum! de Arte e Tecnologia criaram dentro do
processo formativo da linguagem de video uma revista eletrdnica chamada TV da Lage, na
qual os temas abordados eram focados nas comunidades populares que viviam, o Nordeste de
Amaralina e o Suburbio Ferroviario. Com um formato convencional de uma revista
eletronica, com apresentadores e quadros com matérias diversas ligadas as comunidades, a
TV da Laje transgredia em varios aspectos. Primeiro, a escolha dos temas dos quadros pelos
proprios jovens e a participacao deles em todo o processo de produgdo do programa. Segundo,
a revista era apresentada por dois jovens, em cima da laje de uma casa, com uma vista para o
bairro e com uma linguagem descontraida. Os quadros abordavam a cultura local, com
entrevistas com personalidades, locais de entretenimento, veiculos de comunicagdo
independentes etc. Entre os quadros mais interessantes, tinha: o Banheirdo, no qual os jovens,

de roupéo levaram um vaso sanitario para as ruas e pediam para a populacéo dar descarga no
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que ndo gostava no bairro; o "Solte 0 Som", que mostrava as 10 musicas mais ouvidas na
rddio comunitéaria, com esquetes comicos para cada musica; e, entre 0S personagens, um
“louco/locutor” que, através de sua janela, ficava narrando as atualidades da comunidade para
guem passava. A revista eletronica teve trés edicOes, as quais foram exibidas nas mostras

finais da escola e na mostra itinerante pelos bairros dos jovens.

Figura 2- Banheirio

O video é uma das linguagens mais usadas pelos projetos sociais, devido ao seu
multiuso, que pode direcionar 0s jovens para varias areas como a televisdo, cinema,
publicidade, arte interativa etc. Além disso, a sua histdria esta ligada a quebra de paradigmas
estéticos e a movimentos de vanguarda, preocupados em romper com estruturas formais da
arte e criticar questdes sociais, politicas e culturais.

A versatilidade do video acompanha a evolucdo das midias digitais e pode estar
presente em esculturas, instalagbes multimidias, ambientes, performances, intervencdes
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urbanas, até mesmo, em pegas de teatro, shows e raves (MACHADO, 2007:35). No Brasil,
0s artistas pioneiros ja trabalhavam com videoinstalag@es e videoperformances, reafirmando
essa caracteristica hibrida do video. A juncdo do video com a midia digital trouxe aspectos
inovadores como interatividade, imersao, telepresenca, net.art, tempo real. Christine Mello
(2007, p. 35), em seu artigo "Extremidades do Video" traz o conceito de video como uma
fenda, desvio ou estranhamento ao analisar a interferéncia do video em outros campos, a sua
capacidade de potencializar acbes e provocar o entrelacamento de diversos cddigos e

processos. Para a autora,

Hoje em dia, sabemos que as operacgdes realizadas em video tanto em tempo
real quanto ao vivo (em tempo presente) sdo capazes de influenciar
poeticamente um trabalho de instalacdo, de performance digital, telepresenca
ou net art (por meio de web cameras), e também de oferecer alternativas
criativas para o trabalho experimental (MELLO, 2007, p. 142) .

E comum a intervencdo do video na arte contemporanea, seja em espetaculos de
danca, em teatro, em galerias, em intervengdes urbanas, mostrando a expansdo do video além
do objeto/monitor de TV, configurando-o em ambientes multisensorios e fazendo-o explorar a
projecao da imagem (MELLO, 2007, p. 148).

2.2. Participagéo colaborativa: Gambiarras

A gambiarra, palavra tdo popular no Brasil, é tema de debate nas &reas académicas,
profissionais, artisticas, reafirmando uma das suas principais caracteristicas, a versatilidade.
Ao se pesquisar sobre a gambiarra, encontra-se artigos, teses e ensaios feitos por profissionais
e estudiosos em arquitetura, cultura, sociologia, antropologia, historia etc. Em comum, esses
textos elencam qualidades estéticas, politicas, culturais e sociais relacionadas ao tema; a
relacdo intrinseca entre a origem da gambiarra e a origem do povo brasileiro; a apropriacéo de
um conceito tdo popular por uma elite intelectual, entre outros.

A origem etimoldgica € incerta, mas pode ter vindo da palavra gambia, uma derivacao
do latim camba ou gamba (perna); ou gambeta, da mesma raiz, que quer dizer procedimento
manhoso, astucioso, pouco decente (BOUFLUER, 2006). Ao se pesquisar, pode-se achar
outros significados em dicionarios diversos. O mais atual é a gambiarra como um objeto

tipicamente brasileiro, que afirma o carater criativo, inventivo, improvisador do povo
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brasileiro. Para Rosas (2006:39), a gambiarra é uma solucéo rapida e feita de acordo com as
possibilidades & mao e que ndo escapou a espera artistica. De acordo com o autor,

Acima de tudo, para entender a gambiarra ndo apenas como prética, criacao
popular, mas também como arte ou intervencdo na espera social, é preciso
ter em mente alguns elementos quase sempre presentes. Alguns deles seriam:
a precariedade dos meios; a improvisacao; a inventividade; o dialogo com a
realidade circundante local, com a comunidade; a possibilidade de
sustentabilidade; o flerte com a ilegalidade; a recombinag&o tecnoldgica pelo
reuso ou novo uso de uma dada tecnologia, entre outros (ROSAS, 2006, p.
39).

Para Obici (2011), a subjetividade “tupiniquim” parece mais se configurar numa

heterogeneidade dindmica, criando e recriando constantemente uma mesticagem infinita, pois,

Embora seja marca registrada das culturas de todo o continente latino
americano, o hibridismo cultural encontra expressdo aguda no Brasil.
Independentemente do grau de desenvolvimento, da regido geogréfica ou da
camada social, por todo o pais existe uma corrente evidente ou subjacente de
misturas culturais. Essa mesticagem constitui uma certa unidade precéria,
mutavel e ambigua na identidade brasileira, responsavel por nossa
flexibilidade diante do novo e desconhecido (OBICI, 2011, p. 3).

A revista digital Gambiologia, criada pelo Mutirdo da Gambiarra, iniciativa da Rede
Metareciclagem (http://mutirao.metareciclagem.org/), na introducdo feita por Efeefe,
codinome de Felipe Fonseca, a gambiarra é alternativa tatica de sobrevivéncia, de
sustentabilidade na selva pds-capitalista e de disseminacdo da criatividade. Ela esta ligada a
assuntos tdo atuais, quanto cruciais a contemporaneidade, como meio-ambiente, economia
criativa, cultura local, arte contemporanea, tecnologia etc. Para Lisete Lagnado, no seu artigo
O Malabarista e a Gambiarra, a gambiarra, tomada como conceito, envolve transgresséo,
fraude, tunga, sem jamais abdicar de uma ordem, porém de uma ordem muito simples.

A gambiarra faz parte do cotidiano do brasileiro, que desde pequeno, aprendeu a
arranjar solucgdes para problemas do dia a dia, principalmente, a populacdo de baixa renda.
Neste caso, as solu¢cGes nem sempre sdo consideradas positivas, muitas vezes, até fora da lei,
como os gatos de energia elétrica. No dicionario Houaiss, gambiarra ¢ “extensdo elétrica de
fio comprido, com uma lampada na extremidade”. Para Rosas (2006, p. 39), a gambiarra tem

um sentido cultural muito forte, especialmente, no Brasil. Segundo o autor,
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A gambiarra, no entanto, é aplicada corretamente, pelo senso comum, para
definir qualquer desvio ou improvisacdo aplicados a determinados usos de
espagos, maquinas, fiacbes ou objetos antes destinados a outras funcdes, ou
corretamente utilizados em outra configuracdo, assim postos e usados por
falta de recursos, de tempo ou mao-de-obra (ROSAS, 2006, p. 39).

A gambiarra traz embutida a criatividade, o improviso, a inventividade do povo
brasileiro nos momentos de adversidade. Cada vez, ela esta mais distante dos conceitos de
esperteza, malandragem e desonestidade, pois 0 que se V& nas ruas ao se falar de gambiarras,
sdo pessoas que usam de suas potencialidades para criarem objetos para sua sobrevivéncia,
com materiais descartados pela sociedade com a alcunha de lixo e que reforca a identidade do
povo brasileiro como um povo criativo e guerreiro, na sua luta pela sobrevivéncia diaria.

As gambiarras sdo produtos de uma criacdo espontanea da cultura popular, que
improvisa objetos para substituir os industrializados, com 0s recursos que estdo presentes na
mao naquele momento. Normalmente, quem busca solu¢des ndo convencionais é a populacdo
de classes mais pobres, que, por isso, sao a principal responsavel por criacdes fantasticas
iniciadas desde a infancia, com brinquedos feitos em casa, como: a cAmara do pneu em
substituicdo da boia, o préprio pneu como assento do balanco, a patinete feita com madeira, a
bola feita de meia e muitos outros. Ainda, dentro do ambiente familiar, temos solucdes para
problemas caseiros como: a palha de aco colocada na antena da TV para sintonizar melhor os
canais, a churrasqueira feita de jante de pneu etc. Esse “jeitinho brasileiro” de solucionar
problemas é tdo intrinseco a nossa cultura que saiu dos limites do ambiente doméstico e foi
para o profissional, no qual, essas pessoas driblam o desemprego, criando objetos para suas
atividades como trabalhadores do mercado informal. Hoje, fazem parte do cenéario das cidades
carrinhos de café, cantiploras, carros de venda de DVDs e CDs, carros de pipoca etc. Como se
V€, realmente, a gambiarra faz parte da cultura brasileira. A periferia sempre produziu cultura
invisivel para a sociedade, mas que, aos poucos, vem tomando forca e visibilidade. Para
Liliane Leroux, em seu artigo Do Manguebit ao Toscolab autoficgdes midiaticas, outros

modos de aprender,

E, pois, no contrafluxo das Idgicas, discursos e praticas mais comuns que
insistimos em trazer para 0 debate experiéncias outras. Experiéncias de
producdo de si que observamos em diversas ac¢des individuais e coletivas que
sempre estiveram presentes nas periferias e que afirmam a coincidéncia
original entre criagdo artistica e autocriagdo: autodidatismos e expressdes a
partir variados meios (cinema, literatura, teatro, musica, web, artes visuais,
novos modos de circular e se relacionar com a cidade etc), “tosqueiras”,
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“gambiarras” e “faga vocé mesmo” de todos os tipos (LEROUX, 2011, p.
352-368).

O conceito de Tosco, também, vem mudando com a defesa de alguns artistas sobre a
arte pela simples vontade de realizar, sem se preocupar com o perfeccionismo técnico e
usando a matéria-prima existente. Para eles, a tosqueira € uma tendéncia artistica.

Dentro da cultura brasileira, a baiana traz um traco forte em sua identidade ao se falar
em gambiarra. Quem anda pelas ruas de Salvador estd rodeado desses objetos criativos
utilizados por ambulantes vendedores de café, vendedores de taboca, vendedores de pipoca e,
atualmente, vendedores de DVDs e CDs. Objetos criados com fins utilitarios, como ganha-
pdo de trabalhadores informais que usam a criatividade e o improviso para desenvolver
objetos para melhor vender seus produtos. A estética desses objetos vem totalmente da
criatividade desses artistas populares, 0s quais nunca passaram por escolas de arte, nem
estudaram a historia da arte, mas que criaram uma estética livre de normas e que trazem
caracteristicas do Tosco. A revista digital Gambiologia tem um artigo "Tosqueira Websites e

Manifesto Webtosqueira"”, segundo o qual, tosqueira,

E um processo de expressdo que transforma-se em arte através da simples
vontade em realizar, o que elimina (ou pelo menos delega a um segundo
plano) todo o ranco e o perfeccionismo técnico. Nesse contexto, o
webdesigner da lugar ao TOSCO, que dispde de um conjunto muito pequeno
de conhecimento técnico e matéria prima para criar sua obra e publica-la na
internet, mas conta com um espirito persistente e criativo. A tosqueira segue
os ideais PUNK do DO IT YOURSELF (faca vocé mesmo). Se Sid Vicious
ndo sabia tocar baixo quando subiu ao palco pela primeira vez com o0s Sex
Pistols, ndo ha necessidade de que o TOSCO saiba programar em HTML
para construir seu site (2010, p. 47).

As gambiarras saem do sentido comum delimitado, chamado por Ranciéri de estética
primeira ou da maxima aristotélica que afirma que, apesar de o escravo, tal qual o amo,
entender a linguagem, diferentemente deste, ele ndo a possui (LEROUX, 2011). Mas essa
mesma estética chamou a atencdo da elite cultural formada de artistas, pesquisadores,
arquitetos etc. e que os chamou de design popular. Os carrinhos de café s&o um dos mais
famosos objetos de design popular de Salvador, quase tdo famosos quanto a baiana de acarajé.
Esses carrinhos fazem parte do cotidiano dos moradores de Salvador e possuem uma estética
prépria, pintados manualmente, sendo cada carrinho um objeto Unico. Todos tém um aparelho

sonoro que acompanha as mudancas tecnologicas. Primeiro, era o toca-fitas, depois, passou
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para o aparelho de CD, hoje, muitos tém aparelho de DVD. Em 2007, aconteceu o 13°.
Concurso de Carros e Guias de Cafezinho, organizado pela Associacdo Viva Salvador, com
apoio da Fundacdo Gregorio de Matos, com a participacdo de 53 concorrentes. Aparelhos de
TV e DVD, som estéreo com controle remoto, duas baterias e adesivos do Homem Aranha
cobrindo toda a carroceria foi o carrinho vencedor o qual recebeu como premio seu material
de trabalho: garrafa térmica, café, leite, copos descartaveis etc.

Com o aumento da pirataria, surgiram os carrinhos que vendem CD e DVD piratas,
nos mesmos moldes dos carrinhos de café e Salvador, que ja era uma cidade musical, passou a
ser palco de batalha de som entre os ambulantes em alguns lugares de Salvador. De cada lado

da rua, a disputa pelo melhor som ¢ o “marketing” desses trabalhadores informais.

Figura 3 — Carrinhos de Café

Em 2002, a CIPO (Comunicacio Interativa), uma ONG de comunicaco, realizou um
projeto sobre o Design Popular de Salvador, com uma pesquisa sobre a origem dos objetos e
producéo de videos e fotos com os objetos e seus criadores. Todo o material foi posto em uma
Coletanea para ser distribuida, gratuitamente, nas escolas publicas, bibliotecas etc. Ao final,

foi realizada uma exposi¢cdo com os objetos comprados durante a realizacdo do projeto, a
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exposicdo ficou exposta em um museu de Salvador, foi para 0 Museu da Cultura Popular, em
Sdo Paulo, e foi convidada para ser exposta em uma galeria de Barcelona, na Espanha.
Segundo Rosas (2006, p. 39), alguns elementos para entender a gambiarra como arte
ou intervencdo na esfera social sdo: a precariedade dos meios; a improvisacdo; a
inventividade; o didlogo com a realidade circundante local, com a comunidade; a
possibilidade de sustentabilidade; o flerte com a ilegalidade e a recombinacdo tecnoldgica
pelo reuso ou novo uso de uma dada tecnologia. Seguindo esse raciocinio, um artista que
possui todas essas caracteristicas vem do lixo, onde sobrevive como catador ou, sendo mais
justo, como reciclador pelas ruas de Salvador e, que com sua criatividade e talento, cria obras
de arte com objetos recolhidos nos lixos da cidade. Maverick € o nome dele, que foi
montando suas obras de arte aos poucos, em um processo permanente, e que nunca acaba,
pois a cada dia ele coloca mais objetos, todos com suas historias e com o0s porqués de estarem
ali. Descoberto por artistas e curadores de arte contemporanea, ja participou de exposi¢des em
todo o Brasil e, hoje, uma de suas obras de arte, uma camera de filmagem com suas
intervencdes com objetos tirados do lixo, fard parte da exposicdo de design popular, com
curadoria de Adélia Borges, em Sdo Paulo. Como um homem que vive do lixo, Maverick, em
um video feito para a exposi¢ao, afirma “o lixo ¢ minha vida, ¢ minha arte”, com um orgulho
de seu trabalho e sabedoria de vida, que vai de encontro a afirmacéo de Rosas, segundo a qual

afirma que,

A gambiarra é indubitavelmente vernacular, por sua natureza e origem.
Nasce nos meandros da espontaneidade, do improviso diario para a
sobrevivéncia.....dando um adicional criativo em meio ao caos e a pobreza
didria (ROSAS, 2006, p. 41).

Figura 4 - Maverick

28



Voltando para as reflexdes e analises dos estudiosos que aproximam a gambiarra ao
conceito de bricolagem formulado por Claude Lévi-Strauus em seu livro O pensamento
selvagem. Para o autor, o sentido de Bricoleur € trabalhar com as méos, realizando uma
variedade de tarefas, mas diferente do engenheiro, ele ndo subordina cada uma delas a
disponibilidade de matéria-prima e aos instrumentos concebidos e procurados para o
proposito do projeto (LEVI-STRAUUS, 1966, p. 38).

Ao comparar esse conceito do Bricoleur com a predisposicdo do povo brasileiro para a

improvisacao, Boufleur diz que,

No Brasil, costuma-se muitas vezes usar a expressdo “jeitinho brasileiro”,
derivada da idéia de “dar um jeito”, para explicar esse tipo de situag@o,
fazendo jus a um comportamento tipico que o povo brasileiro adora frente as
vicissitudes ou adversidades do cotidiano (BRICOLEUR, 2006, p. 38).

O texto Bricolabs e Bricolagem, do des).(centro @  CINEstesia
(http://wiki.descentro.org/FrentesTrabalho), a bricolagem no momento pds-moderno para
Jacques Derrida € associado a um comprometimento com a cultura, tanto no contexto da arte
como no dos sistemas de informagéo citados por Claudio U. Ciborra (2010, p. 77).

Alguns artistas consagrados internacionalmente ja desenvolveram trabalhos
relacionados as gambiarras, participando de grandes exposi¢cdes nacionais e internacionais,
entre eles: Manuel Nassar, com sua exposicao “A Poesia da Gambiarra”; Cao Guimaraes, com
a exposicao “Serie Gambiarra”. Além disso, em Colchester, na Inglaterra, foi montada uma
exposi¢cdo com o tema chamado “Gambiarra - The New Art from Brazil”. Um dos artistas
mais premiados que trabalha com a “estética da gambiarra”, € 0 baiano Marepe, que
participou da 50* Bienal de Veneza, com uma pega da série dos “Embutidos”. O “Embutido-
Recdncavo” (2003) € um cubo de madeira, com quatro metros, articulado em quatro partes
por dobradicas e suspenso do chdo por rodinhas. Uma casa multifuncional, com mobiliario
retratil da mesma madeira.

A predisposicdo de ser um objeto em progresso e sua origem espontanea e
improvisada fez com que a gambiarra se juntasse perfeitamente as novas midias e fizesse
parte de obras de artistas contemporaneos, que fazem reinterpretacdes sutis e sofisticadas da
gambiarra tecnoldgica popular (ROSAS, 2006, p. 41). Entre eles, tem o coletivo brasileiro

BijaRi, que tem um projeto sobre “tecnologias resistentes”. Essa versatilidade, também, ¢
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vista em objetos sonoros, sendo um dos grandes criadores, o professor compositor suico
brasileiro Walter Smetak, que criou mais de 150 instrumentos sonoros com tubos de PVcs,
cabacas, isopor e outros materiais inusitados. Alguns desses instrumentos sdo considerados
esculturas, as quais ele chamava de “plasticas sonoras”. Outro criador de gambiarras
eletrénicas € Paulo Nenflidio, inventor de um berimbau com mouse e bobina de campainha e
da Bicicleta Maracatu, que chama atencdo por onde passa, pois a cada pedalada, um agogd
toca em ritmo de maracatu.

Com o aumento do uso de eletrénico, surgiu um novo tipo de lixo, o lixo eletrénico e
com ele seu contraponto, a metarreciclagem, que tem o0 mesmo principio de reuso das
gambiarras e, que, como se viu, ja faz parte das gambiarras eletronicas. Artistas, coletivos
culturais, ativistas ambientais, projetos sociais ja estdo praticando, divulgando e lutando para
0 uso da metarreciclagem em grande escala. Cada vez mais se Vé na arte contemporanea obras
usando materiais reciclaveis com dispositivos eletronicos, muitas delas feitas com programas

de software livres e que sdo, geralmente, instalacfes interativas. Para Rosas:

Essa intensa convergéncia tecnoldgica, por sua vez, tem coincidido com um
verdadeiro boom na area de novas midias e arte e tecnologia, da pratica da
invencdo (ou reinvengdo) usando instrumentos e aparelhos pré—existentes,
gerando uma infinidade de geringongas, gizmos e engenhocas 0s mais
estranhos e com os fins mais variados — de formas diferentes de
comunicabilidade a novas estratégias de ativismo, de maneiras impensadas
de lidar com o espago urbano a tentativas inovadoras de se adaptar a uma
provavel ubiquidade das maquinas computacionais (ROSAS, 2006, p. 51).

O artista belga que residiu no Brasil, Etienne Delacroix, desenvolveu um projeto na
Universidad de la Republica, em Montevideu, com estudantes de engenharia, computacao,
artes, comunicacao, design, arquitetura e musica, onde desmonta computadores sucateados,
reaproveita os dispositivos que funcionam e usa na construcdo de novos computadores e em
grandes instalacGes de arte. Etienne se utiliza do ensino de software para ensinar a abstracao
da tecnologia e do mundo em que vivemos. Para ele, "Programando pagina Web, indo de uma
linguagem para outra, do HTML ou JavaScript, assim vocé agiliza um grupo de pessoas de
passar de um entendimento a outro, de uma imaginacdo do mundo a outra” (ETIENE, 2008, p.
159).

No ambito menor e mais local, a artista e professora galcha e residente em Salvador,

Mari Fiorelli, ganhou o edital Prémio InteracGes Estéticas, da Funarte, com o projeto Design
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Popular - Arte? Gambiarras Eletronicas, que buscava investigar as novas possibilidades que
os diferentes aparatos eletronico-digitais oferecem na criagéo/reutilizacéo de pecas no design
popular. No edital, artistas criavam um projeto para ser desenvolvido em um Ponto de
Cultura, neste caso, 0 Ponto de Cultura Kabum! Novos Produtores, da CIPO e com sede na
Escola Oi Kabum! de Arte e Tecnologia de Salvador. O projeto aconteceu em 2011, com a
realizacdo de duas oficinas de metarreciclagem/gambiologia, nas quais computadores eram
desmontados. Na primeira, foram criadas duas pecas sonoras com os dispositivos, ainda,
operantes, um teclado de chd e um tamborim. Na segunda, foram criadas bijouterias,
chaveiros etc. com as pegas restantes dos computadores. A experiéncia foi interessante para os
jovens que participavam da Escola Oi Kabum! Salvador, pois eles estavam em uma escola de
arte e tecnologia, aprendendo a mexer, cada um em sua linguagem (video, fotografia, design e
computacéo grafica), em programas de computador, sendo esse equipamento tdo familiar, mas
que ndo tinham completo conhecimento da chamada “caixa preta”. A partir do momento em
que eles desmontaram computadores antigos, separaram o que funcionava e criaram um novo
objeto, puderam se apropriar melhor ndo s6 dos programas, mas também dos equipamentos.
Também, poOde-se, atraves das oficinas, perceberem a questdo politica envolvida nesse

processo.

Figura 5 - Design Popular - Arte? Gambiarras Eletronicas

A metarreciclagem é fundamental para a criacdo das gambiarras eletrbnicas, pois
trabalha com baixa tecnologia, arte e multimidia e procura empregar as parafernalias
eletrbnicas em projetos socialmente engajados (VELOSO, WELLS, 2010:73). Para Lemos,
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As praticas abertas e colaborativas das gambiarras “hightech” da cibercultura
ndo sdo praticas que se voltam para um idilico passado remoto. Antes, elas
associam altas tecnologias e praticas ancestrais voltadas para o presente, para
0 questionamento da hiper especializacdo da propriedade e do direito de
autor (LEMOS, 2010, p. 22).

Por tudo isso, sem duvida, a gambiarra é uma pratica politica, ndo s6 como ativismo,
mas porque a prépria pratica implica uma afirmacdo politica (ROSAS, 2006:47). O texto
Gambiarra: criatividade tatica, para a revista eletrdbnica Gambiologia vai contra 0 modelo,
em declinio, ideal de sociedade hiperespecializada, com conhecimento compartimentado,
guardado em gavetinhas e vendido em embalagens brilhantes. Pelo contrario, no mundo
tumultuado e dindmico de hoje, a flexibilidade é uma qualidade importante de um profissional
ou de qualquer pessoa. A gambiarra ndo é atraso ou inadequa¢do, mas Sim um aviso e um
apelo ao mundo (hdhd + efeefe, 2010, p. 13).

Dentro desse cenario, surgiu a Gambiologia, que segundo a revista Gambiologia, tem

a seguinte definicdo,

A gambiologia e uma proto-ciéncia que comega a Ser importante nesse
momento de transformacdo. Diferente das outras ciéncias, a gambiologia
acontece como uma TAZ, uma impermanéncia que surge na necessidade e
desaparece na conclusdo (HDHD, 2010, p. 11).

O conceito de ciéncia vem dos significados de multiplos estudos, da invencdo
cotidiana, ciéncia ajambrada, a biologia de seres hibridos cyberpunks, seres feitos do remix

entre maquina e gente (EFEEFE, 2010). Seguindo este raciocinio,

A base é tratar como esséncia, como potencia cultural, 0 que geralmente e
desvalorizado pelas elites submissas a0 mundo "desenvolvido". Assim como
ndo queremos vencer o complexo de viralatas, mas incorpora-lo, nos nao
queremos superar a gambiarra. Queremos mostra-la a0 mundo como
alternativa tatica de sobrevivéncia, de sustentabilidade na selva
posscapitalista e de disseminacdo da criatividade. Quem vem junto?
(EFEEFE, 2010, p. 8).

Ao falar sobre a gambiologia, André Lemos (2010, p. 27), chama a atencdo para a
importancia da duracdo, do imperfeito desse trabalho manual, se aproximando mais do

humano. Para o autor,
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A prética da gambiologia se situa menos na engenharia (cientifica, industrial,
especialista, homogénea, padronizada, incapaz de dialogar com a natureza a
ndo ser submetendo a suas funcBGes e operacOes), e mais na duracdo, na
lentiddo, no imperfeito e aberto trabalho de artifices e artesdos (LEMOS,
2010, p. 27).

O afazer de quem cria, constroi uma gambiarra é similar ao de um artesdo (FILHO,
2011:07). Pode-se comparar, também, com a pratica do artifice, valorizando cada objeto,
através de um trabalho coletivo na busca pela perfeicdo em algo que nunca sera perfeito
(LEMOQOS, 2010:21).

A construcdo coletiva € uma caracteristica importante do fazer das gambiarras, pois
reflete um processo artistico mais humano, mais devagar, mais compartilhado. Com isso, 0
uso das tecnologias pode ser repensado e a melhor maneira de uso dos equipamentos,
desconstruindo o que o “mercado” dita. Os coletivos artisticos oriundos da periferia estdo a
frente de iniciativas colaborativas, talvez, por pensarem, também, no valor social das obras.
Segundo Martin-Barbero (1987),

O valor popular ndo reside em sua autenticidade ou em sua beleza, mas sim
em sua representatividade sociocultural, em sua capacidade de materializar e
expressar 0 modo de se viver e pensar das classes subalternas, as formas
como sobrevivem e as estratégias através das quais filtram, reorganizam o
gue vem da cultura hegembnica, e o integram e fundem com o que vem de
sua propria memoria historica. (MARTIN-BARBERO, 1987:105)

As gambiarras fazem parte da cultura brasileira, sem distincdo de popular ou erudito,
sai de um passado restritivo, ganha um presente de descobertas e afirmacfes e vai para um
futuro de expansdo, pois traz no seu conceito qualidades inerentes a constru¢do de um mundo
melhor, sustentabilidade, beleza e compartilhamento de saberes. Os defensores da
Gambiologia, a proto-ciéncia, nos dizem que,

A partir do momento em que essa invencao cotidiana de significado se
dissemina, também e disseminado o tipo mais essencial de
criatividade, aquele que pode ajudar as pessoas a resolverem
problemas sem por a mdo no bolso. N&o se trata de mero elogio da
precariedade, mas de construgdo de uma habilidade cada vez mais util
em época de colapso ambiental, de crise econdmica, de mesmice
cultural. Para isso, precisamos nédo sé tratar a gambiarra como solugéo
pratica, mas também como elemento estdico. Quando as pessoas
perdem a vergonha da gambiarra, estamos comecando a virar 0 jogo
(EFEEFE, 2010, p. 14).
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2.3. Contestacao da sociedade contemporanea: Midias taticas e Ciberativismo

A popularizacdo das midias digitais trouxe uma nova configuracao nas relacdes da sociedade
contemporanea. Isso ¢ um fato que ndo pode ser refutado pelos intelectuais que estudam e
refletem sobre o impacto dessas midias nas relacfes de poder, na descentralizacdo das
informacdes, na reconfiguracdo das fronteiras e em outras questdes da contemporaneidade,
sendo alguns ufanistas, outros pessimistas. No meio desse debate, estdo os que receberam as
novidades, se apropriaram do conhecimento, colocaram em pratica esses conhecimentos, em
prol de seus ideais e comecaram a fazer a diferenca no espaco virtual. S&o os ativistas, 0s
quais lutam por alguma causa social, politica ou cultural no mundo “real” e passaram a
desenvolver acles, também, no virtual. Alguns deles, também, sdo artistas que trabalham em
suas obras as mesmas tematicas. Nao s6 pessoas usam as novas midias em suas acdes, mas
também ONGs, movimentos sociais, coletivos artisticos etc. Uma caracteristica em comum é
que todos trabalham em rede e usam a internet como meio de propagacdo. Atualmente,
algumas acGes de contracultura j& estdo consolidadas no ciberespaco, com acOes definidas e
resultados concretos. Dentro desse escopo, aparecem o ciberativismo e a midia tatica, que, na
sua maioria, lutam por causas transnacionais como educacdo, saude, direitos humanos,
questdes de género, defesa de minorias étnicas e preservacdo do meio ambiente. O conceito
de transnacionalismo vem sendo adotado por alguns antropo6logos e sociologos, ao invés da
globalizagdo, por ele privilegiar o universo politico e ideologico e “suas relagdes com
instituicOes de poder, e reformulacdo de identidades tanto quanto de subjetividades e das
relagdes das esperas publica e privada” (RIBEIRO, 2000, p. 467). Para Ribeiro,

De fato, o transnacionalismo tipicamente manifesta-se através de uma
articulacdo diferente do espago real e da criagdo de um novo dominio de
contestacdo politica e ambiéncia cultural que ndo sdo equivalentes ao espaco
que normalmente experimentamos: o0s assim chamados ciberespaco e
cibercultura (RIBEIRO, 2000, p. 468).

Pode-se considerar a politica cibercultural em niveis: a atividade politica internamente
da propria internet e a relacdo entre redes de computadores e ativismo politico no mundo, que
se imbricardo dada a nova configuragdo e a interdependéncia de meios eletrénicos e
magnéticos. A politica cultural da rede tem influéncia dos quatro mitos de origem: a militar, a

de engenheiros eletronicos, cientifica e académica e os herdeiros da contracultura. Ao olhar
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atentamente o ambiente do ciberespaco e as informagdes que circulam, percebe-se a
influéncia desses mitos e com eles, os diferentes discursos trazendo questdes como liberdade
de expressdo X censura, grandes interesses capitalistas e corporativos x necessidades
comunitarias, privacidade etc. A internet € um meio fruido e fragmentado, com possibilidades
democréticas de utilizacdo, mas que vem sofrendo uma ameaca constante de loteamento por
grupos capitalistas, com o intuito de acumulacdo de capital e controle politico. Na contraméo,
estdo os ciberativistas, que encontram brechas no ciberespaco para fazer acGes de contestacédo
politica, social e cultural. Esses grupos de ciberativistas estdo espalhados pela internet,
desenvolvendo vérias ac¢bes de contracultura, sendo o desafio reunir todas essas a¢cdes com
definicdo de agendas claras, pois a maioria dos militantes no “espago fisico” desconhece as
discussoes politicas e as lutas que ocorrem no ciberespaco (RIBEIRO, 2000, p. 478).

As instituicdes do terceiro setor estdo usando as novas midias para ampliar seu espaco
de acdo na divulgacdo de seus projetos, na criacdo de novas parceiras, buscando o
fortalecimento das suas causas. Essas redes sdao um novo sujeito politico que cria novas
formas de acdes (RIBEIRO, 2000:480). Para Castells (2001 apud Rigitano, 2003, p. 2), as
lutas contemporaneas apresentam movimentos sociais com uma estrutura cada vez mais
horizontal e em rede.

As redes formadas pelas ONGs aumentaram as capacidades dos ativistas politicos,
pois as acdes virtuais sao mais rapidas, com alcance global, menor custo e disponibilidade de
dados que multiplicam as capacidades dos individuos de denunciar, articular e promover
campanhas (RIBEIRO, 2000).

Em 2003, foi criada e "Rede Sou de Atitude™ (www.soudeatitude.org.br), formada por
jovens e adolescentes de varias regiGes do pais, com o intuito de monitorar politicas publicas
para garantia de seus direitos. A rede foi um convite da "Rede de Monitoramento Amiga da
Crianca e do Adolescente”. O diferencial da rede era humanizar o que é sé nimero, pois 0s
participantes monitoravam a realidade que viviam, suas escolas, suas comunidades, vendo o
posto de salde, a seguranca, areas de lazer etc. Além do site, tinha um e-group no qual
ocorriam encontros para definir acdes, trocar experiéncia e buscar informac6es. Como toda a
mobilizacdo foi feita virtualmente, foram realizados dois encontros presenciais da Rede, um
em Brasilia e outro Salvador, para integracdo dos jovens, definicdo de metas e prioridades no
monitoramento e troca de experiéncias. Com a sede na CIPO, a rede, em 2010, estava

presente em 15 estados brasileiros (Bahia, Sergipe, Ceara, Distrito Federal, Pernambuco, Rio
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de Janeiro, Rio Grande do Norte, Paraiba, Amazonas, Maranh&o, Mato Grosso do Sul, Parg e
Piaui). No portal, os jovens produziam matérias jornalistas, coberturas fotogréaficas, videos
etc., com as tematicas do monitoramento, entre as acdes politicas (artigos), estdo: Nucleo
Iguatu que participa do planejamento Plurianual da regido (Ceara), Nucleo Ceilandia que
dialoga com Senador Cristovam Buarque (DF), Sociedade civil que influencia a criacdo de
PPJ’s na Bahia (Bahia) e Juventude pelo meio rural (Mato Grosso do Sul).

Os ciberativistas usam a internet para “difundir informacdes e reivindicacdes sem
mediacdo, com 0 objetivo de buscar apoio e mobilizacdo para uma causa; criar espacos de
discussdo e troca de informac&o; organizar e mobilizar individuos para acdes e protestos on-
line e off-line.” (RIGITANO, 2003:3).

Segundo Sandor Vegh (2003 apud Rigitano, 2003, p. 3), existem duas categorias de
ativismo online: a internet pode funcionar como uma fonte alternativa de informacéo, usada
por organizacGes que trabalham com minorias e desejam ampliar o publico para suas causas;
organizacdo e mobilizacdo, a partir da Internet, para uma determinada acdo. Essa segunda
categoria € comum para quem tem e-mail, pois os convites sdo feitos atraves de mensagens
para acOes online ou offline. A Ultima é formada pelas iniciativas de acdo/reacdo; mais
conhecidas por hacktivismo. Exemplos famosos de acdo dos hackers séo a feitos em favor do
movimento Zapatista, no México, movimento revolucionario da regido montanhosa de
Chiapas no Meéxico e que combate a exploracdo de seu povo e 0s movimentos
antiglobalizacdo nas reuniées da OMC (Organizacdo Mundial do Comércio). Para a a¢do no
México, o grupo Electronic Disturbance Theatre (EDT) conseguiu parar um provavel ataque
do exercito mexicano contra os zapatistas, coordenando uma acao de protesto online para o
site do Governo do México, deixando os servidores de mensagens lentos ou fora do ar. A
utiliza¢do da Internet pelos grupos que constituem o movimento “antiglobalizacdo” ¢ bastante

rica, pois,

A rede é utilizada de diversas formas - como para divulgar informacdes,
organizar e mobilizar individuos para eventos on-line e off-line, bem como
desenvolver iniciativas de “hacktivismo”. Como ja foi abordado em outro
trecho do texto, a partir dos protestos de Seattle, os ativistas puderam contar
com o Indymedia, oferecendo uma versdo dos protestos diferente da
oferecida pelas midias de massa; a versdo sob a Otica dos proprios
participantes das manifestagfes (RIGITANO, 2003, p. 5).
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http://www.soudeatitude.org.br/acao-politica-noticias/acao-politica/135-nucleo-iguatu-participa-do-planejamento-plurianual-da-regiao
http://www.soudeatitude.org.br/acao-politica-noticias/acao-politica/135-nucleo-iguatu-participa-do-planejamento-plurianual-da-regiao
http://www.soudeatitude.org.br/acao-politica-noticias/acao-politica/133-nucleo-ceilandia-dialoga-com-senador-cristovam-buarque
http://www.soudeatitude.org.br/acao-politica-noticias/acao-politica/133-nucleo-ceilandia-dialoga-com-senador-cristovam-buarque
http://www.soudeatitude.org.br/acao-politica-noticias/acao-politica/124-publicada-em-18082008-sociedade-civil-influencia-criacao-de-ppjs-na-bahia
http://www.soudeatitude.org.br/acao-politica-noticias/acao-politica/124-publicada-em-18082008-sociedade-civil-influencia-criacao-de-ppjs-na-bahia
http://www.soudeatitude.org.br/acao-politica-noticias/acao-politica/116-juventude-pelo-meio-rural

No Brasil, a ramificagdo do Indymedia é o Centro de Midia Independente
(www.midiaindependente.org), surgido em 2001, e com coletivos em S&o Paulo, Belo
Horizonte, Brasilia, Caxias do Sul, Fortaleza, Goiania, Porto Alegre, Rio de Janeiro e
Salvador. Além disso, ha coletivos em formacdo em Campinas, Cuiaba, Curitiba, Recife, Rio
Grande, Sao José dos Campos, Vitoria e no ABC paulista (RIGITANO, 2003, p. 6).

Uma das aces do CMI de Salvador foi a cobertura das manifestagdes estudantis pela
reducdo da passagem dos 6nibus, que divulgou as informacoes e noticias, segundo a o6tica dos
manifestantes e dos ativistas do coletivo local. Em janeiro de 2012, foi criado 0 Movimento
Desocupa (http://movimentodesocupa.wordpress.com/), que fez toda sua mobilizacéo através

das redes sociais e trazem em seu manifesto as bases do ciberativismo:

O Movimento DESOCUPA nasceu em janeiro de 2012, a partir da crescente
insatisfagdo do povo de Salvador com os desmandos e desvarios da
administracdo municipal, sobretudo no que diz respeito a venda da cidade
aos interesses privados. O DESOCUPA ndo possui vinculacdo partidaria
nem apoios financeiros de nenhuma espécie. Sua forca emerge diretamente
da acdo direta dos cidaddos soteropolitanos que se cansaram de sentir
vergonha da cidade que amam. J&4 que o Movimento surgiu justamente por
conta da faléncia da grande fraude que é a democracia representativa em
nosso pais, ndo quisemos reproduzir no DESOCUPA a mesma logica obtusa
de relagbes de poder inerentes a este sistema. Por isso, no Movimento
DESOCUPA ndo ha lideres, nem representantes, apenas participantes
(MOVIMENTO DESECUPA)

Entre as acfes do movimento estdo: a luta contra a privatizacdo do espago publico,
com uma manifestacdo publica contra o uso de uma praca do bairro de Ondina pelo camarote
Salvador, durante o Carnaval; a manifestacdo contra a LOUS (Lei de Ocupacdo, uso e
Ordenamento do Solo), proposta pelo prefeito Jodo Henrique Barradas Carneiro.

Outra forma de ciberativismo atual é a peticdo online, que os usuarios de e-mail
recebem sempre com a solicitacdo de assinatura em alguma campanha por alguma causa
sociopolitica. Como uma forma de atuacdo politica diante de assuntos importantes, ligados a
causas relacionadas a minorias, injusticas, cidadania etc., as peticbes proporcionam A0S
cidaddos mais um caminho de manifestacdo, tornando-os “os verdadeiros protagonistas da
historia (HARDT e NEGRI, 2004:99). Existe um site chamado www.petitiononline.com, para
0 qual, qualquer cidadédo pode enviar um pedido de peticdo. Algumas peticdes do site

tomaram f6lego e conseguiram uma grande mobilizag&o, entre elas estao:
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e Projeto de Lei do Senador Eduardo Azeredo “sobre os crimes cometidos na area da
informatica, suas penalidades e da outras providéncias” — Antes da aprovacdo final, os
professores André Lemos, da Facom (UFBA), e Sergio Amadeu da Silveira, da
Faculdade Céasper Libero/SP, escreveram uma carta sobre as ameacas que a Lei incidia
sobre o futuro da internet. A carta foi o detonador da elaboracdo de uma peticédo
online, que alcangou, em menos de uma semana, 27 mil assinaturas e, ao final, foram
recebidas 111.000 assinaturas.

e O Avaaz.org (http://www.avaaz.org), site com uma atuacdo significativa que
conseguiu criar uma rede de mobilizagdo sélida e confidvel em todo o mundo, com

resultados expressivos. A rede foi fundada pelo Res Publica (http://therespublica.org)

e pelo MoveOn.org (http://www.moveon.org), sendo a equipe composta por

coordenadores sediados em Vvarios paises e responsaveis por identificar e desenvolver

campanhas de mobilizag&o entre os membros (SCHIEK, 2009).

Segundo dados do site em junho/13, o Avaaz opera com 15 linguas, em 194 paises,
com cerca de 23 milhGes de membros em todo mundo e ja fez 135 mil acGes desde 2007.

Mas, essas peticdes online sdo legais perante as leis? Segundo Monica Schiek:

As peticOes online passam a ter valor legal para a obrigatoriedade de votagdo
e modificacdo da legislagdo, apenas quando as assinaturas forem certificadas
eletronicamente e representarem um numero superior a 1% do eleitorado
(um milhdo de assinaturas) e distribuidos por pelo menos cinco Estados
brasileiros. Entretanto, a Lei ndo retira o poder de visibilidade e mobilizacéo
popular dos abaixo assinados (SCHIEK, 2009, p; 12).

Em maio de 2012, foi feito um abaixo assinado contra a lei florestal a qual dava a
madeireiros e fazendeiros liberdade para ocupar grandes areas da Amazodnia. Mais de dois
milhGes de membros assinaram, fazendo com que a presidente Dilma vetasse algumas partes
mais polémicas da lei. Outra agéo vitoriosa foi sobre a aprovacao da Lei Ficha Limpa, que em
junho/2010, teve mais de dois milhdes de assinatura

Os exemplos acima permitem a populacdo dar opinido e participar de decisdes,

ampliando o sentido da “Caixa de Ressonancia”, que segundo Habermas,

Na mediagdo entre os impulsos comunicativos do mundo da vida e os
dominios sistémicos e institucionais, ganha relevo a nogdo de esfera publica
politica, “caixa de ressonancia” na qual os problemas s3o percebidos,
tematizados e dramatizados. Os movimentos de protesto, alimentados pelas
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reservas de racionalidade comunicativa, disputam visibilidade nessa esfera,
tentando fazer com que suas reivindicacbes sejam identificadas como
problemas e debatidas por publicos mais amplos do que os imediatamente
envolvidos em suas questes. (HABERMAS, Teoria de la accion
comunicativa, p. 56).

Outra forma de ativismo no ciberespaco € a midia tatica, movimento pautado no
experimentalismo, pela flexibilidade, pela ironia, pelo amadorismo e pela subversdo dos
simbolos difundidos através dos meios de comunicacdo (CAETANO, 2005). O termo tatico
vem da obra do pensador francés Michel de Certeau, A Invencdo do Cotidiano, que analisa o
comportamento do consumidor diante dos produtos culturais. Para o autor, o consumidor nao
se rende ao discurso dominante, subvertendo mediante a criagdo e a apropriacdo de
significados no seu cotidiano. Em contraponto a tatica, vem a estratégia, pois a primeira busca
burlar o discurso dominante com artimanhas, sem confronto direto, tirando partido de forcas
que lhe sdo estranhas (CAETANO, 2005). Ja estratégia perpetua o poder, seja econdmico,
politico ou cultural. Para Caetano, essa distingdo entre tatica e estratégia foi a principal

inspiracdo para o manifesto “The ABC of Tatical Media”, de Garcia e Lovink, no qual:

Os tedricos holandeses atualizam a idéia de tatica para o ambiente dos novos
media, tornando-a mais radical. A tatica passa a ser dominio da producéo
ativa, em lugar da producdo silenciosa exercida através da leitura de signos
abordada por Certeau. (Caetano, 2005)

Os midia taticos surgiam na primeira metade da década de 90, na Europa, usando as
cameras de video, CD-ROM e, posteriormente, a internet, desempenhando papel de artista,
ativista, tedrico e técnico (CAETANO, 2005). Com a popularizacdo da internet e o
barateamento das midias digitais, esse movimento se espalhou para o resto do mundo. O
termo midia tatica surgiu no primeiro ciclo de conferéncias Next Five Minutes (N5M), em
1995, mas foi consolidado e difundido na segunda N5M, em 1996, e traz a seguinte definicéo

para o termo:

O termo “media tacticos” refere-se a uma utilizacdo e teorizacdo critica de
praticas mediaticas que empregam todas as formas de velhos e novos media,
simultaneamente lUcidas e sofisticadas para atingir uma variedade de fins
ndo comerciais especificos e promover todos os tipos de questdes politicas
potencialmente subversivas. (CAETANO, 2005, p.2).
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Cémeras de video digitais de baixo custo, radios transmissores de baixa poténcia,
redes comunitéarias sem fio e ocupacdes virtuais de sites sdo a¢bes de midia tatica usadas por
ativistas, hackers, participantes de movimentos antiglobalizacéo, artistas. (CAETANO, 2005).
Em 2002, o grupo norte-americano Critical Art Ensemble (CAE) afirma que a “pratica de
midia taticos estd sujeito a mudar, dependendo de a quem é perguntado quais S0 essas
caracteristicas”. Mesmo assim, eles apresentam quatro principios basicos: Os midia taticos
sdo uma forma de intervencionismo digital (copia, recombinacdo, representacdo etc.), Os
participantes de midia taticas empregam qualquer medium necessario para responder as
necessidades de uma situacdo, A pratica amadora é especialmente valorizada, dado que os
amadores podem ver para além dos paradigmas dominantes e Os midia taticos sdo efémeros,
deixam poucos tracos materiais.

No Brasil, com certeza, existe uma grande quantidade de midia taticos que nao se
percebem como tal, muitas vezes, por ndo terem conhecimento do termo, mas que néo
diminui a importancia de suas agfes. Nas periferias existem muitos coletivos artisticos
desenvolvendo acgdes taticas locais, com os recursos disponiveis, sejam online ou offline, mas
com muita criatividade e garra. Segundo Ricardo Rosas, membro do Midia Tética Brasil e

editor do Rizoma.net:

O atual beco sem saida do neoliberalismo parece haver despertado a
consciéncia de varios grupos no Brasil, que passaram a criar fora das
instituicbes estabelecidas com performances, intervengdes urbanas, festas,
tortadas, filmagens in loco de protestos e manifestagdes, ocupacoes,
trabalhos com movimentos sociais, culture jamming e ativismo de midia. A
diferenca dos coletivos high tech europeus e americanos, 0s coletivos
brasileiros atuam nos intersticios das praticas tradicionais da cultura
instituida, em a¢des até agora de um viés mais low tech (ROSAS, online).

No site www.midiatatica.org, pode-se ver projetos atuais e concluidos, divididos nas

seguintes categorias:

[...] aqueles voltados exclusivamente para a tecnologia, como o Gnudenberg
e o Slack — direcionados para a criagdo de softwares e manutengéo para a
rede de usuarios do Linux; aqueles que pretendem articular o uso da midia a
guestdes sociais, como 0 g2g e 0 MimoSa — o primeiro um grupo de estudos
mantido por meio da internet sobre questdes de género e o segundo um
projeto artistico que envolve a criagdo de oficinas de midia, mobilizacéo e
arte digital e a montagem de estidios de producdo temporérios para
aprendizado e convivéncia, que buscam a criacdo de uma midia moével, a
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MimoSa, criada nos moldes das oficinas de Metareciclagem; e, por fim, 0s
encontros e a manutencdo de espacos fisicos para a pratica e pesquisa de
midia tatica, como o Midia Tatica Brasil, o FindeTatico e o IP://, localizado
na Lapa, no Rio de Janeiro (MAZETT]I, 2007, p. 5).

Outros exemplos s@o 0 CORO (Coletivo em Rede e Ocupacéo), site com uma rede de
coletivos de artistas e intervengdes urbanas; o portal radiolivre.org, criado por grupos das
radios livres para troca de informacdes e experiéncia e montar um provedor de servigos para
hospedar sites, com maior suporte para transmissées ao vivo pela internet e possuir lista de
discussdo, email, local para armazenamento de arquivos, férum etc. Os Pontos de Cultura,
também, ampliaram o raio de acdo com projetos como os de metarreciclagem e dos autolabs.

As agOes dos Hackers ou 0 hackerativismo sdo um dos mais polémicos movimentos do
ciberespaco, pois suas acdes sdo confundidas com os crackers. Mas essa confusdo esta
desaparecendo com os estudos sobre a importancia politica e artistica do hackerativismo em
varias areas, como a filosofia, sociologia, tecnologia etc. Segundo uma perspectiva filosofica,
hackear e diferir, e abstrair alternativas, laténcias do virtual, para, entdo, lancé-las no atual
(WARK, 2004, HORA, 2009). Para a sociologia, o hackeamento concerne as
predeterminacdes e a subversdo social da tecnologia (HORA, 2009). Projetos estéticos
utilizam recursos de hackers para questionar as convencdes da tecnologia digital (HORA,
2009:49). Na arte-hackeamento, a acdo de virus se transforma em uma obra artistica e
tecnoldgica. Um exemplo e o trabalho biennale.py, virus lancado na abertura da Bienal de
Veneza de 2001, pelos coletivos 0100101110101101.org e EpidemiC. Os hackers procuram

brechas dentro do ciberespaco para criar projetos que critiquem a cultura dominante. Segundo

Lemos (apud Hora, 2009), o hackeamento implica o desvio da logica de producdo e de
consumo das novas tecnologias. Essa juncao de praticas anticomerciais e anti-institucionais
com a arte é chamada de hackativismo (SAMUEL, 2004; HORA, 2009), que tem um livre
acesso da informagdo como um dos objetivos, sendo o fagca vocé mesmo (do it yourself) e o
remix acdes que vao de encontro a essa prerrogativa. Ao focar na realidade brasileira, Daniel

Hora afirma,

No contexto brasileiro, a proposta conceitual da digitofagia, de Rosas e
Vasconcelos (2006, 2009), deve ser adotada como recurso de interpretacdo
das implicacBes da reprogramabilidade tecnolégica da arte de um pais em
desenvolvimento. Ao ressaltar o valor das praticas espontaneas, da pirataria,
da gambiarra, dosamplinge do remix, a concep¢do nos remete &
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antropofagia modernista e nos impele a considerar a possibilidade de
deslocamentos e traducBes das praticas de hackeamento no Brasil, que
somam os dominios das novas midias ao conceitualismo da arte
contemporéanea (HORA, 2009, p. 7).

Como se V&, as midias digitais trouxeram do mundo real as preocupacfes sociais e
politicas para 0 mundo virtual. Aliés, essa semelhanca vai além desse topico, pois a cultura
dominante das elites, seja ela politica, social ou cultural, estd nos dois espacos, tentando
oprimir a maioria, com suas ideias capitalistas e neoliberais. Mas existe uma oposi¢ao
formada por grupos buscando uma nova sociedade, baseada em liberdade, justica,
solidariedade etc. Formada por mdltiplos tipos de pessoas, com profissdes e realidades
diferentes, mas com um mesmo objetivo de transformacdo, de transmutacdo. O que o
ciberespaco trouxe foi a mudanca de nogéo de tempo e espaco com relacdo a comunicacao do
mundo contemporaneo. A mudanca do conceito de fronteiras como divisdo de paises. A
consequéncia € a maior troca de informagdes, com o menor tempo, criando redes mundiais

para, neste caso, uma maior transformacao social, cultural e politica.
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3. Jovens de Comunidades Populares Formados em Arte e Tecnologia:
Programa Oi Kabum!

3.1. Projetos sociais no Brasil

Desde a década de 90, com o surgimento do terceiro setor, o Brasil teve um
crescimento significativo de projetos sociais voltados para diferentes publicos marginalizados
cultural, social ou economicamente. S80 grupos que, historicamente, sempre foram
desfavorecidos, vivendo além da margem da sociedade, sem voz dentro das instituicdes
formais do Estado e que encontraram nos projetos sociais uma maneira de lutarem contra essa
opressdo. Essa situacdo vem desde o inicio da colonizagdo portuguesa.

Para atender aos diferentes publicos, os projetos sociais desenvolveram metodologias
especificas. Essas metodologias tém como pontos em comum a valorizacdo da identidade, da
comunidade e da cultura local, buscando resgatar a autoestima, desenvolver um olhar critico e
emponderar os individuos para lutarem pelos seus direitos de cidaddos. Com um olhar
horizontal, a valorizagdo de uma constru¢ao coletiva entre os saberes dos “educadores” ¢ dos
“educandos” € outra caracteristica importante das metodologias. A tentativa ¢ compartilhar o
poder de decisdo e, com isso, a participacdo e comprometimento de todos os envolvidos no
projeto.

Independente da metodologia que os projetos trabalham, a importancia da construcao
coletiva é inquestionavel. As relacdes tém que ser horizontais e o saber dos dois lados ter o
mesmo valor no resultado final. Esse dialogo horizontal é imprescindivel para a construcédo de
um sujeito critico, articulado, emponderado e apto para lutar por uma transformacéo social.
Os valores intrinsecos as diversas metodologias aplicadas sdo respeito as diferencas,
solidariedade, justica, equidade etc. Ao analisar essas metodologias, se percebe 0 uso de um
conceito que vem tomando conta da politica educacional de alguns paises latino-americanos, a
educacdo intercultural. O artigo Politicas e Praticas de Educacdo Intercultural traz uma

experiéncia da Provincia de Buenos Aires onde,

Essa experiéncia — de que fizemos parte — colocou-nos diante de um desafio:
a construcdo de uma politica educativa intercultural que favorecesse um
intercAmbio com organizagBes, movimentos e docentes, entre outros agentes,
para a concretizacdo do direito a educacdo, levando em conta as
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identificacOes étnico-nacionais, de género e identidade sexual e geracéo dos
sujeitos, em todos os espacos formativos da regido, dentro de uma rede
social marcada pela desigualdade sécio-econémica. Esse processo trouxe,
além de orientacdes curriculares, a realizacdo de uma proposta de formacéo
e capacitacdo para todos os docentes e a constru¢cdo de mecanismos de
participagio e consulta de diferentes coletivos sociais (MARTINEZ; DIEZ;
THISTED; VILLA, 2009, p. 45).

Ao longo do tempo, esses projetos comecaram a gerar uma quantidade de
conhecimento de culturas até entdo invisiveis para a sociedade. Essa diversidade de saberes,
mesmo que devagar, ajudou o povo brasileiro a se conhecer melhor, sendo um dos caminhos
da luta contra o preconceito. Com a conscientizagdo de seus direitos e 0 sentimento de
emponderamento, as chamadas minorias partiram para a luta, com agdes como campanhas,
protestos, passeatas etc. que, pela intensidade, ndo puderam passar despercebidos da grande
midia,e, consequentemente, da sociedade.

Nessa troca de saberes, é importante o intercAmbio de conhecimento entre o0s
participantes do didlogo, trazendo suas experiéncias de vida para a construgdo de novos
conhecimentos. Ha nesse processo uma troca de culturas, na qual a diferenca cultural vem
muito mais em interpretacdes das experiéncias humanas, que diferenca étnica, de raca, de
género ou idade (MATO, 2009, p. 74).

A juventude é uma preocupacéo atual no Brasil e no mundo. Governos e terceiro setor
estdo realizando agdes para melhorar os problemas vividos por essa parcela da populacéo,
principalmente, os oriundos das classes D e E. Existem varios projetos sociais voltados para
jovens das classes sociais mais baixas, onde a falta de oportunidade vai desde educacdo, até a
questdo do lazer. Esses projetos usam como ferramenta de formacéo, principalmente, a arte e
a tecnologia, linguagens mais atraentes para essa faixa da populacdo. Desde os anos 90, a
internet e 0 computador séo parte do cotidiano dos jovens em todo mundo. No Brasil, ndo é
diferente, 0s jovens contemporaneos cresceram com as novas tecnologias de comunicacéo e
informacdo, que estdo presentes em suas relacGes sociais, como na escola, na rua € no
trabalho. Para Barbero (2002),

Son las redes audiovisuales las que efectlian, desde su propia Idgica, una
nueva diagramacién de los espacios e intercambios urbanos™®. La
diseminacion/ fragmentacion de la ciudad densifica la mediacion y la
experiencia tecnoldgica hasta el punto de sustituir, de volver vicaria, la
experiencia personal y social. Estamos habitando un nuevo espacio
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comunicacional en el que “cuentan” menos los encuentros y las
muchedumbres que el trafico, las conexiones, los flujos y las redes. Estamos
ante nuevos “modos de estar juntos” y unos nuevos dispositivos de
percepcion que se hallan mediados por la television, el computador, y dentro
de muy poco por la imbricacion entre television e informéatica en una
acelerada alianza entre velocidades audiovisuales e informacionales.
(BARBERO, 2002, p. 4).

Mas ndo sdo todos os jovens que tém acesso as midias digitais com facilidade, sendo
mais um fator de desigualdade social. Mesmo com a popularizagdo do computador e da
internet, muitos jovens, ainda, ndo tém um acesso direto a eles. Nas comunidades populares
do pais, se disseminaram as Lan Houses, as quais facilitaram esse acesso para 0s jovens de
baixa renda. Mas o uso, geralmente, é para o entretenimento, sendo 0s jogos eletrénicos a
principal atividade, seguido do uso das redes sociais como msn, orkut etc.

SO que as midias digitais sdo fundamentais para a inser¢cdo no mundo do trabalho,
como ferramenta de pesquisa educacional e como canal de socializacdo. Os jovens que ndo
souberem usar ja estdo em desvantagem na sociedade contemporanea. Percebendo isso, 0
terceiro setor criou projetos de insercdo digital em todo o pais. No comeco, era,
especificamente, para aprender a usar o0 computador com 0s programas basicos de texto e
planilhas. Mas com a experiéncia e o desenvolvimento de programas voltados para as artes
visuais, 0s projetos comecaram a aliar a tecnologia a arte em suas metodologias. Programas
de video, foto, design e animacgdo tornaram-se ferramentas usadas para a formacdo social,
cultural e politica desses jovens, tendo como conteudos transversais identidade, valorizacao
da cultura local, direitos humanos, entre outros. A formacédo pretendida € mais ampla que a
questdo técnica, busca-se formar um sujeito conscientes de seus direitos como cidadao, e que
se transformem em atores de mudancas politicas e socais. Os participantes desses projetos sao
jovens que ndo tém voz, que ndo tém acesso a canais de comunicacao para expressarem seus
desejos, mostrar sua realidade, brigar pelos seus direitos. Sdo jovens que cresceram em
bairros marginalizados pela grande midia, associados a violéncia e as drogas. Sao jovens que
ndo tém acesso a educacdo de qualidade e aos espacos culturais. Sao jovens que vivem em
bairros esquecidos pelo poder publico, sem infraestrutura basica. Nesse contexto, eles perdem
suas identidades e com ela a autoestima, desgostam do lugar onde vivem e comegam a

incorporar os preconceitos das classes dominantes. Para Regina Novaes (2006),
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No imaginario social, "o jovem que mora em tal lugar de bandidos é um
bandido em potencial: melhor ndo empregar”. Ou se ele "mora ali, ndo
vai poder sair para trabalhar quando houver um conflito entre grupos de
traficantes ou entre traficantes e a policia: melhor ndo empregar".
Conscientes da existéncia da "discriminacdo por endereco” que opera -
consciente ou inconscientemente - nas selecdes para o trabalho, muitos
jovens encontram estratégias para ocultar o lugar onde vivem e langam
mao de enderecos dos patres dos pais, de parentes, de bairros préximos
ou caixas postais (NOVAES, 2006, p. 112).

O que esses projetos desejam € mudar o olhar dos jovens para suas comunidades,
valorizando as caracteristicas positivas e a cultura local. Os jovens ao participarem dos
projetos, tém oportunidade de entenderem sua realidade, mas com um olhar critico,
tornando-os mais aptos para lutar por transformacgdes sociais, conforme ressalta Novaes
(2006),

Para aqueles que tém acesso, 0s projetos podem contribuir para a
supressdo de certas marcas da exclusdo pelo aumento da escolaridade,
da capacitacdo profissional, da consciéncia étnica, de género, de
pertencimento local comunitario. Os projetos sociais tornam-se pontes
para um determinado tipo de inclusdo social de jovens moradores de
certas areas marcadas pela pobreza e pela violéncia das cidades. Com
eles, uma parcela dos jovens pode inventar novas maneiras de
sociabilidade e integracdo societaria que resultem em determinadas
modalidades de inclusdo. No plano local, mesmo para os jovens que, por
diferentes motivos, ndo tém acesso aos "projetos”, pode-se dizer que sua
mera existéncia amplia o campo de negociacdo com a realidade
(NOVAES, 2006, p. 113).

3.2. Escola Oi Kabum de Arte e Tecnologia de Salvador

Em Salvador, existe, desde novembro de 2004, a Escola Oi Kabum! de Arte e
Tecnologia, um programa do Oi Futuro, em parceria com a ONG CIPO — Comunicagéo
Interativa, e apoio da Secretaria de Cultura do Estado da Bahia. O programa prople a
formacéo de 80 jovens, durante 18 meses, nas linguagens de video, fotografia, design grafico
e computacdo gréafica. O publico-alvo é o jovem que estuda em escola publica, tem de 16 a 19
anos incompletos e mora na regido Nordeste de Amaralina, Suburbio Ferroviario de Salvador
e Centro Antigo de Salvador. A atual sede fica no Pelourinho, instalada em um casardo
antigo, com a seguinte infraestrutura: quatro salas de aula, uma ilha de edi¢do, um banco de
imagens, uma coordenacdo, uma galeria, uma sala multiuso, um estidio de design sonoro e

um laboratério de revelacdo. Neste espaco, sdo realizadas as mostras, oficinas, seminérios etc.
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O programa forma 80 jovens (20 do Nordeste de Amaralina, 40 do Suburbio
Ferroviario e 20 do Centro Antigo), 20 em cada linguagem, que comparecem a escola de
segunda a sexta-feira, das 8h as 12h. Além das linguagens de video, fotografia, design grafico
e computacdo grafica, eles, também, tém na grade curricular a Oficina da Palavra, Arte e
Tecnologia e Desenvolvimento Pessoal e Social. Como conteldos complementares estao
Acesso a Bens Culturais, Preparacdo para 0 Mundo do Trabalho e Atuagcdo Comunitaria. Ao
participar do programa, esses jovens recebem uma bolsa, vale-transporte e ticket-alimentacao.
A equipe é composta por 01 coordenador geral, 01 coordenador pedagdgico, 01 educador de
video, 01 educador de fotografia, 01 educador de design grafico, 01 educador de computagéo
gréafica, 01 educador de oficina da palavra, 02 educadores de DPS (Desenvolvimento Pessoal
e Social) e 04 jovens educadores.

As etapas do programa séo: Preparacdo (selecdo e capacitacdo dos novos membros da
equipe/ realinhamento da proposta/ planejamento e selecdo de jovens); Boas-vindas,
acolhimento e integracdo (12 semana), Formacdo Inicial Intensiva com foco na temética da
Identidade - Rodizio nas linguagens e producédo de uma pequena 1°. Mostra, interna (sé para
a equipe), Introducdo a Linguagem, Formacdo do Grupo e Identidade, Pesquisa e
experimentacdo com foco na tematica da Cultura e Identidade, com foco no contexto dos
jovens (comunidades) - Mddulo | - 22 Mostra - interna (jovens, equipe, parceiros e
convidados), Pesquisa e experimentacdo em Cultura e Comunidade — Mddulo 1l — 32 Mostra -
comunidade (jovens, equipe, parceiros, convidados e comunidade), Desenvolvimento de
Produtos de Arte, Cultura e Comunica¢do — Maodulo 111 - Mostra Final, Vivéncia-estagio,
projeto de vida, elaboracdo de portfélio e realizacdo da Mddulo IV e Finalizacdo, Avaliagdes
e Disseminagéo (fechamento e concluséo do processo).

Os equipamentos disponibilizados para o aprendizado dos jovens sdo de ultima
geracdo, como cameras HD, maquinas fotograficas profissionais, ilhas de edicdo e
computadores Mac, equipamentos de luz e som, programas profissionais como final cut,
illustrator, protoshop etc. Ao saberem manipular esses programas, 0s jovens estdo aptos a
trabalharem na area das linguagens escolhidas.

No periodo de inscrigdes, hd& uma divulgacdo nos bairros, através de cartazes
distribuidos em escolas, associacfes de moradores, projetos sociais, qualquer lugar onde os
jovens possam ser informados. Além disso, sdo usados os veiculos de divulgacao especificos

desses lugares, como radios comunitarias, carros de som, entre outros. Toda a equipe
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participa nesse processo, apresentando o programa, presencialmente, a educadores e diretores
das escolas, projetos etc. Cada vez mais, essa etapa € muito importante para 0 aumento do
numero de inscritos. Isso, devido ao crescimento de oportunidades para os adolescentes e
jovens, atraves dos programas de governo, abertura de cursos técnicos, projetos sociais etc.
Normalmente, as inscricdes sdo feitas durante dois dias em cada bairro, onde os jovens
levaram os documentos necessarios (Carteira de ldentidade ou Certiddo de Nascimento,
Comprovante de Matricula ou de Conclusdo do Ensino Médio, Comprovante de Residéncia e
01 Foto 3x4 recente) e preenchem a ficha de inscri¢do, que constam: dados gerais sobre o
candidato, itens para verificagdo da expressdo escrita (pequena redagdo), verificacdo da
expressdo através do desenho (ilustracdo do texto), verificacdo bésica do nivel de articulacao
e compreensdo (interpretacdo de textos e de imagens), repertério e perfil cultural e
envolvimento em a¢fes comunitarias e culturais.

Na segunda etapa, a A¢do Educativa de Selecéo, participam 200 jovens e acontece em
duas manhés, com grupos de 40 jovens, que passam por atividades e dindmicas com 0s
seguinte critérios: Motivacdo, Capacidade de trabalhar em grupo, Iniciativa, Criatividade,
Habilidades para expressdo oral e escrita, Habilidades de interpretacdo, Habilidades e
interesse nas linguagens especificas, Expressdo artistica, Repertério cultural e Envolvimento
em acBes comunitarias e culturais. As atividades realizadas nessa etapa sdo: Apresentacdo do
programa e esclarecimento de davidas, Trabalhos em grupo para apresentar uma dramatizacdo
acerca de um tema especifico ou de uma provocacao, a partir da leitura de um conjunto de
imagens, por exemplo, Leitura e Interpretacdo de imagens, através da expressao oral e escrita,
Leitura e interpretacdo de videos (ficcdo, documentério, publicitario), através da expressao
oral e escrita; Construcao coletiva de objetos tridimensionais, a partir de elementos diversos;
Criacdo de figuras, a partir de quebra-cabecas geométricos e Reflexdes e discussbes sobre
tematicas pertinentes: adolescéncia, projeto de vida, escola, cultura, comunidade, sociedade.

Ao entrarem na escola, 0s 80 jovens passam por um rodizio nas linguagens, pois suas
escolhas, muitas vezes, sdo feitas sem uma pratica. Durante cinco semanas, um grupo de 20
jovens passa uma semana em cada linguagem, vivenciando aspectos basicos, criando as regras
de convivéncia, conhecendo 0s conteldos transversais e participam de palestras com
profissionais que atuam nas areas. Essa etapa € finalizada com uma mostra interna para 0s
jovens e equipe. Ao final, os educadores fazem o ajuste final e definem os 20 jovens de cada
linguagem.
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Nesses quase 10 anos, foram desenvolvidas varias atividades, produzidos inumeros
produtos de comunicagdo e formadas centenas de jovens nas quatro linguagens. Por isso,
projetos sociais como a Oi Kabum! podem ser considerados produtores de conhecimento, a
partir do momento em que trabalham com a valorizagdo de culturas populares ou “marginais”.
Essa producdo de conhecimento € intensa ao se avaliar a quantidade de produtos de
comunicagdo que sai desses espacos educativos ndo-formais. S&o saberes reconhecidos como
particulares e “ndo-universais”, quando comparados aos saberes cientificos e, supostamente,
universais. Para Mato (2009),

Dentro de tal visdo das coisas, costuma-se assumir que os diversos tipos de
saber agrupados sob esta segunda classe sO teriam validade e aplicagdo
“local”, pelo menos até que sejam validados com os métodos proprios da
“ciéncia” (MATOS, 2009, p. 78).

il S

Figura 6— Atividade Escola Oi Kabum! Salvador

Ao final da primeira turma, em 2006, percebeu-se que, mesmo com 18 meses, 0S
jovens ndo estavam preparados para 0 Mundo do Trabalho, ndo sO tecnicamente, como
profissionalmente, precisando de experiéncias praticas com profissionais, clientes, equipe de
trabalho, entre outras. Assim, surgiu o Nucleo de Producdo Kabum! Novos Produtores.

3.3. Nucleo de Produgdo Kabum! Novos Produtores

O Ndcleo de Producdo surgiu em julho de 2006, como o objetivo de buscar

experiéncias profissionais para os jovens da Escola Oi Kabum! de Arte e Tecnologia de
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Salvador e outros projetos na area de audiovisual da CIPO — Comunicagéo Interativa. Desde 0
inicio, a atuagdo do nucleo era direcionada para trés vieses: Projetos Tematicos, Projetos de
Terceiros e Incubadora de Projetos Jovens. Por ser um projeto piloto, a metodologia foi
construida com a pratica, mas desde o surgimento alguns pontos ja estavam definidos, como a
renumeracao dos jovens ser obrigatéria em qualquer trabalho feito pelo nucleo, o profissional
contratado para projetos especificos ter um perfil de educador, de condutor do processo, sendo
os fazedores os jovens e a participacdo dos jovens em todas as etapas, prevalecendo o seu
olhar, diferencial dos produtos de comunicacdo. Com o tempo, 0 ndcleo contratou jovens para
liderar projetos, pois muitos deles ja atuam no mercado e estdo na universidade. O objetivo
principal é transforma-los em produtores, que usem essas ferramentas para criar produtos de
comunicacdo que tragam um outro olhar para questdes contemporaneas. No artigo
“Imaginario, Linguagem audiovisual e identidade em videos de jovens”, Camila Leite e Jodo

Alegria trazem,

Identificamos atualmente, no Brasil e em véarios paises do mundo, que a
presenca de projetos de midia-educacdo vém possibilitando as criancas e aos
adolescentes tornarem-se realizadores de audiovisuais. A tendéncia abrange
iniciativas nas escolas publicas e privadas e no movimento social, através
das organizacdes ndo-governamentais (LEITE; ALEGRIA, 2005, p. 1).

A disseminacdo dos trabalhos dos jovens € uma das atividades incumbidas ao ntcleo,
por ser uma etapa fundamental. Essa disseminacdo se da de varias formas: veiculacdo na
midia, divulgacdo na imprensa, realizacdo de mostras e exposicBes e envio a festivais e
mostras de video nacionais e internacionais.

Ao se consolidar como um nucleo de producdo, Oi Kabum! Novos Produtores foi
definindo, naturalmente, o perfil de seus clientes/parceiros. Sdo, na sua maioria, instituicdes
do terceiro setor e da area cultural, que estdo mais propensas a apostar em novas propostas de
producdo. Durante esses seis anos, ja foram atendidos cerca de 20 clientes, como: Unicef,
Teatro Vila Velha, Fiac BA — Festival Internacional de Artes Cénicas da Bahia, Alianga
Francesa, Promoart, Fundacdo Roberto Marinho, Neojib4, entre outros.

Outra proposta do nucleo ¢ a articulagdo com a midia, que tem o objetivo de difundir o
trabalho dos jovens nos veiculos de comunicacdo. A primeira parceria feita foi com a Radio

Educadora, que veiculou programas de radio com duracdo de 5’ no Jornal Multicultura. Esses
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programas eram financiados pelo nicleo de producéo, com uma equipe pequena, 02 jovens e
01 profissional.

Desde 2007, o nucleo tem uma parceria com o Canal Futura na producdo de matérias
jornalisticas para o Jornal Futura. Neste caso, o orcamento de producéo é custeado pelo Canal
Futura. A equipe é formada por jovens de video e computacdo grafica, e, nos primeiros anos,
também, participava da equipe um diretor, que conduzia o processo. Com o tempo, esse
profissional foi descartado, pois esse é um trabalho nos quais os jovens tém liberdade para
experimentar formatos e aprender no periodo vigente do contrato, que dura, geralmente, seis
meses, renovaveis. A equipe participa de todas as etapas de producdo, desde a sugestdo de
pauta, até o envio da matéria para a TV. Com essa parceria, 0 nucleo ja produziu cerca de 50
matérias jornalisticas. Para Pais (2005:63), “esta exposi¢do aos media e as novas tecnologias
deu aos jovens um poder de que outrora ndo desfrutavam”.

A Oi Kabum! Salvador produz uma quantidade de produtos de comunicagao
consideravel a cada final de turma da escola e a cada edital interno do ndcleo de produgéo.
Desde o inicio, o nucleo buscou canais para disseminacdo desses produtos, sendo os festivais
e mostras de video um dos mais importantes. A selecdo dos videos para algum festival traz
varias experiéncias para os jovens. A primeira é a entrada em um circuito de exibigdo
importante, no qual a visibilidade é nacional ou internacional, trazendo beneficios no
reconhecimento desses jovens e da instituicdo. A segunda é a participacdo dos jovens nos
eventos, levando-os a conhecer com outros jovens que produzem de outras formas, com
outras opinides, outras vivéncias. Esse contato, ndo s6 o faz se sentir parte de um grupo, mas,
também, o incentiva na continuidade de seus projetos, apesar das dificuldades que encontrara
no caminho. A Ultima é além de participar, receber prémios, como aconteceu com alguns
videos em festivais nacionais e internacionais.

Durante os seis anos de existéncia, o Nucleo de Producdo Kabum! Novos Produtores
ja realizou 11 mostras, 48 trabalhos para clientes, trés projetos tematicos, participou de 38
festivais de video, ganhando nove prémios e deu oportunidade a 137 jovens.

Para um melhor entendimento da proposta formativa do Nucleo de Producdo Kabum!
Novos Produtores, o texto explicara, separadamente, os trés vieses, mostrando suas

particularidades no método, criacdo e producéo.
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Projetos Tematicos

O nucleo surgiu ja& com um projeto tematico o qual tem como caracteristicas ser de
média e longa duragdo, abarcar uma grande quantidade de jovens de todas as linguagens,
tratar de temas de interesse da instituicdo, produzir materiais educativos e ter um orgamento
substancial e financiado, geralmente, por leis de incentivo e editais de cultura.

O "Traco e Lacos" durou seis meses (junho a dezembro de 2006) e foi financiado pelo
Governo do estado, através da SETRAS, que culminou em uma coletdnea multimidia sobre a
regido Nordeste de Amaralina, para ser distribuida, gratuitamente, nas escolas publicas da
regido metropolitana de Salvador. O projeto contratou 13 jovens das quatro linguagens (video,
fotografia, design grafico e computacdo grafica), que, coordenados por profissionais,
produziram videos, programas de radio, almanaques, revistas em quadrinho, cartazes e guia
do educador.

A partir dai, outros projetos foram inscritos em leis de incentivo e editais, mas muitos
deles ndo conseguiram patrocinadores. O préximo projeto tematico desenvolvido pelo nucleo
foi o Festas Populares de Salvador, iniciado em dezembro de 2009, e finalizado em outubro
de 2010. Inscrito na Lei Rouanet, foi patrocinado pela Avon e RIP Servigos Industriais. Com
uma equipe 30 de jovens, coordenados por 05 profissionais, 0 projeto mapeou todas as festas
populares de Salvador, o que resultou em uma coletanea multimidia (documentério, fotoclips,
almanaques e guia do educador) distribuida para educadores de escolas e projetos sociais, e

uma exposicao multimidia.
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Figura 7 — Festas Populares de Salvador

52



Em 2012, iniciou-se o projeto Dois de Julho — Resisténcia e Identidade Popular, sobre
a independéncia da Bahia, o projeto foi selecionado pela Secult, através do Fundo de Cultura.
Com o mesmo molde dos outros projetos, o Dois de Julho incluiu a linguagem de webdesign,
que desenvolveu o site e 0 DVD-ROM contendo a coletdanea multimidia. Com isso, diminuiu
0 custo com o material grafico e abriu um canal maior de disseminagdo do projeto com a

opcédo de download grétis, atraves do site.

Projetos de Terceiros

Mesmo ja funcionando com um projeto grande, a equipe do nucleo tinha um desafio
maior, dar inicio a Projetos de Terceiros, que implicava conseguir clientes que apostassem nos
jovens para desenvolverem seus produtos de comunicacao. Nesse sentido, o nucleo tinha a seu
favor a experiéncia e a consolidacdo da CIPO na producdo desse tipo de material, a
infraestrutura e a qualidade dos produtos oriundos da Escola Oi Kabum!. Por ter uma relagéo
com a CIPO em outros projetos e conhecer o potencial criativo dos jovens, o primeiro cliente
do nucleo foi a UNICEF, que solicitou a criacdo de um video para a abertura do prémio Selo
UNICEF — Municipio Aprovado, que misturou animacdo, video e fotoclip. A partir dai,
surgiram outros clientes com demandas, principalmente, de video aliada a computacéao
grafica.

No terceiro setor, o ndcleo produziu muitos videos institucionais, como o0 do GAPA,
Cidade da Crianca, FMDCA, entre outros. A area cultural, também, apostou no trabalho dos
jovens, buscando esse olhar mais descontraido. O nucleo foi contratado para cobertura em
video e foto e para produzir um video institucional do FIAC BA, Festival Internacional
Vivadanca, Encontro Internacional de Palhacos, entre outros.

Ao contrério do esperado, o Projeto de Terceiros foi além das expectativas da equipe,
trazendo uma quantidade grande de trabalho. Mas essa situacé@o trouxe uma realidade sobre a
indisponibilidade dos jovens para participar do ndcleo. Aqui, é necessaria uma reflexdo, ja
que a escola forma 80 jovens por turma. Muitos jovens que passam pela escola, néo,
necessariamente, querem continuar estudando e atuando profissionalmente nas linguagens que
se formam. Muitos deles tém urgéncia em ganhar dinheiro e ajudar na renda familiar, alguns
querem atuar em outras areas afins e outros absorveram a experiéncia, mas tém duvidas em

relacdo ao caminho profissional. Esse cenario reflete no desempenho deles na escola, no
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desejo de se aprofundar nas linguagens, fator importante para participar do nucleo de
producdo. Por isso, em periodos de muita demanda, jovens participam de varios projetos e
desempenham funcbes diferentes como: diretor/redator, editor/caAmera, camera/som, entre
outros.

Ao analisar os trabalhos feitos pelo nucleo, percebe-se uma variedade de temaéticas
importantes para a formacdo pessoal, social e cultural desses jovens. Por participarem de
todas as etapas, desde a pesquisa, até a finalizacdo do produto, eles se aprofundam nos temas
trazidos por cada projeto. Através desses produtos de comunicacdo, 0S jovens exercem sua
cidadania, aos discutem direitos humanos, preconceitos, injusti¢as sociais, sonhos e desejos.
Segundo José Machado Pais,

Decididamente, o rumo a seguir é tomar-se 0 conceito de cidadania como
uma idéia virada para o futuro, tendo em conta a realidade do presente. E o
que a realidade do presente nos diz é que, se a idéia de cidadania continua
associada a defesa de direitos universais, um dos mais relevantes desses
direitos €, sem duavida, o tdo reclamado direito a diferenca. Diferenca que os
jovens buscam, sobretudo, enquanto consumidores e produtores culturais
(Rosaldo, 1994). Talvez com os jovens possamos aprender a melhor olhar as
varias caras da cidadania (PAIS, 2005, p. .53-54).

Incubadora de Projetos Jovens

A Incubadora de Projetos jovens foi pensada como um lugar onde eles pudessem
desenvolver seus projetos autorais, com o nucleo disponibilizando toda infraestrutura para a
realizacdo. Nessa perspectiva, foram percebidas duas dificuldades, a distancia entre o desejo e
o folego para enfrentar o desafio e a falta de recursos financeiros minimos para realizar esses
projetos. Com isso, no segundo ano do nucleo, foram criados os editais internos formativos,
gue tém o objetivo de oportunizar aos jovens uma experiéncia empreendedora similar a
realidade atual da area cultural brasileira, a participagdo em leis de incentivo e editais
promovidos pelos governos federais, estaduais e municipais e empresas privadas. Para isso,
eles passam por formagdes basicas, como oficinas de elaboragcdo de projetos e or¢camentos,

oficinas técnicas e artisticas.

54



Os projetos sdo selecionados por um juri de fora da instituicdo, apds a oficina de
elaboracdo de projetos e orcamento, na qual a ideia inicial é desenvolvida mais
detalhadamente. Os escolhidos recebem um valor para a producdo, tendo a equipe total
responsabilidade na execucdo e finalizacdo da obra, desde o cronograma, passando pela
prestacdo de contas, até a entrega no prazo estipulado. Um dos objetivos do edital é a ndo
interferéncia no trabalho deles, deixando-0s 0 mais independente com relacdo as decisGes de
ordem pratica e artistica.

O suporte dado pelo nucleo de producdo é a capacitacdo necessaria para a execucao
dos projetos com as oficinas técnicas e artisticas, consultoria em momentos de crise, na
divulgacgdo e na realizacdo da mostra final. J& foram realizados trés editais, com mudangas em
cada edicdo, ndo so pela afinacdo natural, como pela aposta em propor novos desafios para 0s
jovens.

O primeiro edital aconteceu em 2007/2008 e selecionou quatro projetos, sendo trés
videos (Baleiros, Candomblé — Visdo Jovem e As Mdes Dizem Nunca Mais, uma animagao
(Grafite — O Sonho) e uma revista eletrdnica, sendo que esta ultima nao foi finalizada. Todos
receberam R$ 2.000,00 para a producdo. Nessa primeira edigdo, a equipe tinha que ser
formada por cinco jovens da mesma linguagem e o dinheiro foi depositado na conta corrente
em uma unica parcela. Essas duas regras foram repensadas para as outras edi¢des, pois a
equipe do projeto ndo finalizado, ndo devolveu o dinheiro; percebeu-se que a
conducéo/lideranca foi exercida por um ou dois jovens, trazendo uma situacdo injusta na hora
da divisdo dos cachés; e uma equipe gastou todo o orcamento em alimentacdo e vale-
transporte, ndo sobrando para os cachés e outras despesas.

Na segunda edicdo do edital, algumas regras foram avaliadas e mudadas. A primeira
foi com relacdo a entrega do dinheiro em mais de uma parcela. Muitas equipes ndo
conseguiram prestar contas do orcamento pelo grande volume de notas e recibos que tinham
que juntar para cada rubrica ao final do edital. Para resolver isso, o dinheiro era liberado em
parcelas, com a apresentacdao da prestacdo de contas por parcela recebida. A ultima parcela
era liberada com a entrega do produto final. A outra regra mudada foi o nimero de
proponentes para os projetos, que diminuiu e variou, conforme a proposta de cada edi¢do do
edital.

A segunda edicdo aconteceu em 2009/2010 e abrangeu as 4 linguagens (video, foto,

design gréafico e computacgdo gréfica), ampliando para 10 o nimero de projetos selecionados.
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As etapas de formacdo, também, foram ampliadas, pois aléem da oficina de elaboracdo de
projeto e orcamento, foram realizadas oficinas especificas para cada linguagem (story board,
roteiro, montagem de exposicdo e design contemporaneo). Desse processo, foram
selecionados 9 projetos, sendo trés ficcBes (Carlos, Filtro dos Sonhos e S&o Jorges), duas
animacdes (Liberdade e Ndo Tenho Medo), 02 exposic¢des fotograficas (Vitrine de Poeira e
Eu Quero Ser Crianga), 01 calendario (Nossa Mistura) e 01 cartdo-postal (E.C.A Para Todos),
que receberam R$ 3.000,00, cada. O processo durou 6 meses e foi finalizado com uma mostra
de todos os produtos na galeria da Oi Kabum! Salvador. Nessa edi¢cdo, 0s projetos em video
tinham que ser de ficgdo. Isso trouxe para 0s jovens uma nogdo de producdo de cinema, pois
foram responséaveis por locacéo, figurino, escolha e preparacdo de atores etc.

Para o terceiro edital, que aconteceu em 2011/2012 e trouxe um desafio maior para o0s
jovens, trabalhar com instalacdes interativas. Além de trabalhar com arte digital, essa edicéo,
também, inovou em misturar as linguagens, com a exigéncia de, na equipe, ter um jovem de
cada linguagem. O inicio do 3°. Edital se deu com a realizacdo do 1°. Seminario de Arte e
Tecnologia Oi Kabum! Salvador. No seminario, foi mostrado um panorama de temas sobre
arte digital, desde visualizacdo de dados, até metarreciclagem. Pela complexidade, poucos
projetos foram inscritos e, menos ainda, foram selecionados. No regulamento, 10 projetos
seriam contemplados com R$ 3.500,00, mas s6 nove se inscreveram e cinco participaram do
edital. Além da oficina de elaboracdo de projetos e orgcamento, foram realizadas oficinas
artisticas e de programacao, ja que seriam usados programas de software livre. Sdo os cinco
projetos desse edital (Sem Limites, Na Linha do Suburbio, Sucata, Po-Imagem e Interart) os

objetos de estudo dessa dissertacdo, sendo detalhados nos capitulos trés e quatro.
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4. 111 Edital Oi Kabum! de Arte Digital: O processo de criacao e etapas
de producéao
Ao se pensar em trabalhar com arte digital, o grande desafio sempre foi a resposta dos
jovens com relacdo as idéias propostas pelo edital e suas idéias iniciais de projetos, pois
mesmo oriundos da Escola Oi Kabum! de Arte e Tecnologia de Salvador, ja formados nas
linguagens de video, fotografia, design grafico e computacdo gréfica, eles ainda tinham pouca
familiaridade com o tema proposto. Para isso, foi pensado o | Seminario de Arte e Tecnologia
Oi Kabum! com palestras e oficinas de profissionais e pesquisadores em temas como:
Mapeamento Artistico, Visualizacdo de Dados, Metarreciclagem, Intervencdo Urbana.
Durante cinco dias, cerca de 54 jovens participaram do seminério, muitos de forma mais
intensa, outros menos, ja delineando, neste momento, os possiveis interessados no |11 Edital
Oi Kabum! de Arte Digital. O seminario tinha uma pretensao mais que informativa, o que se
queria era instigar a curiosidade e o desejo desses jovens a trazerem a tona seus projetos,
guardados durante sua passagem pela Escola Oi Kabum!. Segundo Paulo Freire (2000; 25),
“ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producdo ou a
sua construgdo”. Alguns deles, ja vinham pensando sobre seus proprios projetos, motivo,
alias, do surgimento dos editais internos formativos do Nucleo de Producdo Kabum! Novos
Produtores. Instigar o potencial criador desses jovens € essencial para o sucesso das a¢des do

nucleo.

O I Edital propbs o desafio de misturar as quatro linguagens (video, fotografia,
design grafico e computacdo grafica) e ter como resultado final instalacGes interativas. Para
Isabella Daltro e Jadilson Machado, jovens das linguagens de design grafico e computacao
gréfica, respectivamente, a palestra sobre intervencdo urbana chamou a atencdo dos dois, que
pensaram em criar um grupo para participar do edital. Para eles, “O seminério amadureceu
muito as idéias porque a gente no comego nao sabia o que fazer, tinha que fazer edital, um
video, alguma coisa?” Ana Paula, egressa da linguagem de video e participando do projeto
Pelourinho Digital, de webdesign nunca imaginou em participar de algo como o seminario.
Para ela, “Foi depois das oficinas e das palestras que a gente teve a idéia, pois a gente viu que
ndo era dificil, era questdo de conhecimento mesmo.” Marina Lima, como poetisa “queria, de

qualquer forma, colocar poesia” e no seminario “... eu aprendi antes, que eu nao tinha idéia
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nenhuma do que era arte digital.” Um depoimento interessante ¢ de José Roberto, jovem de

design, ao ser perguntado sobre o que pensava de arte, tecnologia e interatividade:

Relacionava a eletricidade, algo que vai envolver eletricidade. E arte é algo
bem ludico, algo que sai do comum. Eu esperava que ndo fosse algo que
todo mundo estd acostumado ver, era algo diferente. Entdo, ao ver as
oficinas, obviamente vocé toma um choque ou se surpreende quando vocé vé
algo que nunca viu. E as vezes, quando vocé toma um choque e vocé vai
vendo aquilo, vocé “p0, que legal!”, se surpreende porque vocé nunca viu,
mas ao mesmo tempo, ja volta “poxa” e comega “nunca vi isso aqui” ¢ acha

interessante
Pelos depoimentos percebe-se que os jovens traziam esse desejo de criar, produzir,
mas sem saber como ou por onde. O seminario trouxe informacdes para eles burilarem essas
idéias e terem um caminho de transforma-las em algo concreto. O interessante que o
seminario trouxe foi como a arte aliada a tecnologia pode re-significar objetos tdo familiares
ao dia-a-dia desses jovens como celulares, mapas, graficos de dados, computadores etc. As
palestras e oficinas instigaram esses jovens para o langamento do 11 edital e a inscri¢do de
seus projetos em um tema ainda pouco conhecido como a arte digital. Esse caminho de
aprendizado, que vem desde a escola até a realizacdo do edital busca deflagrar uma

curiosidade crescente no jovem, com o intuito de torna-lo mais criador (FREIRE, 2000).

Como o edital tem carater formativo, a ficha de inscricdo tem informacgdes basicas
como nome da equipe, contatos e descricdo da idéia principal do projeto, e tema que ira
abordar, com uma descricdo superficial das acdes e obra final. A divulgacdo € feita na escola
e com 0s jovens egressos, através de e-mail. Neste caso, a participacdo no seminario foi
essencial para a seguranca necessaria para eles se lancarem nessa empreitada. Durante esse
periodo o clima ficou agitado, pois, eles estavam na finalizacdo dos produtos para a mostra
final da Escola Oi Kabum! Salvador e, como solicitado no regulamento do 1l Edital, tinham
que formar uma equipe com um representante de cada linguagem. Essa exigéncia tinha um
carater técnico e também formador. Como o produto final era uma instalagdo interativa, era
mais rica uma obra com esses varios olhares, que trouxesse video, foto, animacdo etc. Ao
exigir uma equipe multimidia, o objetivo também era fazer com que o jovem tivesse que se
integrar a outros jovens fora de sua turma, saindo do conforto de trabalhar com seu grupo e
abrindo uma situacéo real do mundo do trabalho. Esse foi o primeiro obstaculo do edital, pois
muitos deles reclamaram, afirmando ter dificuldades em formar a equipe. 1sso é perceptivel na
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quantidade de projetos inscritos, cerca de dez, que traduz ndo s6 a complexidade do edital,
mas também o real desejo de passarem pelos desafios exigidos pela escolha. Dos dez projetos
que se inscreveram, alguns foram desfeitos durante a oficina de Elaboracdo de Projetos e
Orcamento, condicdo obrigatoria para a selecao final. Os temas dos projetos, mais uma vez, a
preocupacao desses jovens com tematicas importantes para a sociedade em que vivem, muitas
delas, bandeiras politicas do Governo e/ou partidos politicos e lutas de grupos da sociedade

civil.
4.1. Os temas dos projetos e a visdo dos jovens sobre questdes sociais e politicas

Os jovens que participaram do edital sdo oriundos da Escola Oi Kabum! de Arte e
Tecnologia, e trazem uma bagagem nédo s6 técnica das linguagens (video, fotografia, design
grafico e computacdo gréafica), mas também critica e cultural, através de aulas como Oficina
da Palavra, Arte e Tecnologia e Desenvolvimento Pessoal e Social. Além disso, dentro do
conteddo sao trabalhadas outras questBes transversais como cultura, identidade, comunidade,
direito a cidade, entre outras. Todo esse conhecimento influéncia nas escolhas dos temas dos
projetos desses jovens, envolvendo tematicas ligadas ao cotidiano ou voltadas a temas mais
universais como direitos humanos, questfes politicas e sociais, que sdo importantes para eles.

Para Paulo Freire:

Todo ensino de contetidos demanda de quem se acha na posicao de aprendiz
que, a partir de certo momento, va assumindo a autoria também do
conhecimento do objeto. (2000:140-141)

Quando se aborda o assunto juventude contemporanea, sempre se fala na alienacdo
dos jovens de hoje, sem interesse por questdes politicas ou sociais, desconhecedores da
historia e da cultura do pais e muitos outros julgamentos negativos. Mas, pesquisas feitas para
definir o perfil da juventude brasileira apontam resultados menos pessimistas. Em Retratos da
Juventude Brasileira — Analises de uma pesquisa nacional, do Instituto Cidadania os valores
mais importantes para 0s jovens sdo solidariedade (55%), respeito as diferengas (50%),
igualdade de oportunidades (46%). Entre os direitos mais importantes estdo os individuais,
com 50% (liberdade 25%, igualdade 14%); e os sociais, com 43% (emprego 15%, educacao
12%, salde 6%). Na mesma pesquisa, ao serem indagados sobre a intencdo de fazer trabalho
social ou negdcio no proprio bairro, 57% querem se engajar em trabalho social e 38% algum

negocio. Mas, s6 22% dos jovens fazem algum tipo de trabalho social. Isto € compreensivel
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ao se notar a pobreza de grande parte dos jovens brasileiros. 42% dos jovens vivem em
familias com renda até dois salarios minimos, sendo que 40% estdo desempregados e 36%
trabalham, a maioria na informalidade. Para Singer (2005, p.35), “O que o perfil da juventude
brasileira deixa entrever € que os jovens brasileiros irdo a luta por um Brasil melhor desde que

obtenham as bases minimas de sobrevivéncia”.

A pesquisa Juventude Brasileira e Democracia: Participacdo, Esferas e Politicas
Publicas traz alguns dados especificos dos jovens soteropolitanos. Perguntado o que mais
preocupa a esses jovens, a violéncia e o desemprego foram os mais respondidos, sendo

citados por 39,7 por jovens das classes D; 34,3, da classe C; e 16%, das classes A/B.

Relacionar essas estatisticas com o contexto histdrico é fundamental para uma analise
mais reflexiva do que esses numeros querem dizer. Ao analisar as estatisticas divulgadas

sobre as praticas de consumo, Michel de Certeau diz:

A forca desses célculos se deve a capacidade de dividir, mas essa capacidade
analitica suprime a possibilidade de representar as trajetérias taticas que,
segundo critérios proprios, selecionam fragmentos tomados nos vastos
conjuntos de produgdo para a partir deles compor histérias originais.
(1990:92)
Os temas escolhidos por esses jovens expressam essas trajetdrias taticas excluidas nas
estatisticas da maioria das pesquisas. Essa “trajetoria” evoca “uma sucessao diacronica de
pontos percorridos, e ndo a figura que esses pontos formam num lugar supostamente

sincrénico ou acroénico” (CERTEAU, 1990:92, 93). No projeto Sucata, José Roberto trata do

meio-ambiente, com um foco no problema do lixo das grandes cidades, neste caso, Salvador

e, mais especificamente, seu bairro, Sdo Caetano. O que despertou seu interesse pelo tema foi
a historia de seu tio, aposentado e catador de lixo, discriminado por causa do trabalho, mas
que tem orgulho de trabalhar e o usar o dinheiro extra para comprar o que deseja. Segundo

José Roberto,

E com o dinheiro do lixo, ele comprou muitas outras coisas. Ele tinha duas
televisbes, ele tem DVD, ele tem cama [...] comprou tudo com o dinheiro
dele, ele ndo comprou com o dinheiro que ele recebe do Governo
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Figura 8 - Sucata

A visdo desses jovens em relacdo ao mundo vem de experiéncias pessoais, que ao
mesmo tempo retratam o universal e o particular. Mas, todas elas, indicando a preocupacéo
com o outro, com o futuro do mundo onde vivem. Essa também é a forma desses jovens

exercem sua cidadania. Para Pais:

Uma compreensdao cultural desta “cidadania da intimidade” (Plummer,
2003), que contemple o universo dos sentimentos e das fantasias, ajudar-nos-
& a perceber melhor a natureza dos investimentos emocionais dos jovens
guando estdo em jogo identidades (individuais e grupais) ndo determinadas
por interesses racionais (Frosh, 2001). (2005:56)

Sara e Ana Paula sdo moradoras do Suburbio Ferroviario de Salvador, e trazem no seu
projeto Na Linha do Suburbio o desejo de falarem dos pontos turisticos da regido,

conhecida, geralmente, pela pobreza e violéncia. Ana Paula fala da importéancia do projeto:

Eu acho que foi divulgar o sublrbio mesmo, mostrar 0s pontos, ndo s6 tem
pontos negativos no suburbio como falam, s6 que falam de violéncia, de
morte, trafico, drogas e ai a gente via que ndo era s6 isso, tinha pontos
culturais que ninguém falava, que a gente ndo sabia, eu ndo sabia de
Plataforma porque ninguém nunca divulgava, s6 divulgavam trafico, morte,
sO coisas ruins, entdo decidimos fazer o totem por isso, por essa razdo, para
divulgar, s6 que de uma forma diferente, que agrade, que chame, que o olhar
para as pessoas, e pensamos o totem por essa razdo, jogo ja chama pessoas,
entdo se fosse um fliperama, todo mundo ia reconhecer logo de longe, entdo
ia trair por € um jogo e ia ver que no suburbio tem lugares, tem pontos bons.
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Figura 9 — Na Linha do Subirbio

Os temas delineiam o restante do projeto, € através deles que se define o conceito do
projeto, o conteldo e instalacdo interativa da exposicdo. Com o tema se inicia a leitura desses
jovens em relacdo ao mundo que vivem e se constroi a linha de atuacdo dos educadores
envolvidos no processo do edital, pois esse entendimento tem que ser co-participativo
(FREIRE, 2000). O projeto Sem Limites veio depois que Jadilson e Isabella assistiram a
palestra sobre intervencéo urbana, no Seminario de Arte e Tecnologia. O tema acessibilidade
foi sugestdo de Isabella, que participou de criacdo da revista de conclusdo da Escola Oi
Kabum!, e ficou responsavel pela matéria sobre acessibilidade, onde dividiu com outros
colegas a pesquisa, 0 texto e a diagramacdo. Por ndo ter explorado o tema na revista, ela
sugeriu ao grupo o aprofundamento do mesmo. A ddvida era que acessibilidade aprofundar, o
cego? O cadeirante? Eles pesquisaram na internet e acharam um video no youtube, onde
pessoas representavam manequins em vitrines de lojas nos Estados Unidos. Com isso, eles

tinham a certeza do projeto ser uma intervencdo urbana, como explica Isabella:

A gente ia aproveitar essa idéia que ele viu no video, ai a gente teve a idéia
de pegar 0os manequins e colocar no lugar da pessoa, neste caso, no lugar do
cadeirante, a gente pensou em colocar isso dentro de um 6nibus também,
mas vimos que ndo ia dar certo, também pensamos em abordar deficiéncia
visual, ai comecou a embaralhar e ndo deu certo. Mas queriamos continuar
com essa idéia dos manequins, essa idéia de inverter os papeis a idéia de
deixar um cadeirante na sinaleira, que na verdade fosse um manequim e ver
qual seria a reacdo das pessoas, se ia la ajudar, com uma plaquinha me ajude
ou um cego também, foi que a gente juntou a idéia do video, mas]...]

62



Figura 10 — Sem Limites

Ao mesmo tempo em que o edital prioriza os projetos autorais, também busca exercer
0 conceito da autoria compartilhada entre os jovens. Essa possivel contradicdo traz reflexdes
sobre como problematizar essa questdo dentro do processo, ja que um dos fatores de
persisténcia diante dos problemas encontrados é esse pertencimento, essa autoria, essa
sensagdo de ser o “dono” do projeto. Para amenizar, o regulamento exige uma autoria
compartilhada, onde a troca de saberes seja exercida pelos jovens. Na prética, percebe-se que
o perfil de lideranca é exigido, e, que, muitos desses jovens ndo possuem ou nao querem.
Todos os projetos foram coordenados por duplas, menos o Sucata, criado e liderado por José
Roberto. Com um perfil centralizador, em seu depoimento ele deixa claro sua dificuldade em

compartilhar suas idéias. Ao formar o grupo:

Na verdade, quando eu montei 0 meu primeiro grupo, eu ja tinha formado
minha idéia sozinho. Entdo eu s6 apresentava quando eu chamava as pessoas
para 0 meu grupo, eu apresentava aquilo que eu ja tinha feito. Ja tava pronto,
sO era as pessoas entrarem e darem o seu trabalho, mostrar o seu trabalho e
ndo que ela também ajudou. Obviamente, deu poucos comentarios, “por que
ndo fazer isso? Por que ndo fazer aquilo?

Mas, mesmo um projeto autoral, pode ser compartilhado de forma tranquila, Isso foi o

que ocorreu no projeto Po-Imagem, que foi uma jungdo das idéias de Marina e Bianca, um
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videoarte sobre um dia na vida de uma mulher, tendo como fio condutor trés poesias de

Marina:

Na verdade era meu projeto, né. Bia queria fazer de masica, né? Na verdade,
sobre musica eletrbnica e eu sobre danca, envolvendo minhas poesias. Ai
como teria que ser cada um de uma equipe, envolvendo, no caso, cada
linguagem. A gente pensou em juntar, mesmo, as idéias e fazer...juntar
musica com danca, mas acabou a idéia ficando diferente, super diferente.

Figura 11 — Po-Imagem

No Interart, Thamires e Kaline, trouxeram o compartilhamento como tema de seu
projeto, através da criacdo de um blog colaborativo, onde jovens artistas podiam expor seus
trabalhos. Para incentivar a participagdo “a gente tentou montar um concurso pra galera que
ndo encontra espago pra divulgar seu trabalho ndo desistir de continuar fazendo”, explica

Thamires.
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A Figura 12 - Inferart

O fato do edital trazer projetos que se iniciem das idéias dos jovens, faz com que a
escolha dos temas indiquem um caminho da atuacdo deles na sociedade, tratando de questdes
que estdo em discussdo nos campos sociais, politicos e culturais. Essa preferéncia por
temaéticas sociais ja € indicio de suas escolhas de vida, pois sdo jovens de comunidades
populares de Salvador, oriundos de projeto social, onde tiveram oportunidades de
desenvolverem conhecimentos, muitas vezes, distantes de suas realidades. Ao se tornarem
criadores, esses jovens vivenciam uma experiéncia de transformacdo interna, que véo levar
para o resto da vida. Em alguns essas transformacdes vém se forma intensa, em outras
gradualmente, quase imperceptiveis. Os depoimentos trazem fortes mudancas na conducao da

vida mesmo, como é visto na fala de Isabella, do Sem Limites:

Eu aprendi a aceitar mais o desafio, a ter coragem por assim dizer, eu achava
gue ndo ia ter coragem, entdo acho que aprendi a ter coragem, e impor, dizer,
ndo aqui eu vou fazer. Em casa mesmo era dificil ter o apoio da minha
familia, minha mée odiou a idéia porgue eu tinha que vim para ca domingo,
sabado e domingo, com medo, as vezes ndo queria deixar, eu dizia, eu vou,
ndo interessa, eu me comprometi com isso, sabe, aprendi a honrar meus
compromissos, eu me dediquei, eu disse que ia continuar e vou continuar,
ndo me interessava nada que outras pessoas dissessem, aprendi a respeitar
mais a mim mesma, acho que eu pensava demais no que os outros iam dizer.
Alguma vez antes desse projeto, todas as idéias que eu tinha ndo davam
certo porgue eu deixava gque tudo que as pessoas me diziam de negativo me
influenciassem e com esse projeto aprendi a ndo deixar , acho que isso foi
mais 0 que mais me ajudou.

65



José Roberto, do Sucata, também traz uma reflexdo sobre suas mudancas depois de
participar do edital. Desde o comego, sua dificuldade era com o outro, em dividir, tanto que

ele foi o Unico que estava so na coordenacdo, responsavel por todas as etapas. Para ele:

Quando vocé procura se conhecer, vocé vé que vocé pode alcancar aquilo,
vocé nota que vocé precisa ser compreensivel, é necessario tempo, é
necessario que vocé escute 0 outro pra que vocé possa aprender. Entdo, vocé
lhe dar com “quem sou eu?”, essas facetas, “quem sou eu, na verdade?”, o eu
de hoje ndo sou o eu de amanhd, ndo. E o eu, do inicio do edital, ndo sou eu
do final do edital. Entdo, eu diria que ¢ isso. Mexe no “quem sou eu?”’. Nos
somos hoje uma pessoa, amanha € outra e, a cada dia, vai ser outra.

Ao transpor suas idéias em obras artisticas eles estdo usando um tipo de tatica que
burla a detencdo de um conhecimento da elite cultural. Certeau (1990) ao falar das taticas de
consumo fala da engenhosidade do fraco para tirar partido do forte, que condiz com a atuacao
desses jovens dentro do edital. A tatica, para Certeau, € a arte do fraco, “é¢ movimento “dentro
do campo do inimigo”, como dizia Von Bullow, e no espago por ele controlado” (1990:95).

Bianca, do Po-Imagem, traz em sua fala esse movimento:

E no dia que tinha um critico, um ‘negdcio assim, um critico de video tava
ai. Quando eu entrei, ele entrou. Quando entrei pra mostrar o projeto, ele
saiu achando étimo. Foi...eu achei 6timo. Eu tava de olho, assim, nele pra
ver 0 que ele ia achar. Ele achou maravilhoso, ai foi 6timo. O pessoal
entrando, também, achando aquilo...”como é que vocé fez?” Todo mundo
gostava das poesias, quando descobriram que ela (Marina) que fazia, que
escrevia, o pessoal ficou [...]

Os temas das obras vistas em conjunto traz um panorama de questdes debatidas no
mundo contemporaneo, mostrando que esses jovens estdo “antenados” com o mundo que

vivem e tém o que falar sobre ele.

4.2. Oficinas artisticas e técnicas

Para os profissionais envolvidos no 11l Edital, as oficinas eram um desafio dos mais
importantes para o sucesso do edital. Um dos objetivos ndo é sé a independéncia dos jovens
nas etapas do processo, mas também ndo influenciar no resultado final dos projetos
selecionados. A relagdo entre oficineiros e jovens é de uma troca de saberes, onde o0s
primeiros entram com a experiéncia profissional e os segundos com suas idéias, seu olhar e

também sua experiéncia com relacdo aos temas escolhidos por eles. Daniel Mato (2009) traz o
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conceito de interculturalidade ao falar de relagcdes entre culturas, sejam estas relacfes de
trabalho, de convivéncia em espacos fisicos e sociais, de producdo de conhecimentos, de
educacdo, ou do que seja. Nesse conceito € importante o intercdmbio de conhecimento entre
os participantes do didlogo, trazendo suas experiéncias de vida para a constru¢do de novos
conhecimentos. Ha nesse processo uma troca de culturas, onde a diferenca cultural vem
muito mais das interpretacGes das experiéncias humanas, que da diferenca étnica, de raca, de
género ou idade (MATO, 2009, 74). Para Mato a cultura:

“Cultura” ndo é um objeto, nem um conjunto de objetos, ou de atributos
“objetivos” de certos seres ou coisas. O uso da categoria “cultura” denota um
olhar, seja esse o do pesquisador ou o de outros atores sociais. Nesse sentido,
é um adjetivo. E por isso que, no interior de qualquer grupo humano que se
supoe e se afirma que partilha “uma cultura”, sempre hé disputas sobre como
é, 0 que é e 0 que ndo é essa cultura, o que inclui e ndo inclui. E usual
observar essas diferencas e inclusive disputas, por exemplo, entre mulheres e
homens, ou entre individuos de diferentes geragdes de um mesmo povo
indigena, ou, quando se trata de um pais, entre gente de diferentes regides,
classes sociais, etnias etc. (2009:76)

Ao participar do Nucleo de Producdo Kabum! Novos Produtores, esses jovens ja vém
da Escola Oi Kabum! Salvador, trazendo uma bagagem de conhecimento importante, ndo sé
técnico, mas também critico e cultural. Mesmo assim, muitos ficam acanhados com a
presenca de um profissional que, neste caso, vem com conhecimentos novos, e, muitas vezes,
distantes de suas realidades. Outros ndo, mesmo diante de tanta informagdo nova, mantém
uma postura de enfrentamento. No decorrer das oficinas, as duas posi¢cdes tém seus prés e
contras. Mas, o desafio continua nas duas situacdes, que é a menor interferéncia possivel nos
projetos desses jovens. Essa preocupacdo tem o intuito de ndo supervalorizar 0s
conhecimentos dos oficineiros, e, consequentemente, desvalorizar os conhecimentos vindos
dos jovens. Mato (2009), fala da diviséo entre saberes reconhecidos como particulares e “ndo-

universais” quando comparados aos saberes cientificos e, supostamente, universais:

Dentro de tal visdo das coisas, costuma-se assumir que os diversos tipos de
saber agrupados sob esta segunda classe sO teriam validade e aplicacdo
“local”, pelo menos até que sejam validados com os métodos proprios da
“ciéncia”. (2009:78)

A identificacdo do jovem com a obra final é importante para que eles se sintam

protagonistas de todo o processo, sendo as oficinas um meio para que as idéias deles
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consigam ser realizadas. Cada grupo teve suas particularidades durante as oficinas. Alguns
comportamentos ou reagdes foram comuns em cada uma das oficinas. A dificuldade de todo
grupo participar das oficinas foi uma constante, mesmo sendo a equipe menor que o solicitado
pelo edital. Nos depoimentos, percebe-se que o comportamento dos jovens em administrar
varias atividades ainda é confusa. O depoimento de Jadilson, o projeto Sem Limites, traz essa
dificuldade “foi um pouco conturbado por causa dos horérios da oficina, um horario eu ndo
podia vir, no outro ela ndo podia, outro dia Maressa ndo podia, outro icaro, no conseguia.” A

primeira oficina foi de Elaboracéo de Projetos e Orcamento, realizada logo apos as inscricoes,

tendo como oficineiro Chico Assis, que ja participou das outras edi¢des do edital. Por ser um
edital formativo, que tem uma proposta de resultado a mais a longo prazo com relagéo ao lado
profissional desses jovens, essa oficina busca capacita-los para participar de editais e leis de
incentivo na area de cultura, um dos caminhos profissionais a ser seguidos pelos que atuarem
nas areas onde estdo sendo formados. O principal objetivo dessa oficina é organizacdo de
idéias, escrita e ajuste financeiro do projeto. Na ficha de inscricdo eles s6 descrevem o
projeto de forma simples, sem detalhamento das agdes, pois para concorrer a selecdo do
edital, é obrigatorio a participacdo nessa oficina. Escrever sempre é um dificultador para os
jovens, que vem junto com o habito da leitura, principalmente, os que séo oriundos de escola
pablica. Idéias ndo faltam, a criatividade é abundante, mas ao organizar e colocar no papel
essas idéias € um longo caminho. A capacidade de execucdo é inquestiondvel, mas pensar o
conceito, a ligacdo das acGes e da obra final com esse conceito € a dificuldade maior. Esses
jovens vém da escola Oi Kabum! com alguns conhecimentos prévios, inclusive sobre
elaboracdo de projetos, pois tiveram atividades nesse sentido. O oficineiro é experiente e traz
atividades ludicas para ajuda-los a escrever os projetos. Mesmo assim, muitos reclamam e

alguns desistem. Para ele:

E preciso lancar mdo de estimulos e recursos pedagdgicos complementares,
como musicas, exemplificagdo com a vida cotidiana, para criar uma maior
empatia pelo contetdo que inicialmente se apresenta distante do dia-a-dia
dos mesmos. Quebrar os paradigmas da falta de habito de escrever eis um
dos grandes desafios. (Chico Assis)

A escola publica de onde vieram esses jovens substituiu o contetdo pela técnica,
implicando na perda da sua utilidade social (CERTEAU:1990). Para Certeau (1990:243) “A
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leitura fica de certo modo obliterada por uma relacdo de forcas (entre mestres e alunos, ou

entre produtores e consumidores), das quais ela se torna o instrumento.”

Marina, do projeto Po-lmagem, que € poetisa traz em seu depoimento outra
observacdo sobre a oficina: “Foi interessante. Assim, eu gosto muito de escrever, mas
escrever projeto é chato (risos). Tem que escrever tudo muito linear, muito certinho. Néo

~ 2
gosto, nao.

Os jovens que conseguem passar por essa oficina dificilmente desistem das outras
etapas do edital. O orcamento foi uma dificuldade que se estendeu até o final do edital, pois as
readequacdes foram feitas de acordo com as necessidades do projeto. Mesmo assim, a visao
do valor de cada rubrica foi importante para essas readequacfes. A evolucdo dos projetos
depois da oficina de elaboracdo de projetos e orcamento é evidente. D& para se perceber maior
consisténcia nas idéias iniciais, um conceito para o projeto, com as a¢cdes conectadas com o
objetivo, com a justificativa, com o publico que desejavam atingir. O resultado ja afirma isso,
dos dez projetos inscritos, cinco conseguiram finalizar seus projetos e entrarem no edital. Os
projetos aprovados foram: Sem Limites, Na Linha do Subdrbio, Sucata, Interart e Po-

Imagem.

Até entdo, o conceito artistico dos projetos nao foram analisados, mesmo se iniciando
as discussdes sobre a obra na primeira oficina, o aprofundamento veio na terceira oficina,
onde foi definida a instalacdo interativa e a programacédo. A segunda oficina aconteceu trés
meses depois, devido as inmeras demandas da mostra final da Escola Oi Kabum!, que estava
sobrecarregando os jovens. Essa oficina foi para burilar os projetos, pensar as acfes e as
instalacOes interativas que iam ficar na exposigéo. Integrantes do Ecoarte, grupo de pesquisa
em arte e tecnologia da UFBA, ministraram essa oficina. A dindmica era 0s jovens
apresentarem seus projetos para todos e depois pensar juntos as agdes e instalacbes. Mais uma
vez a participacdo foi dividida, mesmo acontecendo nos sabados para facilitar. Com o0s
projetos reformulados em méos, cada equipe tinha que apresenta-los ao grupo, abrindo depois,
uma discuss@o com todos. O foco maior era pensar as instalacdes interativas e fechar as acoes
para se iniciar a producdo de cada projeto. Além de cada equipe apresentar seus projetos, 0s
oficineiros trouxeram varias referencias de artistas contemporaneos que trabalham com arte

digital. Observa-se nessa oficina que ja comecou a se delinear os jovens que iam liderar os
69



projetos, que realmente se sentiam “donos” da idéia e tinham vontade de ir até o fim. A
proposta de ter quatro jovens na equipe, de linguagens diferentes, era com o intuito de quebrar
essa sensagdo de “dono” que o edital trouxe nas outras edi¢bes. Para a metodologia do
programa, era importante ter decisdes mais compartilhadas, mas, pela experiéncia dos editais
anteriores, sempre tem os que tomam a frente das decisdes, que tem a ver com o perfil de
lideranca, que pode ser natural ou despertado durante o processo. Para Kaline, do projeto

Interart, o jovem que participa do edital:

Acho que topar o desafio, né. Porque é um desafio. Aquilo que a gente fez
foi um desafio. Fazer tudo foi um desafio. Eu acho que tem que ser pessoas
gue estejam a fim de desafiar o tempo, de desafiar a novidade, sabe, topar o
desafio. Acho que tem que ser essas pessoas, essa galera que ndo tem muito
medo do que vai acontecer. Dando certo ou errado, vai ser tentado. Acho que
essas dai.
Dos projetos, quatro eram liderados por dois jovens, e um conduzido por um jovem.
Ao final dessa oficina, foi definido algumas acGes com mais forca, outros ainda pendentes
com relacgdo a instalacdo interativa, mas com os procedimentos de producéo ja decididos. 1sso
ocorreu pelo curto tempo da oficina, s6 oito horas. O depoimento de Ana Paula, do Na Linha

do Suburbio, traz um resultado dessa etapa:

Foi para concluir, terminar, fechar o projeto, foi 6timo, pois eu mesmo nao
pensava de ser um fliperama, a gente ndo tinha a minima idéia de como ia
fazer isso. A idéia era um caixa eletrénico com um mapa dentro e acabou.
Agora como desenvolver a gente ndo pensava, a gente pensava em fazer com
aquela chapa, a gente ia gastar muito mais.

Com o projeto Po-Imagem foi diferente, a instalacdo ndo tinha davidas, mas o roteiro
do videoarte ainda estava confuso. Foi decidido que seriam roteirizadas trés poesias de
Marina, mas como, ainda era uma incognita. Para resolver essa situacdo, foi chamado para
uma consultoria com o grupo o videoasta Marcondes Dourado, premiado em importantes
festivais. Durante duas tardes, ele se reuniu com o grupo e ajudou a criar um roteiro para o
video-arte. Segundo Bianca “foi detalhando a poesia pra ver quais elementos a gente pode
tirar dali e foi ai que surgiu o coracdo.” Todos os profissionais chamados para o edital tinham
a ressalva de conduzir para interferir o minimo nas idéias dos jovens. O Interart também foi

a contramdo dos outros projetos, pois ndo iam produzir conteddo para a instalagao interativa,
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mas sim receber de outros artistas, ja que seu projeto era um concurso que selecionaria 10

trabalhos de jovens artistas para serem exibidos na exposicéo.

Entre a segunda e terceira oficina, os jovens produziram os conteudos para as
instalagBes, com captacdo das imagens para os videos, fotos e animacdes. A terceira oficina
focou a programacéo e finalizagédo das instalacdes interativas da exposicao, e a finalizagdo dos
conteudos, tendo alguns que ser refeitos. Para ministrar as oficinas forma chamados Silvana
Resende e Fernando Krum, responsaveis, respectivamente, pelas areas de video e
programacéo. Desde o inicio, a proposta era trabalhar com software livre, sendo o Pure Data,
o programa escolhido. Na Escola Oi Kabum!, os jovens usam softwares proprietarios, tanto
nos PCs, quanto nos Macs. Isso trouxe um duplo desafio para eles, criar e produzir as
instalacGes, além de aprenderem uma linguagem de programacdo nova. Para os oriundos de
computacdo gréfica era mais fécil, mas tinham jovens de outras linguagens. A interface inicial
do Pure Data é uma tela em branco, onde se inicia a programacao, por caminhos diferentes
conforme a instalacdo interativa. Essa idéia de iniciar do zero, remete a proposta dos editais
internos do nucleo de producéo, que ¢ a partir de uma idéia primaria desenvolver um projeto.
Isso se radicalizou no lllo. Edital, pois, ao propor a idéia inicial, nenhum jovem tinha
conhecimento de como se chegar a uma instalacdo interativa. Ana Paula, do Na Linha do

Suburbio, fala da reacdo do publico na exposicao:

Muita gente ficava, poxa, impressionante, como é que faz isso, e a gente
outra hora também estava pensando isso, como é que aquelas pessoas que
estavam apresentando as palestras tinham feito aquilo, e ai a gente via muita
gente perguntando, como foi que vocés fizeram isso, ai é tipo a gente nos
vendo um tempo atras sem aprender nas oficinas.

Nesta época, a data da exposicao ja tinha sido definida, ou seja, tinha-se um prazo para
finalizacdo de todos os projetos. Com isso, a tenséo foi constante, pois alguns projetos tinham
pendéncias com relagdo ao conteudo, e, a0 mesmo tempo, ja estavam participando da oficina
de programacdo, que necessitava dos contetdos para prosseguir. A tensdo vinha dos jovens e
educadores, que tinham que cobrar a entrega dos produtos, mas ndo podiam interferir
diretamente, e, a0 mesmo tempo, entender que cada jovem age de uma forma, em seu tempo,
sendo a negociagdo caso a caso. Segundo Kaline, “quando eu vi as outras equipes, todo
mundo ja tava surtando, Jadilson, acho que ja ndo tinha mais nada na cabeca (risos), ja tava

pirando, também, com a cadeira.”
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Também foi levado em conta a quantidade de informag&o que eles recebiam ao mesmo
tempo em um curto espaco de tempo. Mas 0s que ja estavam nessa fase, ndo pensavam mais
em desistir, j& tinham sido impregnados de “paixdo” pelos seus projetos. A inseguranga € a
certeza caminhavam juntas. A fala de Kaline, do Interart, traz esse dilema “dava até vontade
de desistir. N&o consigo dizer, sei |4, 0 que era que a gente ndo conseguia deixar tudo pra tras

porque pirei em varios momentos”.

Dividida em duas etapas, a oficina primeiro definiu cada instalacdo da exposi¢éo, pois
alguns projetos tinham mais de uma, impossivel pelo tempo; e depois avaliou 0s projetos que
tinham produzido ou ndo os conteddos, e, se serviam para as obras. O desenvolvimento do
conceito era muito importante para se chegar a cada instalacdo. Alguns projetos definiram
rapido, outros ndo, pois muitos jovens se apegaram as suas idéias. Isso fez com que os
oficineiros desenvolvessem caminhos para que eles refletissem sobre a sensacdo que queriam
passar ao publico que estivesse diante de suas obras. O modo mais eficaz encontrado foi
indaga-los com os porqués. Isabella, do Sem Limites, diz “os porqués de Silvana, se nao
tivesse um porque, tinha que ter uma resposta.” Nesta oficina, cada grupo teve sua
especificidade com relacdo a producdo da instalagdo interativa. Para entender melhor o
processo de producdo, sera detalhado cada projeto, através dos depoimentos dos jovens,

buscando perceber claramente a experiéncia de cada equipe.

Sem Limites — Ao iniciar a oficina Jadilson e Isabela afirmaram desconhecer a proposta de
uma instalacdo interativa, ou seja, ndo existia nenhuma idéia do que estaria na galeria. Para
ele, “até 0 momento a gente estava iludido que estava tudo as mil maravilhas, até que uma
certa pessoa incluiu na galeria uma certa instalagdo, ai tudo mudou...”. Praticamente, eles
iniciaram um novo projeto. “Foi muito louca, vocé refazer um projeto em pouco tempo, ja que
vocé demorou um tempéo para escrever e depois ter que mudar brusco mesmo, no total, foi
complicado, mas rolou, a gente conseguiu criar um esboco e com a ajuda deles envolvendo a

tecnologia a gente conseguiu fazer alguma coisa interessante”, diz Jadilson.

Ainda em duvida que deficiéncia abordar, pois todas nao seriam possivel, Isabella nos
diz “eu pensei em tirar a idéia do cadeirante, foi ai que entrei em contato com a Vida Brasil,
para a gente ter uma inspiracdo e foi la que a gente conseguiu o contato com Wilson, que a

gente queria fazer mais entrevista com ele para saber, até entdo a gente tinha mudado a idéia
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do video e da cadeira ser a interacdo com a pessoa, a gente nao estava pensando ainda o game
como completo, a gente sabia que queria fazer um game, a idéia ainda estava crua.” Eles ja
tinham desistido da intervencdo inicial, pois muitas davidas surgiram ao serem indagados
pelos oficineiros sobre a reacdo das pessoas diante de uma outra pessoa pintada de branco e
sentada em uma cadeira, quantas horas de espera para filmar alguma reacao interessante e as

autorizacgdes de imagem de todos os envolvidos.

Silvana trouxe uma idéia inicial do grupo, segundo Jadilson “a gente tinha uma idéia,
bem no comecinho, de fazer um joguinho, em flash mesmo, igual ao que os meninos faziam
do bubble, no joystick, e essa idéia do joguinho voltou e Silvana deu a idéia, porque vocés
ndo fazem um jogo, que em vez de comercial, fosse educativo, pensamos, boa idéia, ai ela
veio, vocés topam fazer um jogo, e como a gente tinha essa idéia bem inicial da intervencéo,
mas foi s6 uma idéia que Icaro deu inicial do jogo, ai quando ela deu essa idéia, eu e Isabella
nos reunimos e eu disse e ai Isabella?. Para Isabella “s6 tinha vantagem, era a idéia do game
com a cadeira.” Com a afirmagdo de Fernando e Silvana que era possivel o game “n0sso

projeto foi remodelado totalmente, nem digo parcialmente, totalmente”, diz Jadilson.

Para Isabela a oficina de programagdao “foi engragada, foi sufocante, as vezes foi
horrivel, na primeira semana foi conhecer o programa, pensei que ia fica s6 nisso, mas depois
gue a gente comegou a por a mdo na massa, porque a cadeira tem que estar assim, assado, e a
gente ainda ndo tinha a cadeira, 0s sensores tem que fazer isso, e a gente sem saber, pois uma
semana nés aprendemos o principio basico do programa.” Para Jadilson, “0 basico do
programa foi para a gente aprender mesmo, para quando a gente estivesse fazendo a
programacdo ndo ficar perdido parecendo uma pessoa desnorteada 14, ficar sem entender
nada, quando a gente estava fazendo as coisas, eu entendia, aquilo liga ali, para que serve isso,
aquilo, ndo sei a real funcdo daquilo tudo junto, mas saber a funcdo de cada um deu para
entender o visual da programacdo. Segundo ele, “na programacdo a gente s6 da um play e
stop, que s6 isso a gente ia precisar no video, que nem esses do Windows media player, com a
programacdo a gente ia criar um mini-player.” Mesmo usando um outro programa, eles
mexiam, basicamente, em audio e video, que para Jadilson, que cursava computacgéo grafica,

era bem mais facil que para Isabella, que cursava design gréafico.
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Ao falar da relagdo com os oficineiros, Jadilson nos diz “foi massa, dando um chute,
um balde de agua fria, mas era necessario, a gente ficava com aquela cara de raiva, dizendo eu
ndo acredito que a gente ia ter que mudar, que saco, mas se era necessario... a gente teve uma
convivéncia alegre, a gente nunca teve um atrito maior ndo. Para ele, “com certeza, se nao
fossem eles, ndo teriamos um projeto criado.” Ja Isabella tem uma avaliagdo muito
interessante e que condiz com a logica da programagdo usada. Para ela, “eu nunca aprendi

com tantos erros na vida, se tem uma maneira de aprender foi essa.”

Na Linha do Suburbio — O projeto tinha duas “veteranas” no comando, Sara ¢ Ana Paula, e
ISso trouxe uma outra maneira de conduzir o processo e das reagcdes em relacdo aos problemas
surgidos durante o percurso. Elas iniciaram a oficina com duas instalagdes, uma externa, com
o fliperama para ser posto na Estacdo da Calcada; e uma interna, para a exposicdo. Segundo
Sara “na exposicdo a gente tinha pensado em fazer uma mesa com um trilho que representava
um trem do Suburbio Ferroviério e nesse trem ia correr em uma linha e em cada estacdo ia
acionar um ponto, que ia passar um video.” Mas, durante a oficina, elas desistiram da segunda
instalagdo. Ana Paula diz “porque, quando foi ver, o dinheiro ndo dava.” Sara confirma “pelo
dinheiro, pelo tempo, que a gente tinha um prazo.” Para dar certo, teriam que comprar um
trem de ferro, pois o tem de pléstico testado durante a oficina ndo funcionou. A decisdo de
eliminar uma instalagdo foi delas, mesmo despendendo tanto tempo. Para Ana Paula “foi
chato porque a gente estava a duas semanas correndo atras disso e depois nada.” Na oficina de

programacao Sara quase ndo participou, ficando responsavel pela finalizacdo dos videos.

Com isso, Ana Paula, que estudava webdesign no projeto Pelourinho Digital, tomou a
frente, e participou, mesmo ndo usando o Pure Data para sua instalagdo. Para ela, “...eu
participei com o Pure Data, eu ja tinha curiosidade de aprender a mexer nesse programa € eu
comecei a desenvolver as atividades que Silvana e Fernando passavam, e para mim foi bom,
apesar de a gente néo ter usado a programacéo, que foi o Pure Data, que a gente iria usar para
mesa, mas ai ndo teve.” Para o fliperama foi usado o Flash, que foi feito por um jovem de

computacéo grafica contratado pro elas.

Ao falar da relacdo com os oficineiros, elas concordam, “Silvana e Fernando a mesma
coisa, com calma dizia € assim, ndo faca assim, eles sabem passar o que sabem e com

facilidade, eles tém uma fluéncia muito grande.”
74



Po-Imagem — Este projeto também era liderado por duas egressas, Bianca e Marina, que ndo
gostavam de programar, uma era mais da area de video e outra de producdo. Como no seu
projeto o video era o principal, ndo houve tanto problema, inicialmente, com a programacao,
que até os proprios oficineiros afirmavam que era tranqiiilo. Segundo Marina “cla (Bia) sabe
que eu ndo gosto de codigo, programacdo. Pra mim foi um pouco meio “barra”, mas foi legal,
deu pra aprender alguma coisa. N&o sou muito boa, ndo, nessa parte, mas foi legal.” Ja Bianca
“Eu que ndo entendia nada. Nada, nada, nada de programacao. Vocé (Marina) tava fazendo o
curso de web, né, e eu que ndo sabia nada de cddigos (risos).” Mesmo assim, as duas

participaram assiduamente e conseguiam juntas aprender alguma coisa durante a oficina.

A instalacdo delas foi pouco reformulada, se mantendo igual desde o inicio. Alguns
detalhes técnicos precisavam ser ajustados. Marina conta que “foi decidir como seria montado
o lugar da exposi¢do, o lugar como seria, né. Na verdade, o cubo, a gente ja tinha escolhido
que seria um cubo, mas como é que na hora de projetar ia dar tudo certo, como ia fazer os
quatro videos funcionarem, né.” Bianca diz “seriam quatro projetores, ai a gente decidiu que
iam ser dois. la dividir a gente como? Como a gente ia dividir?” Essa divisdo de duas imagens

para um projetor foi feita no Pure Data.

A preocupacao com a interferéncia no projeto era uma constante dos profissionais
envolvidos. Segundo Marina, “eles foram falando, na verdade, e a gente foi fazendo. Ai,
quando ja estava quase pronto, j& quase na hora de montar a coisa, que eles comegaram, mas
eles foram dando, meio que, ficavam do lado e iam falando o que tinha que fazer, realmente.
S6 quando viram que ja tava meio perto, mesmo, que eles...”. O mais importante era a
sincronizacdo dos quatro videos dentro do cubo, que foi toda organizada na ilha de edicdo. A
programacado base estava pronta, e a montagem era simples, facil de resolver em relacdo as
outras instalacbes. A programacédo ficou pronta, mas o teste foi feito perto da abertura da

exposicdo. Com problemas, a instalacdo ndo funcionou na abertura.

Interart — O projeto de Kaline e Thamires foi diferente dos outros por nédo precisar produzir
conteudo para a instalagdo. Por ser um blog colaborativo, a instalagdo também usaria as obras
artisticas selecionadas pelo concurso langado dentro do projeto. Foram 10 obras, entre foto,
animacdo e video. Elas também ndo usaram a programacdo dada na oficina. Mas, segundo

elas, essa situacdo adversa foi muito importante para o aprendizado. Segundo Thamires, “eu
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fiquei nessa oficina, também. Muito, muito louco. Porque nosso trabalho ndo teve ligagéo
total com isso ai. A gente era a Unica equipe que ndo tinha que procurar um software pra
desenvolver nosso trabalho. Entdo, a gente tava meio que fora do normal. Todo mundo ali,
envolvido, aprendendo, mas pra gente, ndo servia. A programacéao daquele jeito, no PD, nédo
ia rolar pra gente. Entdo, pra gente, aumentava ainda mais o grau de dificuldade porque a
galera ja ia “aqui vai ligar aqui, que vai ligar aqui”, entdo a galera aprendia na oficina e ja
servia pro projeto e, pra gente, ndo. A gente ia aprendendo, assim, olhando porque é muito
complicado aprender programacdo.” Mesmo assim, ela buscou aprender alguma coisa,
mexendo em outro projeto “Peguei 0 projeto de Marina e fiquei trabalhando em cima do dela,
entdo quando ela ndo chegava.” Kaline também nos relata “Teve um fato legal que foi deles
deixarem a gente se virar sozinhas. Eles: “vai 14, procura ai, procure ai”’. O tempo todo, a
gente tava procurando uma dire¢do, mas a gente que tinha que correr atrds. Entdo, essa parte

foi legal, eu achei.”

Entretanto, para Kaline “acho que o momento mais dificil foi ter que vir nas oficinas
de Fernando e Silvana, foi uma pressdo muito forte, Silvana é a pessoa mais doce que eu vi na
vida”. Chegou um momento que Fernando ajudou-as na pesquisa, fazendo com que elas se
sentissem “aliviadas pelo fato dele estar junto”, fala Kaline. Essa procura foi cansativa, e as
desgastou muito. No final, o conceito da instalacdo foi o colaborativo, ndo s6 dos jovens
artistas vencedores do concurso, como do publico que visitava a exposicdo. A instalacdo
consistia em duas televisdes “uma pra expor o trabalho que a galera tinha enviado pro
concurso e outra pro pessoal que tava visitando a instalacdo, que era vocé ir |4, desenhar,
apertar o botdo e ja ficava salvo, vocé via, podia rever, se quisesse salvar, podia colocar em

outro lugar”, explica Kaline.

Sucata — A situacdo de José Roberto era peculiar, pois ele estava sozinho na condugdo do
projeto. O resto da equipe, ele contratou para cada funcgdo, Por isso, a sua participagdo na
oficina de programacdo foi intensa. Por estar sozinho, tomar todas as decisbes era
complicado para José Roberto, mesmo ele tendo essa caracteristica de lideranga, que muitas
vezes, atrapalhou seu desempenho. Segundo ele, “...eu ja sou uma pessoa autoritaria e € uma
coisa que eu venho treinando, desde que eu estudava na escola, na Oi Kabum!, também na

escola publica, eu era assim e queria tomar as coisas, se ninguém fizesse eu fazia,
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apresentava, eu era assim, eu queria tomar a frente das coisas e, as vezes, eu passava uma
forma de me expressar, uma forma muito rude.” Por estar so, a resolu¢des eram tomadas
diretamente com os oficineiros, sem participacdo de outros jovens. Depois de muitas
conversas, foi definida a instalacdo interativa da exposi¢do, um game, onde uma luva com
sensor, selecionaria o lixo reciclavel para as lixeiras corretas. Ao mesmo tempo, que José
Roberto tinha que desenvolver a programacdo, ele teve que selecionar os objetos, finalizar o
video com as entrevistas e diagramar uma revista eletronica. Ele contratou outros jovens para
a captacdo, edicdo e finalizacdo do video, ja que ele era de design grafico, contratou um
jovem ajuda-lo na computacdo grafica do video. A revista ele tentou finalizar sozinho, mas

ndo conseguiu, ficando pendente.

No decorrer do 1l Edital, percebeu-se um equivoco nas demandas necessarias para a
criagdo e producdo das instalacGes interativas, principalmente, com relagdo a programagéo.
Isso vem da expectativa e inexperiéncia dos profissionais do nicleo de producdo, que pensou,
previamente, em capacitar os jovens em determinados programas, antes mesmo de saber as
necessidades de cada projeto. Durante a oficina de programacdo, alguns projetos néo
precisaram usar o0 pure data, deixando alguns jovens 0ciosos e ansiosos, como Visto nos
depoimentos. Ao mesmo tempo, sobrecarregando os oficineiros, que tiveram de buscar outras
solucdes para esses casos, e, continuar com a oficina para os outros projetos. Pelo pouco
tempo que restava para a finalizacdo do edital, os jovens acumularam muitas atividades nesse
periodo. Essa situacdo trouxe muito estresse, mas também trouxe uma capacidade de
resolucdo deles impressionante, contida nos depoimentos sobre as mudangas ocorridas depois

da participacdo no Illo. edital.

Nos depoimentos dos oficineiros, essa transformacdo dos jovens é perceptivel. Para
Chico Assis, da oficina de Elaboracdo de Projetos e Orcamentos, a grande dificuldade é
escrita e organizacdo de ideias. Para ele, alguns projetos finais tém condi¢fes de serem

enviados para editais externos. Em seu depoimento sobre essas mudancas:

Alguns se destacam mais no processo da elaboracdo, conseguindo
sistematizar melhor as idéias, e colocar em pratica 0os conceitos tedricos.
Alguns conseguem perceber claramente a necessidade de delimitar o espaco,
o0 tempo, o foco de uma idéia para possibilita-la exequivel. Como eu conheco
alguns dos jovens de edicdes anteriores da oficina, posso perceber que ha
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uma evolugdo, principalmente com relacéo a percep¢do do que é um projeto

e de como ele contribui para um melhor desempenho na execu¢do”
Ao falar das dificuldades dos jovens na oficina de programacao, Silvana Rezende e
Fernando Krum trazem novamente a capacidade de visualizacdo das idéias e escolhas

exeqliveis. Para Silvana:

A possibilidade de ir além do que cada um ja tinha experimentado foi um
grande avanco do grupo. ldéias que pareciam sonhadoras, foram testadas,
solucbes criativas foram encontradas e algumas outras abandonadas,
repensadas
Para Silvana, a mudanca mais notada “foi percebida o reconhecimento de cada jovem
da sua propria capacidade de criagdo e realiza¢do.” Para Fernando, 0 comprometimento dos
jovens foi crescendo com o tempo. Para ele, “o exercicio funcionou para despertar a

curiosidade sobre o funcionamento de muitas coisas de seu cotidiano.” O resultado das

instalacOes interativas vistas na exposicgao reflete todo o processo de criagédo e producao.

O produto final foi mesmo um resultado de tudo que foi vivido durante a
oficina. As obras apresentadas sdo0 mesmo o espelho da experiéncia vivida e
dos desejos de transformacdo dos jovens. Analisando cada obra é possivel
compreender tanto o perfil dos jovens de cada grupo, quanto sua forma de
participagdo no mundo, suas realidades e inquietagdes. Mesmo que as obras
apresentem tematicas sociais, é possivel, chegando mais perto, ver também a
personalidade dos jovens que as construiram. Todas as obras se relacionam
com suas experiéncias e formas de ver a vida. (Silvana)

O importante dessas observacdes dos oficineiros € que vdo de encontro com 0s
depoimentos dos jovens sobre o resultado final dos seus projetos e o que eles mais
aprenderem durante o processo do Il edital. Para Isabella, do Sem Limites, o edital trouxe
“também além da condicédo profissional, no meu caso foi mais a capacidade, porque antes eu
acha que ndo era capaz de fazer nada disso...” Para Ana Paula, do Na Linha do Suburbio,
“eu percebi depois do edital, pelo menos aqui na Kabum as portas se abriram para mim
porgque as pessoas viram que eu SoU uma pessoa responsavel e comprometida com o que
faco...”. Jadilson, do Sem Limites, ao ver a instalagdo pronta “eu vejo os perrengues que
passei para construir ele, eu falo, nossa, isso aqui foi eu que fiz? dei parte da minha vida
naquele edital.” Para Sara, do Na Linha do Suburbio, a instalacdo “tem mais a nossa cara
porque os profissionais nos ajudaram a elaborar a nossa idéia, mas video, roteiro, mapa tudo
foi a gente que tinha pensado.” “Entdo como eu fiz esse projeto, eu come¢o a me indagar ao
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ver uma obra de arte. O que teve por tras daquilo ali?”, fala José Roberto, do Sucata.
Thamires, do Interart, conta “cheguei a universidade, todo mundo calouro, ninguém nunca
tinha feito um edital e eu ja participei de um edital que envolveu arte interativa.” Marina, do
Po-Imagem, traz “a confianga, né, de saber que eu posso escrever um projeto e que eu posso

fazer aquilo acontecer e...”

Figura 13 — Oficinas

4.3. Participacdo dos jovens nas etapas de produgdo

A producdo para as instalagfes interativas perpassa todas as etapas, desde a pesquisa,
até a finalizacdo das obras. Nesse processo, a producdo com conteldo é de fundamental
importancia para o sucesso da instalacdo interativa. A maioria usou a linguagem de video para
as obras, desdobrando esse material na producdo de curtas-metragens documentais sobre os
temas. A pesquisa comecou mais superficialmente na oficina de elaboracdo de projetos e
orcamentos, e tomou folego na pré-producdo dos contetdos, logo ap6s a segunda oficina.
Nessa etapa, as equipes foram a campo definir locacdes e personagens, redefinir o orcamento
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e, alguns, definir a equipe de video. Como o tempo era curto, a produgdo ocorreu
rapidamente, antes da terceira oficina. Isso fez com que, alguns materiais ndo fossem
direcionados para as instalacdes, tendo que ser refeitos mais adiante. Para uns projetos
imagens tinham engquadramentos especificos, com o objetivo de passar as sensacfes pensadas
pelos jovens para o publico da Exposicao.

A dindmica e procedimentos da pré-producdo e producdo dos contetdos ndo era
desconhecida pelos jovens, pois, na escola Oi Kabum! Salvador, ja tinham vivenciado essa
experiéncia. Com isso, houve uma maior independéncia e dominio nas decisdes. Contribuiu,
também, para isso estarem trabalhando com seus colegas, em um ambiente descontraido,
dentro de um lugar totalmente seguro. Essa seguranca vem do conhecimento desses jovens da
metodologia usada pelo programa, onde o erro faz parte do processo e, que, os educadores
estdo ali para dar suporte em momentos extremos de dificuldade. Essa zona de conforto traz
algumas reflexdes sobre as cobrancas dos educadores sobre os jovens durante as etapas do
edital. Muitas vezes, as expectativas desses educadores em cima dos jovens vdo além da
realidade da prépria idade, onde eles tém um tempo e maneira prépria de resolver os
problemas. Mas, com um olhar mais atento, os educadores percebem a coragem desses jovens
de entrarem em uma empreitada tdo audaciosa como o Illo. edital, uma novidade para todos
que participaram. Ainda mais, que, ao ver o resultado final na exposi¢do e 0 pouco tempo
gasto para a realizacdo do edital, reafirma o empenho deles. Essa expectativa do educador esta
ligada a uma empolgacdo importante para que 0s jovens ndo desistam nos muitos momentos

dificeis que passaram em todo o processo.

As equipes eram formadas pelos jovens que se conheciam, sendo que, essa
aproximacdo trouxe facilidades e dificuldades. Isso vem a tona nos depoimentos dos jovens
ao falar da fungdo de coordenador, onde, muitas vezes, tinham que tomar decisdes dificeis
para que ndo fosse prejudicado o andamento dos seus projetos. No inicio, como ja dito, o
regulamento do Il Edital indicava a formagdo de uma equipe com quatro jovens de
linguagens diferentes (video, fotografia, design gréafico e computacdo gréfica), mas que na
pratica ndo aconteceu. A maioria dos projetos foi coordenada por duas pessoas de areas
diferentes. Com isso, o papel de lideranca foi acentuado, pois o resto da equipe foi contratada
para determinadas fungdes. Essa situacdo tornou-se desconfortavel em muitos momentos para

os jovens coordenadores. Principalmente, nas tomadas de decis6es mais dificeis como retirar
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um jovem da equipe por ndo cumprir o que foi acordado; a negociacdo de um caché menor; e

a cobranca para entrega dos contetidos para a instalagéo.

Em paralelo, eles eram cobrados pelos educadores com relacdo a entrega do conteudo
para as instalacGes, e pelo coordenador do nucleo de producdo com relagdo as prestacfes de
contas e o andamento dos projetos. Nos depoimentos, essa tensdo foi motivo de muito
estresse, mas também de muito aprendizado. Para muitos deles, entender a separacao entre
amizade e relacdo profissional foi importante para o futuro profissional. Outro ganho, foi ter
uma visao ampliada de como coordenar um projeto, desde a inscri¢do, até a finalizagdo,
vivenciado todas as etapas de producdo. A percepcdo sobre tudo que aprendeu e da
capacidade de lideranca sé vem ao final do projeto, com as instalagfes prontas. Muitos desses
jovens, mesmo superando todos os problemas, ainda tinham duvidas da sua capacidade de
coordenar. Isso porque a concepgéo de lideranca, muitas vezes, era ligada a certas formas de
poder como autoritarismo, centralizacdo etc. Ao indagar se eles sabiam coordenar, muitos
disseram que ndo, mesmo tendo sucesso na conducdo de todo o processo de criacdo e

producao.

Os jovens que participaram do edital, também estavam finalizando a Escola Oi
Kabum! Salvador, que realizou uma mostra final com produtos de comunicacao das quatro
linguagens durante o periodo do edital. Com isso, houve uma parada nas atividades por cerca
de dois meses, até a finalizacdo dos produtos da escola. O Seminario e a Oficina de
Elaboracdo de Projetos e Orgcamento aconteceram entre junho e julho de 2011. A retomada
das atividades ocorreu em novembro de 2011, tendo no meio o recesso de final de ano. Isso
prejudicou a finalizacdo dos conteudos e contribuiu para o adiamento da exposi¢do, que seria

em abril/12 e foi remarcada para maio/12.

O video foi a linguagem usada por quatro projetos, sendo que Sucata ndo utilizou na
instalagdo interativa, mas produziu um curta-metragem sobre o tema. Na linha do Subdrbio,
Po-Imagem e Sem Limites utilizaram o video, de formas diferentes, nas suas obras. SO
Interart ndo produziu conteldo, pois, pelo conceito colaborativo do projeto ndo precisou. Os
videos trazem o olhar dos jovens sobre os temas, pois foi a etapa onde ficaram mais
independentes na concepcdo, principalmente, com relacdo aos curtas-metragens. O roteiro,

imagens e edi¢do foram conduzidos por eles. No caso, de Po-imagem, houve a consultoria de
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um profissional por ser o Unico que usou a ficcdo, mas o fio condutor foi as poesias de

Marina, nada mais intimista para um video.

O Sem Limites, por ser um game, teve especificidades nos enquadramentos e edicao.
Por isso, foi o Unico que teve que refilmar, usando a GoPro, uma mini-cAmera de alta
definicdo, com um campo de visdo grande angular. Como o participante tinha que ter a
sensacdo do cadeirante, o video tinha que ser todo em plano subjetivo. A GoPro foi colocada
no corpo de Wilson, o cadeirante que participou da filmagem, mostrando as suas dificuldades
ao andar pela cidade. Foram usadas outras cameras para 0 making of e imagens mais abertas.
A participacdo de Wilson foi fundamental para a definigéo da deficiéncia a ser abordada.

Jadilson e Isabella entrevistaram Wilson, cadeirante e funcionario da institui¢do, que
“falou das dificuldades do cadeirante, deu um “geralzao”, uma mastigada do que era a vida de
um cadeirante, isso abriu nossos olhos, nos deu uma perspectiva, foi muito interessante, pois
ele é um cadeirante de verdade, ele tinha nocdo, ele passou por muitas dificuldades e a gente
sentiu isso, foi bem legal trabalhar com ele.”, diz Jadilson. Ao entrevistarem Wilson, ele
indicou quatro possiveis lugares da cidade para gravar as imagens. Nessa época, a equipe era
Jadilson, Isabella, Maressa e Jean, que se dividiram e foram fazer pesquisa de campo. Ao
final, o Terminal da Franga foi escolhido, entre outros lugares, porque “a Boca do Rio era
mais questdo de buraco, se vocé olhasse tinha alguma acessibilidade, no TemTudo era mais a
pista porque era carro passando e fomos para os Barris e 14 ndo achamos nenhuma que
abordasse 0 que a gente queria, que era deficiéncia do cadeirante, o melhor lugar mesmo foi 0

Terminal da Franga porque tinha tudo isso em um local s6.”, diz Isabella.

82



Figura 14 — Sem Limites — Making Of

Essa apropriagdo do espago da cidade que os jovens trazem vai de encontro ao conceito
de espaco de Certeau como um lugar praticado. Para ele, “a rua geometricamente definida por

um urbanismo ¢ transformada em espaco pelos pedestres” (1990, pg.184).

Os documentarios trazem ndo sé imagens, mas depoimentos de pessoas comuns, onde o
tema faz parte do cotidiano delas. Todos eles sdo “iguais” aos jovens com relagdo a esse
cotidiano, sdo vizinhos, moradores do mesmo bairro, que estdo descobrindo juntos com 0s
jovens algumas reflexfes que o préprio tema traz. Na Linha do Suburbio a exposic¢do de
lugares turisticos pelos moradores, incluindo os jovens, em uma regido considerada pobre e
violenta é confirmada pelas belas imagens mostradas no video. Em Sucata — Recicladores, o
depoimento dos catadores de lixo trazem, ao mesmo tempo, o orgulho e o sofrimento que essa
atividade acarreta. Ao perceber que aquelas pessoas que estdo no video, fazem parte da vida
desses jovens, direta ou indiretamente, torna os depoimentos mais contundentes.

Os relatos contidos nos curtas-metragens mostram o cotidiano desses personagens, sao
feituras de espaco (CERTEAU, 1990), principalmente, por trazer uma visdo de experiéncias
vividas, ndo de estudos ou pesquisas. Ao falar de relato, Certeau aborda a diferenca entre

relato por objeto e por operagdes. O primeiro determina a lei do “lugar”, o segundo especifica
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os “espacos” pelas acdes de sujeitos historicos. Para ele, “O relato ¢ “diégese”, como diz o
grego para designar a narra¢do: instaura uma caminhada (“guia”) e passa através

(“transgride”)”.

Para Sara e Ana Paula, do Na Linha do Suburbio, o processo de pesquisa foi muito
enriquecedor, pois o Suburbio Ferroviario é formado por varios bairros. “Foi bom para gente
também, porgue a gente mora em Fazenda Coutos, mas a gente ndo conhece toda a suburbana,
a gente entrou em contato com alguns colegas que moram em alguns lugares que trabalhavam
com cultura mesmo, ali no Ponto de Cultura de Plataforma, Sara perguntou a um pessoal de
poesia que morava proximo, que ja fez algum estagio, que ja apresentou alguma peca la, foi
que entramos em contato com dona Alvina, com algumas outras pessoas, teve outras que nao
deu para a gente ir, mas a gente correu a atras e deu certo, ficou s6 dois pontos em
Plataforma, os meninos do hip hop. Foi isso mesmo, a gente correu atrds de entrevistas, atras

de pessoas que apresentavam tudo”, relata Ana Paula.

Figura 15 — Na Linha do Suburbio — Making Of

Para José Roberto, do Sucata, o tema meio de uma motivacdo pessoal, o tio dele é

catador de material reciclavel. No seu depoimento, ele relata “lembro o depoimento de uma
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vizinha minha, Ana, quando ela disse que ela tava pra sair pra ir trabalhar, ai a neta dela
chegou pra ela e disse assim: “minha v6, ndo saia, ndo, minha v6. Nao saia, ndo”. Af ela disse:
“0, filha, ndo posso deixar de ndo ir porque se eu deixar de ndo ir, a gente ndo come amanha”.
Entdo aquilo me chocou, né, e ela ndo so sustentava as netas, ela também sustentava a filha
que fazia filhos, tinha trés filhas, a filha, e também sustentava um outro filho que s6 gostava
de dinheiro, ndo gostava de trabalhar. Quando era a hora de vender, ele ndo gostava, ele tinha
vergonha, principalmente, tinha vergonha da mée. Entdo aquilo mexeu muito comigo e
quando ela falou assim: “vai sua ladrona”, né, a ponto dela trabalhando, e ai, uma certa vez,
ela trabalhando, um cara, passando de moto, “vai sinha desgraga” e ai saiu atirando nela, ela
teve que se jogar no chdo. Isso na Fazenda Grande, que ela trabalha a noite, no periodo da
noite, entdo eles ndo sé vao buscar o pdo de cada dia, mas também passam varias humilhacdes
e, a ponto, de até morrer. E ai, ao ver isso, inclusive ao dar o depoimento, ela chora, essa coisa
e é um sofrimento, é um dia apds o outro. Tem problemas de asma, tem problemas adquiridos,
algumas manchas no corpo, adquiridos pelo préprio lixo, com contato com o lixo porque ela

ndo usa luva, ela disse que é um trabalho muito dificultoso, rasga o saco, né.”

Figura 16 — Sucata — Making Of
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O Po-Imagem é um videoarte com trés poesias de Marina, que conta o cotidiano de
uma mulher, de seus medos, angustias, sentimentos que sdo da autora e foram transpostos
para esse personagem. Quase sem falas, o video tem um apuro estético e sonoro que as duas
jovens, Marina e Bianca, buscavam desde o comeco do projeto. O roteiro é uma ficcdo
construida em cima das poesias. Esse momento de transposi¢éo foi dificil para as jovens, pois
antes de qualquer producdo, essa definigdo era essencial para 0 andamento do projeto. Para
ajudar no roteiro, foi chamado o artista plastico e videoasta Marcondes Dourado, que
“comecou a dar vérias ideias, fazer com que a gente trocasse com Vagner e pensasse em
desconstruir aquela coisa certinha”, relata Marina. Bianca foi a produtora do projeto, a gente
COmMecou a ver que a gente precisava mesmo de...a gente comegou a ver que ia precisar filmar,
ia ter que capturar audio, ia ter que ver quem a gente ia chamar. A gente comecou a listar
guem ia ficar até o final, mesmo, porque a gente ndo podia mudar mais ninguém porque ai ia
ter que pensar quem a gente ia contratar mesmo. Vagner pra fotografar, Mariela pra editar.

Comecar a listar as pessoas e, mais ou menos, 0 que ia precisar pra gravacéo.”

Por ser uma ficcdo, elas tiveram que, na pré-producdo, pesquisar locacédo, figurino,
fazer casting etc. Segundo Bianca, “tinha que organizar os horarios porque, tipo, eu tinha
meus horéarios e tinha que ver o horério da atriz, como seria, ter que passar e quem seria a
atriz. E isso, o que mais deu dificuldade foi essa questio do horario, mesmo. Mas pra gravar
foi super tranquilo, a producéo de sair...quer dizer, a locacdo até que nao foi tdo...porque logo
de cara ndo sei quem falou, se vocé ou Raiane, de Dimitre. Eu lembrei da cena do dia de
Megna, ai Raiane falou onde foi e ai a gente comecou a pensar. Vagner me falou da atriz,
entdo foi, meio que, ndo foi dificil, sO essa parte, mesmo, do horario que rolou essa...e
também do que precisaria para as cenas, que a gente nao poderia abusar muito da locacdo. A
gente teve que comprar café, comprar Xicaras, que agente quebrou um monte de Xxicaras, teve

essa parte.”
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Figura 17 — Po-Imagem — Making Of

Mesmo ndo tendo uma producdo de conteldo, Kaline e Thamires, do Interart, se
ocuparam nessa etapa da divulgacdo do blog e do concurso, uma tarefa que trouxe mais
trabalho que pensavam. Segundo Thamires, “a gente queria criar muita coisa e ai ndo tinha
pessoa pra fazer isso tudo, que a gente queria fazer, no blog, um video chamando as pessoas, a
gente queria conseguir patrocinio, a gente queria muita coisa.” “A gente tinha que pensar no
blog de divulgacéo, de cartaz, disso, daquilo. O blog tinha que ta pronto pra gente conseguir
fazer aquilo, e ai muda isso, muda aquilo”, fala Kaline. Nesse processo, elas passaram por
algumas surpresas, “o que a gente achou que teria de facilidade... foi o pessoal da Kabum!
participar. Acabou que ninguém, sé uma pessoa da Kabum! participou, um egresso. N&do teve
ninguém, assim, da mesma vibe da gente, das mesmas turmas, a gente criou um espaco pros
nossos colegas, mesmos, que ndo tiveram tempo pra participar, entrasse com a gente na
instalagdo. Nem assim a galera se empolgou”, relata Thamires. “A gente achou que seria facil

por ndo ter muito espaco pra galera divulgar seus trabalhos. E a gente encontrou mais uma

87



dificuldade. A gente criou um concurso pra dar brindes pra galera que participava. Entdo a
gente teve que procurar brindes que tivesse a ver com a continuagdo do trabalho da galera.
Entdo, essa foi nossa proposta, fazer isso, pro pessoal participar, mandar seu trabalho,

concorrer e divulgar seu trabalho, através do trabalho nosso”, continua a jovem.

EMUUEDR FU Fean
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Figura 18 — Interart — Trabalhos mais votados

Ao final da producdo dos contedos, os jovens foram para uma segunda etapa, a
adequacao desses contetidos nas instalacdes interativas, mantendo o conceito de cada obra. Os
dois projetos que ndo usaram video na instalacdo foi Sucata e Interart. A obra do Sucata
também foi um game, onde o participante escolhia um objeto na tela e colocaria no recipiente
de lixo reciclavel correto. Como as lixeiras s tinham as cores e ndo os nomes dos materiais
correspondentes, o jogador podia errar ao colocar uma garrafa na lixeira de plasticos e assim
por diante. Os objetos eram fotos recortadas, que foram tratadas e inseridas na interface do
game. Por estar sozinho na conducdo do projeto, José Roberto acumulou varias fungdes. Ao
mesmo tempo em que fazia a oficina de programacdo, estava na finalizacdo do video e da
instalagdo. Mas, para ele, dentro do processo, “o mais facil pra mim, foi essa questdo de fazer
varias coisas ao mesmo tempo, eu achei facil porque eu ja lidava com isso, né, e
recentemente, eu tinha lidado com essa situacéo na questdo das oficinas nas escolas (atividade
de escola Oi Kabum!).” Ja a maior dificuldade na producdo foi “conseguir alguém pra equipe.

Essa foi a maior dificuldade. Trabalhar sozinho. Por mais que a gente tenha, seja treinado pra,
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coisa da vida, né, a gente sempre teve sozinho na vida, mas a gente tem a necessidade de ter
uma outra pessoa, um auxilio. N6s fomos criados para termos um auxilio. Entdo a gente sente,
ai fica: “poxa, se tivesse alguém, seria de quebra”, s6 que a gente, muitas das vezes, somos
orgulhosos, ndo quer nem ouvir a opinido do outro, por achar que a gente ta la no topo, por
achar que a gente ja fez um monte de coisa”, relata José Roberto. Essa questdo vem a tona ao
falar da prestacdo de contas “era algo muito, eu digo muito ruim porque eu tinha que ta atento

a tudo, tudo tinha que anotar, eu nao tinha ninguém.”

Figura 19 — Sucata — Montagem Instalaciio Interativa

No Interart, o contetdo da obra foi os trabalhos enviados para o blog e inscritos no
concurso, que, na sua maioria, foram trabalhos fotograficos. Como a instalagdo tinha um
conceito colaborativo, o principal componente era a possibilidade do participante interferir na
obra. Para Kaline, “a gente teve a dificuldade, também, de incorporar o trabalho dessas
pessoas na nossa instalacdo, sem sofrer nenhuma modificacdo, a gente divulgar do mesmo
jeito que foi enviado, ai a gente teve que desenrolar esse tipinho novamente.” Muitas idéias
ocorreram, como uma instalacdo com um sofd,uma sala, depois em um jogo, com um skate,

sempre pensando em um espacgo s6 delas. “A gente ndo sabia 0 espaco que a gente ia usar, até
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entdo, a gente ndo sabia 0 que todo mundo ia fazer. Entdo, pelo menos eu ndo conseguia
enxergar a instalagdo pronta, sabe”, fala Thamires. Ao final, depois de muita discussdo ‘teve
um momento que a gente ja tinha decidido tudo, o que seriam as duas televisdes, que eu falei
assim: “ah, tem que comprar dois cavaletes”. Ai, ela (Silvana): “Por que tem que comprar
cavalete?”. Ai eu pirei, Ai eu disse: “ndo, vocé td maluca?” Fui no inferno e voltei (risos). Ai
eu tive que explicar pra ela, que convencer que aquela era a melhor solucdo e ja tava tudo
decidido. O desenho ja tava pronto, ai ela vem me perguntar o porqué da televisdo. Ai eu
pensei: “ai, meu Deus! E persegui¢do”. Ai no final a gente se deu conta que o nosso trabalho
era 0 mais facil, né? A gente pensou tanto, a gente pensou numa coisa tdo grande”, relata

Kaline.

Uma das dificuldades foi pesquisar a programacdo que servisse para a instalacéo, pois
ndo era o pure data. Essa situacdo juntou com uma caracteristica do projeto, elas ndo iam
desenvolver produtos, e, sim, receber trabalhos artisticos. Com isso, a sensacdo que a
producdo ndo andava, fez com que, em alguns momentos, elas ficassem desestimuladas.
“Todo mundo tava fazendo e, a gente, nada. As equipes tdo grandes e a nossa so tinha nds
duas, uma que ndo vem (risos), como assim? Entdo, foi isso. Dava até aquela coisa assim: “ai,
que inveja, fulano td com a equipe cheia” (risos), “td rolando gravacao, ta rolando isso, € a

gente dentro da sala, com o ar condicionado |4, j& tava com a cabega a mil”, fala Thamires.

Essa tensdo aconteceu todo o tempo, pois quando uma estava imersa, a outra estava
mais distante, sempre por estarem ocupadas com outras atividades. Mas, essa dindmica ajudou
na continuidade do projeto, trazendo sempre mais leveza e persisténcia. Para Thamires “por
ndo estar tdo envolvida assim, de presenca, fazer com que ela acreditasse mais que ia dar
certo, sabe. Eu: “ndo, Kal, vai ficar bom™.” O papel trocou na oficina artistica “Ai eu tava
fazendo e foi uma mudanca. Eu comecei a enxergar da forma que ela enxergava e ela ficou
mais “vai dar certo, vamos 14, tal”, entdo logo no comecgo dessa cena, teve uma troca de

papeis”, diz Thamires.

Ao final, a sensacdo de amadurecimento foi sentida pelas duas jovens, tanto no

profissional, quanto no pessoal. Mas, que no dia-a-dia se completam e influencia uma a outra.
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Figura 20 — Interart — montagem instalacio interativa

No caso de Sem Limites, nada tinha sido feito, ja que a instalagdo como um game foi
escolhida depois. Com isso, a producdo dos contetdos e a programacdo foram feitas ao
mesmo tempo. Para isso, foi criado um esquema com Silvana de definir o local onde seria
feita as gravacOes para o game, logo em seguida montar a seqliéncia de imagens, com 0sS
enquadramentos ja definidos, e, depois editar com tempos e cortes precisos para 0 game

funcionar.

Jadilson e Isabella ndo eram da &rea de video, ndo tinham conhecimento técnico,
sendo essa uma das etapas de maiores dificuldades. Por isso, a escolha da equipe era essencial
para o sucesso do projeto. Na primeira formacdo Jean e Maressa eram 0s jovens contratados
para produzir o video. Jadilson nos explica que “as primeiras gravacdes e gente foi para
gravar como tinhamos em mente, iamos que tal cena, Silvana tinha explicado a questdo da
gravacdo, s6 que na primeira gravacdo ndo teve material suficiente para a gente fazer um
game, a gente fez a gravacdo pensando em uma matéria para cadeirante, ndo com uma Vvisao

de jogador, de quem vai jogar um game.”

A solucdo foi contratar jovens mais experientes, que ja tinham feito outros trabalhos
para o nucleo de producdo. Entrou na equipe Sara e Deivisson, que eram do projeto Na Linha
do Suburbio. As filmagens foram refeitas com um maior detalhamento de cada
enguadramento, depois houve a edi¢do seguindo rigorosamente o roteiro. Enquanto isso, ndo
se podia avangar na programacdo sem 0s videos prontos. Nessa etapa, a pressao em cima
deles foi grande, segundo Isabela “quero data, eu ja ouvi essa conversa, e isso foi uma coisa
qgue me deixou maluca, eu fiquei doida para montar o cronograma, pois toda hora tinha que

mudar coisas, até que eu disse para Deivisson tem que terminar tal dia.” Nesta parte da
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programacdo, Fernando é que estava finalizando, sem a participacdo dos jovens, devido a
maior complexidade. Na montagem Jadilson conta que “a gente montou a cadeira, pesquisou
também o dispositivo que ia ficar na roda, a gente ndo tinha certeza, eu levei um problema
para Fernando, pois eu disse que o dispositivo que ele arranjou ndo ia ar certo, porque esse
dispositivo vai travar uma hora, porque sempre tem alguém agreste, que vai bater e ndo dé o
sinal, ou algo desse tipo. Ai a gente pesquisou e chegou ao sensor na roda com aquele
disquinho branco e preto, ele estudou bastante isso e tudo que ele estudava passava para mim,
eu entendia pouco, ndo vou mentir, mas eu entendia 0 basico que aprendi na oficina de

computacdo, ai a gente colocou o arduino e através desse sensor conseguimos desenvolver.”

Para eles “0 orcamento foi tranquilo, tudo eu pedia nota, e no final eu aprendi a fazer
prestacdo de contas,que eu ndo sabia, nem sabia que existia isso, foi bom e ndo é meu, entdo

vocé tem que dizer, eu gastei dinheiro com isso e aquilo”, fala Jadilson.

Como se vé, Jadilson e Isabella tiveram que administrar muitos percal¢os durante a
producdo.Mas, fica claro o aprendizado que eles adquiriram com essa experiéncia. Mesmo
assim, ao falar em coordenar Jadilson nos diz “eu era uma pessoa nao digo relaxada, mas eu
ndo tinha, na hora que precisava, autoridade como o bambambam do projeto, o diretor do
projeto, eu ainda tenho essa dificuldade, de chegar nas pessoas e mandar, eu ndo consigo
mandar em uma pessoa, chegar e dizer eu sou dono do projeto e dizer faca isso que eu quero,
eu ndo consigo ainda.” Isabella também fala “eu também ndo consigo, eu consigo, eu fui
criada para ser muito submissa, entdo eu também ndo consigo chegar a gente vai quere isso
agora pronto.” Mas, ao analisar mais claramente, eles afirmaram ter conseguido coordenar do
jeito deles. Jadilson nos diz “a minha coordenagdo era mais a base da conversa, eu chegava e
falava, ndo é que a gente esta precisando disso, daquilo. Eu chegava e conversava com as
pessoas, a gente precisa disso porque Jean esta apertando a mente da gente, Silvana esta

precisando dos videos, eu era mais na base da conversa, com Deivisson e Sara foi tranquilo.”
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Figura 21 — Sem Limites — montagem instaléqﬁo interativa

Sara e Ana Paula, do Na Linha do Suburbio, ja tinham experiéncia em outros editais
do Ndcleo de Produgdo Kabum! Novos Produtores. No caso, do Illo. Edital, o principal
desafio para elas foi a parte da instalacdo interativa, ja que tinham dominio da linguagem de
video. Nos depoimentos percebe-se uma sensacdo de fluidez nas decisbes, como quando
abordadas sobre a dificuldade na formagdo da equipe. Segundo Sara “essa dificuldade foi
mais no inicio quando a gente sentou para elaborar o projeto, e, depois que se formou, quem
se encaixou, ndo saiu e ficou até o fim.” Ja na pesquisa se vé como a ja uma experiéncia ¢
importante, pois elas conseguiram formar uma equipe enxuta, com funcGes definidas,
registros de video, foto, entrevistas, tudo para facilitar na hora de criacdo do roteiro e

cronograma de filmagem.

Outro indicio dessa situacdo, foi a participacdo de Sara e Deivisson nos outros
projetos, principalmente, no Sem Limites, coordenado por dois jovens de outras linguagens,
mas que tinham o video como linguagem principal da instalagdo interativa. “Para mim, foi
assim Gtimo eles estarem na nossa equipe, porque eles sdo profissionais e eles procuravam
dividir tudo certinho e eles entregaram no prazo certo e foram ajudar as outras equipes, que
muita gente ndo estava disponivel para fazer, e eles ainda tiveram essa multifuncdo de
entregar no prazo certo, sem prejudicar nosso projeto, para mim o que foi bom foi isso0.”, diz
Ana Paula.

No projeto inicial, seria feita duas instalagdes interativas, uma para ficar na Estacdo da
Calcada e outra para a exposicdo. Com o decorrer do tempo, percebeu-se a inviabilidade de
produzir as duas, ndo muito pelo tempo, e sim pela questdo de orcamento. Na oficina de
programacao os dois projetos estavam sendo desenvolvidos em paralelo, pois o totem para a

93



estacdo, que tinha a estrutura de um fliperama, foi feito em flash; e a mesa interativa, era em
pure data. Para o totem, elas contrataram um jovem de computagdo gréfica e, para a mesa
interativa, Ana Paula estava programando na oficina. Segundo Ana Paula ‘“ela(Sara)
participou s0 para saber o que formato era o video, como ia adaptar esse video para a
programacao, eu participei com o pure data, eu ja tinha curiosidade de aprender a mexer nesse
programa e eu comecei a desenvolver as atividades que Silvana e Fernando passavam, e para
mim foi bom, apesar de a gente ndo ter usado a programacéo, que foi o pure data, que a gente
iria usar para mesa, mas ai ndo teve.” Com isso, elas focaram na mesa, que tinha uma
estrutura de um fliperama antigo, que elas tiveram que adaptar para receber o0 mapa interativo.
Ana Paula coordenou toda a montagem. Ela se apropriou e se dedicou de forma surpreendente

para a finalizacdo do fliperama.

Como ela estava a frente da montagem, no depoimento as dificuldades observadas foi
“foi armar aquela estrutura toda e procurar alguém, que primeiro a gente ficou pensando quem
ia chamar para fazer a reforma e poder colocar o monitor e tal, foi ai que conseguimos a
pessoa para arrumar, que foi até facil, pois ja sabia fazer gambiarras, e ele ndo cobrou téo
caro, foi bom porque eu conheco ele, € 0 marido de minha mée, ai ele fez mais barato para a
gente, ele reformou todo, a gente ajudou ele a colocar o totem, eu e Bruno, a gente ficou aqui
sébado, foi dificil armar, pois toda hora dava um erro, ai dava simetria errada, ai ele tinha que
tirar e colocar de novo, a gente gastou muito tempo com isso, em armar para ficar certinho,
demorou muito tempo para a gente colocar a CPU embaixo, e ver como ia ficar na hora de
comprar a caixa, como ia colocar a caixa de som, era a parte de armar mesmo, como por cada
coisa em seu lugar, como iria se encaixar, foi dificil e a gente levou muito tempo assim sé
nessa historia de armar, foi problema no computador, ai a gente teve que pedir socorro para o
pessoal da Target que veio aqui, estava entrando s no modo de seguranca, foi dificil por isso,
pois ja estava tudo armado e tava dando erro, depois que estava tudo armado, ja tinha testado
0 monitor, testado a CPU, deu erro, nessa parte foi muito mais dificil porque a gente tinha que
tirar tudo quatro dias para entregar, foi dificil nessa hora. O imprevisto acontece no momento

gue a gente menos espera.”

Administrar o or¢gamento foi uma dificuldade encontrada pelas duas, que dividiram

essa fungdo. Para Sara, “acho que, apesar de a gente ter feito um orgamento, acho que a
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questdo de gerenciar mesmo, porque a gente fez um orgamento, mas quando a gente comeca,
gasta com uma coisa e outra, gasta com a gravacgdo, para a parte grafica e foi isso que acabou

prejudicando um pouco, foi saber gerenciar esse dinheiro.”

Mais uma vez vem a questdo da separacdo da amizade e trabalho com relagéo ao maior
aprendizado trazido pelo edital. Para Ana Paula “eu aprendi que eu devo ter mais calma,
entendeu. Procurar cobrar, tem que entregar, tem que cobrar mesmo, € que trabalho é
diferente de amizade, de tipo amizade companheirismo € diferente, vocé tem que separar,
separar amizade de trabalho é isso mesmo e acabou, na hora de brincar, brincar, na hora de
sério, sério, e saber exigir...”. Ja Sara “€ a questdo do equilibrio mesmo em relagdo de vocé se

comportar em uma equipe que vocé nunca fez uma coordenacdo, administrar tudo...”.

Figura 22 — Na Linha do Suburbio — montagem instalaciio interativa

No Po-Imagem Bianca e Marina tinham um desafio na instalacdo interativa, como
fazer que o espectador imergisse no video, sentisse a poesia tomar conta de suas sensacgdes.
Foi pensado um cubo, com projecdo nas quatro superficies, onde o publico entrava e era
tomado pelo clima do video. Devido a dificuldade de se chegar a um roteiro, foi chamado
para uma consultoria o videoasta Marcondes Dourado, que me duas tardes sentou com a
equipe e pensou junto possibilidades de se criar uma narrativa para o video. Segundo Bianca
“foi detalhando a poesia pra ver quais elementos a gente pode tirar dali e foi ai que surgiu o
coracdo.” O processo foi de descoberta, onde “no primeiro dia, ele disse assim: “venha com o
roteiro”, no segundo dia, juntou todo mundo, que ele foi falando o que poderia mudar e o que
ndo poderia mudar. A gente foi com uma idéia, ele pediu pra fazer outro roteiro e no outro dia
ele foi ajudando, meio que, o que ficaria melhor.”, explica Marina. A divisdo de fungdes foi

bem definida, Marina ficou a cargo da direcdo e Bianca na producéo.
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Figura 23 — Po-Imagem — montagem instalaciio interativa

No depoimento, percebe-se que houve muitos desentendimentos na relacdo das duas
jovens, mas também fica claro a resolucdo desses conflitos. Bianca disse que a parte mais
dificil do edital foram os desentendimentos com a equipe, ja Marina foi a programacdo. Para
ela, os desentendimentos foram mais entre as duas, mas tudo se resolvia “conversando. E,
conversando ai, pelo e-mail.” Ao focar sobre a coordenagdo do projeto, elas chegaram a
conclusdo que uma completa a outra. Marina “eu ainda penso que tenho que trabalhar muito
ISSO comigo, ser mais pulso firme, que eu sou muito...ndo sei...dizer ndo.” Ja Bianca “sobrava
era pra mim. Marina: “venha, venha, venha que resolve”, ai eu: “Marina, ndo ¢ assim, tem que

29 9

fazer isso. Vocé fica falando “sim” pra tudo”.

O que as duas tiveram mais prazer no edital foi a gravagao, “foi o resultado e a propria
gravacdo, mesmo, do video. Foi bem prazeroso, foi massa”, diz Marina. “Pra mim, 0
prazeroso foi a gravacao e de a gente ter confianca, assim, o grupo tava bem unido. No dia foi
tudo fluindo naturalmente”, fala Bianca. As duas também trazem a confianca e

amadurecimento como principais resultados de participarem do edital.
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5. Exposicdo Toque Para Mover Sentidos: Analise das Instalacbes
Interativas

Para entender o processo do Il edital Oi Kabum! Salvador e o conceito das obras
interativas era fundamental achar um nome para a exposicdo que remetesse a essas duas
questdes. Como todo o processo, esse também foi feito com participacdo dos jovens, que
passaram uma tarde fazendo um brainstorm de idéias, tendo como base os temas de seus
projetos. Todos que passaram por alguma etapa do edital podiam participar dessa atividade,
que foi bem simples na sua forma e muita rica no resultado. Como tudo em que jovens estdo
presentes, foi um momento muito divertido, onde idéias vinham de forma séria e outras como
piadas. Numa dessas piadas surgiu parte do nome de exposi¢do, com um jovem falou TPM, e,
logo depois, descrevendo a sigla, Toque Para Mover, todos riram. Mas, o educador que
conduzia a atividade percebeu algo de original e depois de anotar outras idéias, foi separar as
melhores para uma votagdo com participacdo de todos que trabalhavam na instituicdo. Com
um ajuste de algumas idéias, ficaram para votacdo: Toque Para Mover Sentidos, Real no

Virtual e Arte dos Sentidos. Por um voto o nome Toque Para Mover Sentidos ganhou de Real

no Virtual.

Essa escolha foi muito significativa para o entendimento de todo o processo, pois traz
intrinseca as duas leituras principais do objetivo do edital, que é: desenvolver obras interativas
gque mexam com 0s sentidos do publico e buscar uma reflexdo do publico sobre os temas
propostos pelos jovens em suas obras. Ou seja, através de um toque mover o sentido fisico e
cognitivo.

Para perceber como as obras interativas mexeram com 0s sentidos do publico que
visitou a exposicdo, é interessante uma analise mais profunda em cada uma delas, ndo s da
parte fisica, mas do seu contetdo, que traz a mistura de diversas linguagens, algumas vistas e

outras invisiveis.

5.1. Sem Limites

Trazer a questdo da acessibilidade atraves de um game ja é um diferencial da
instalagdo desse projeto. Com certeza, essa proposta esté totalmente conectada com os jovens
que criaram a obra. Nada mais jovem que um game, nada mais jovem que vencer desafios,

quebrar barreiras para chegar a um objetivo. Isso que o Sem Limites trouxe ao publico que
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visitou a exposicdo. Tendo dois sensores nas rodas da cadeira que disparavam os videos, a
instalagdo torna necessario o participante sentar nela e sentir-se como um cadeirante. Todo o
comando do jogo é feito pelos sensores na roda, levando os jogadores a um esforco fisico
similar ao cadeirante nas ruas das cidades. Jadilson comenta que “as pessoas sentavam e
falavam que legal, que massa, dificil a vida de um cadeirante, ndo agliento mais, 0s bracos
doem, néo agiiento mais girar as rodas, nossa que altura aquele batente, faziam caras e bocas”.

A frente da cadeira de rodas tem um objeto concavo, onde dentro é projetado o video
com uma lente grande angular, aumentado a sensacdo de realidade do game. Os obstaculos
sdo reais, sdo dificuldades que os cadeirantes enfrentam no Terminal da Francga, regido do
comércio de Salvador, para pegar o énibus. Para chegar ao objetivo final, o participante tem
que subir calcada e passar por buracos. As instrucdes sdo colocadas depois de cada fase.

Ao interagir com a instalacdo, o publico é levado a sentir as emoc@es reais de um
cadeirante pelas ruas de Salvador. Essa percepcdo esta ligada ao prazer estético que a obra
traz ao espectador. Essa interagdo traz experiéncias Unicas a cada jogador, pois cada um
responde ao estimulo das dificuldades do game de forma particular. Segundo McWilliam ao
relacionar estética e percepcao:

A palavra estética é derivada da palavra grega aisthanomai que significa
perceber. Assim, o prazer estético significa literalmente prazer associado
com percepgdo e a estética responde a uma percepcao resultada de uma
excitagdo de emocdes e sentimentos. Como Dewey explica, beleza nao é
uma qualidade intrinseca de um objeto, nem uma resposta escolhida do
espectador, mas surge a partir da relagdo entre o individuo um objeto, em
que ele chama de experiéncia. todas as experiéncias em maior ou menor
grau, estimular respostas estéticas, mas na maioria das vezes nossa
familiaridade com o que estamos vivenciando ou nossos conceitos sobre
outros assuntos, significa que dificilmente notard. Uma experiéncia é estética
quando a excitagdo emocional comanda a nossa atengdo. (2008:32)

O video foi filmado com uma GoPro colocada no corpo do personagem aumenta a
sensacdo do real por usar plano subjetivo. O personagem € um cadeirante que participou da
escolha da locacdo e dos obstaculos. Isso fez com que as situagdes e 0s angulos da camera
também fossem mais reais. Na edicdo foram feitos pequenos videos que inseridos na
programacao deu o resultado final. Por ser uma locacdo real, com um “ator” real, os dias de
filmagens tiveram um clima de intervencéo urbana, pois muitas pessoas na rua paravam para

olhar aquele cadeirante “simulando” tentando chegar ao ponto de 6nibus.
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A programagcéo foi feita no Pure Data durante a oficina de programacéo e finalizada
pelo educador Fernando Krum, que explica a estrutura:

A estrutura de navegacdo foi desenvolvida em Puredata para controle de
reproducdo dos videos e audios e esta conectada a uma placa Arduino para
criar a interface com a cadeira de rodas, usando o encoder 6tico com cédigo
Gray batizado de “encoder do magaiver”, porque utilizamos materiais
reciclados, CDs de audio velhos, cartdes de crédito vencidos e outros tipos
de sucata. Criamos um “guido” com um roteiro de gravagdo com cada trecho
de video que precisariamos para criar a histéria completa e 0 grupo gravou
todo o material necessario. (http://ferkrum.com/blog/2012/06/16/toque-para-
mover-sentidos-obras-e-processo-de-trabalho)

Desde o inicio, se pensou em trabalhar com software livre por ter 0 mesmo principio
de compartilhamento que o edital propunha aos jovens. Ao entender o processo de criagcdo do
Pure Data, percebeu-se a total conexdo com o processo do edital, pois a primeira interface é
uma pagina em branco. O edital também se inicia com uma idéia primaria dos jovens que sera
desenvolvida durante o processo. No Pure Data os pontos véo se ligando através de linhas
que conectam as partes e formam um todo, que resulta na instalagdo. O mesmo se da no
edital, onde o conhecimento dos jovens se liga ao conhecimento dos educadores, que se liga
ao conhecimento da instituicdo, que resulta na instalacéo.

Essa analise traz a importancia da programacdo como arte, onde os cddigos fazem
parte da criacdo. O programa da liberdade ao programador de escolher o caminho para se
chegar ao resultado final, de escolher seu préprio modo de linkar os codigos. No computador
0 codigo é usado para controlar as operacGes, que € um algoritmo escrito em linguagem de
programacdo. Ao contrario da lingua falada, o cddigo é conciso, tem regras sintaxicas restritas
e vocabulario pequeno (REAS, MCWILLIAMS, LUST, 2010). Segundo 0s autores:

Antes de um pedaco de codigo seja executado em um computador, ele deve
ser convertido a partir de um formato legivel para um formato executavel de
computador, que sdo as vezes chamados de cddigo de maqguina, binarios ou
executaveis. Esta conversdo transforma o cddigo em software. (REAS,
MCWILLIAMS, LUST, 2010:15)

Desde a revolucdo industrial a producdo de ferramentas mais sofisticadas para
extensdo do corpo €é cada vez maior e mais complexa. Ao se pensar 0 codigo como software,
se pensa ele como uma ferramenta da mente, uma extensdo do intelecto (REAS,
MCWILLIAMS, LUST, 2010). Para eles:
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Um componente de alfabetizacdo processual é a idéia de que a programacao
ndo é estritamente uma tarefa técnica, é um ato de comunicacao e de forma
simbolica de representar o mundo. A representacdo processual ndo é estatica.
E um sistema de regras que define um espaco de possiveis formas ou aces.
(REAS, MCWILLIAMS, LUST, 2010:17)

O game Sem Limites vai além da diversdo, ele tem dois pontos muito fortes com
relacdo a acessibilidade, o esforco fisico que os cadeirantes vivenciam no seu cotidiano e uma
reflexdo de como a cidade esta despreparada para recebé-los. A no¢do de tempo e espacgo
também é discutida ao propor ao jogador um limite para se chegar ao Onibus, tendo que

ultrapassar obstaculos reais da cidade e vivenciar a velocidade do dia-a-dia.

Figura 24 — Sem Limites — esboc¢o da instalacio
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Figura 25 — Sem Limites - programacao

Figura 26 — Sem Limites — instalacdo finalizada
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5.2. Na Linha do Suburbio

Ao escolherem como tema o lugar onde vivem, as jovens criadoras trazem reflexdes
sobre sustentabilidade, mobilizagdo urbana, e valorizagdo da cultura local. Ndo s6 no
contetdo, mas na forma de apresentacdo desse contetdo e o suporte escolhido para a obra
interativa. A obra era um fliperama com um computador acoplado internamente, com o
monitor visivel, onde estava um mapa interativo do Subdrbio Ferroviario de Salvador, regido
periférica da cidade. O passeio é feito através da linha de trem que liga o Gltimo bairro do
Suburbio, Paripe a Calgada, na regido do Comeércio de Salvador. Com um joystick, o
participante conduz o trem pelas estacGes, onde sdo acionados videos em cada estacao, sobre

0 bairro e suas atracdes turisticas.

Alguns autores indicam taxonomias com relacdo a mapeamentos artisticos. A proposta
por Maria Miranda é focada nas praticas artisticas. Segundo sua classificacdo, 0 mapeamento
feito pelo projeto é relacional, onde o espaco € determinado pelas rela¢bes sociais e politicas
da midia locativa para constru¢Ges de mapas (Brunet, 2008:213). Por nao ter participagdo do
publico na criagdo do percurso, também pode classifica-lo de mapeamento fixo, onde a
colaboracdo é feita por videos, fotos, audios, textos de pontos estaticos em um mapa
(BRUNET, 2008:219).

Os videos mostram lugares da regido com um potencial turistico imenso, como praias,
restaurantes, monumentos historicos, mas que ndo é explorado por estar fora do eixo
tradicional de Salvador, e, também pela fama de violenta e de pobreza veiculada da midia.
Essa generalizacdo impede o desenvolvimento da regido do Suburbio, ja& que poderia
alavancar a economia local. Ao colocar depoimentos de moradores falando do lado bom de
viver na regido, desmistifica o que € mostrado pelos meios de comunicacdo. Mas, 0 video é
construido, em grande parte, por imagens da regido, indo de encontro ao objetivo do projeto,

divulgar o potencial turistico do Suburbio Ferroviario de Salvador.

A imagem ¢ a informacdo geografica do mapa. Para Renata Marquez (2006:11), a
analise geografica é contaminada pelo estar-no-mundo, sendo os relatos dos moradores
instrumentos de traducdo do espacgo, da pratica do jogo entre o real e o seu significado

(MARQUEZ, 2006). Ao mesmo tempo, essa traducdo vem de jovens moradoras da regido,
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pessoas que vivem o real, ndo ¢ um olhar de fora, “estrangeiro”. Esse ¢ o olhar da

proximidade, conforme Renata Marquez esclarece:

O ponto da observagdo que, na ambiguidade da expressdo, € também ponto
de vista, corresponde a distintas concepcdes do espaco geografico. Podemos
anotar a aparicdo de um olhar vertical, de um olhar horizontal ou obliquo, e,
finalmente, de um olhar da proximidade, numa densificagdo das margens do
corpo e do mundo. (2006:13)

Como um projeto de mapeamento artistico, Linha do Suburbio pretende cartografar
processos e margens, trasladando da contemplacdo para a agdo humana junto as paisagens
que ela constantemente conforma (MARQUEZ, 2006:16).

O mapa animado foi feito com Adobe Flash e para acionar os videos, através de um
botdo, foi conectado o controle antigo do fliperama ao teclado do computador, onde o
participante dava o comando para o trem ir para frente ou para trés pelo joystick.

A escolha do trem como fio condutor ndo € por acaso. Um dos primeiros meios de
conducéo entre a regido e o centro da cidade, a linha de trem surgiu em 1860, e, desde ent&o,
sofreu véarias mudangas. A linha atende a 10 bairros, com uma extensdo de 13,5km. No
comeco, essas mudancas eram para o crescimento da linha. Com a mudanca dos
investimentos para o transporte rodoviario, a linha de trem comecou a entrar em decadéncia e,
hoje, tem um atendimento precério. O descaso com o meio de transporte mais antigo da regido
pode-se fazer um paralelo com o descaso do Estado com a regido do Suburbio, que hoje tem
cerca de 500 mil habitantes. A funcdo do trem na regido ndo é so6 ligada ao uso da populacdo
local, mas, também, ao turismo, ja que o trajeto € todo costeado pela Baia de Todos os Santos,
com vistas muito bonitas do mar e da cidade. Além disso, a linha de trem é o ponto de partida
para restaurantes, bares, lugares turisticos, etc.

Ao ter um fliperama como suporte para a exibicdo dos videos, o Linha do Suburbio
também questiona a suposta inutilidade de objetos descartaveis para os fins propostos ao
serem criados. Traz como alternativa o re-uso deles de forma criativa e inovadora. Pode-se
fazer um paralelo desse re-uso do fliperama com a mudanca do olhar para o Subdrbio,

integrando-o na rota turistica de Salvador.
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Figura 28 — Na Linha do Suburbio — programacao
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Figura 29 — Na Linha do Suburbio — Instalac¢io final

5.3. Po-Imagem

Ao entrar na instalacdo do Po-Imagem, o participante € transportado para o clima da
personagem dos videos, para clima das poesias que costuram os videos, para o clima da trilha
sonora, que mistura masica, sons ambientes e a voz da personagem com palavras e frases
tiradas das poesias. Para construir esse clima da instalagdo, as duas jovens criaram um cubo
fechado e escuro, onde os videos sdo projetos nas quatro paredes, com caixas de som
colocadas nos cantos, buscando uma imersdo total do publico que visitou a exposicéo.

Segundo Machado:

E uma vez que agora 0s novos processos imageéticos despejam seu fluxo de
imagens e sons de forma simultdnea, isso exige, da parte do receptor,
reflexos rapidos para captar todas (ou parte de) as conexdes formuladas,
numa velocidade que pode mesmo parecer estonteante a um espectador mais
conservador, ndo familiarizado com as formas da contemporaneidade.
(2007:29)
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Cada video mostra momentos do dia de uma mulher costurados por trés poesias de
autoria de uma das jovens, Marina Lima, que também dirigiu os videos. Como s&o projetados
simultaneamente, 0 espectador monta a sequéncia que desejar, com isso, criando varios finais

€ COMEeCOs.

Com imagens fortes, o video conta o dia de uma mulher mergulhada em suas

angustias, impossibilitada de viver sua rotina em sua prépria casa, onde sua tentativa de
conviver com essa dor € mostrada ao espectador ao costurar os coracdes de galinha e boi, duas
imagens bastante fortes. Com um corddo feito com os coragdes de galinhas, essa mulher
perambula pela casa como se estivesse procurando onde guardar a dor. O video explora
detalhes do corpo da personagem, dos objetos e da casa. Segundo Machado (2007:43), o

video sempre tendeu ao desmembramento da cena numa série de detalhes.

A opcdo da jovem de ter suas poesias como fio condutor expde para o publico
sentimentos particulares que imprime forca as imagens, principalmente, por ela ter sido a
diretora e roteirista. Ao exibi-la em um ambiente imersivo potencializa essa sensacao. Audreli

de Carvalho em seu artigo “Poesia Concreta e Midia Digital: traducdes criativas”, afirma:

Nesse sentido, é interessante mencionar a importancia do suporte,
principalmente, a midia digital para a traducdo. Para Julio Plaza (2001,
p-115), “toda 'nova tecnologia' €, inicialmente, tradutora e inclusiva das
linguagens anteriores”. Segundo ele: “A transposi¢do de um signo estético
num meio determinado para um outro meio tecnoldgico deve obedecer os
recursos normativos (signos de lei) do novo suporte, seus sistemas de
notacdo. [...] Assim, todo suporte declara e impde suas leis que conformam a
mensagem.” (p.109).

As poesias séo:

Solidao

Infeliz?

Afinal a soliddo ja me era intima

Héa tempo habitava a minha casa e tomara uma Xicara de café
Pronto!

Dera o primeiro gole

O gole que me engoliu

A soliddo que ja me era intima
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A soliddo que ja me era intima.
Definitivamente

Definitivamente

A boca se fechou, entreabertas entre frestas
Sussurrou um gemido, parecia-me de dor,
Agucava um certo olhar, dera-me medo
Um medo invasivo que me empalidecia o estbmago
Definitivamente

A boca se abriu, ja ndo havia mas frestas,
Né&o havia sussurros

Definitivamente.

Purulento

Estou a falecer

E com minha morte

Nem doce, nem amarga me irei

E nessa ida sem volta trilharei meu caminho
Um caminho triste, porem sem dor

Estarei com meus fantasmas,

Né&o terei, mas medo, dos meus medos
Seguirei sem olhar pra tras

Algo faz meu coracdo disparar,

Acredito que esta chegando meu momento,
A todos e a todas me despeco

Chegou a hora do meu falecimento.

Foi fundamental para o sucesso da instalacdo ndo sé o contetdo, como a programacao

criada no puredata, que sincronizou os videos, onde foi usado dois projetores, e audio, com

dois canais independentes (L/R) e sincronizado por rede (netsend/netreceive). O livro Form +

Code in design, art, and architecture traz:

A influéncia do cédigo ndo é limitada a screen e projetar imagens. E também
sentida no espaco fisico. Codigo é usado no controle de elementos de
producdo, arquitetura e instalagfes. O cddigo esta rapidamente se movendo
para fora das fronteiras do screen e estd comecando a controlar mais

aspectos do mundo fisico. (REAS, MCWILLIAMS, LUST, 2010:23)
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Figura 30 — Po-Imagem — esboc¢o da instalaciio

Figura 31 — Po-Imagem — instalacéo final

5.4. Interart

O conceito colaborativo é o motor da instalagdo, que vem como principal
caracteristica desde o inicio do projeto, quando as jovens pensaram em criar um blog onde

jovens artistas “invisiveis” pudessem mostrar sua arte. As obras abrangiam a linguagens de

video, fotografia e animacdo, que eram postadas no blog e votadas pelos internautas. As dez
mais votadas participaram da exposicgéo.
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Na exposi¢do, o publico também era artista, pois podiam criar desenhos, enviar
automaticamente para o blog e verem online a postagem. Para isso, foi feita uma instalacdo
onde o lado criador do participante fosse aflorado. Na ambientacdo o limite da instalacdo sao
dois televisores em cima de cavaletes de madeira, onde em uma TV passa um video com as
obras escolhidas pelos internautas; e na outra TV, conectada a internet, esta o blog com a
imagem dos desenhos feitos pelo publico. No meio esta um tablet em cima de um suporte,
conectado ao computador com a programacao. Atraves do tablet, o participante faz o desenho
e aciona o botdo que envia online para o blog. A visualizacdo da criacdo do desenho é

mostrada na parede a frente, através de um projetor.

O conceito do projeto que reverberou na instalagdo remete a0 movimento da arte
postal, oriundo da arte conceitual, surgida em meados da década de 60, que devido a esta
extrema diversidade e liberdade permitiu que a arte postal emergisse como tal, afinal ambas
compartilhavam a idéia de um movimento “aberto a todos” (PIANOWSKI).

Dentro da diversidade que ¢ a arte conceitual surgiu o grupo Fluxus, que foi definido
pelo manifesto feito por George Maciunas (1931-1978), que ressalta as implicacdes socio-
politicas do grupo (PIANOWSKI):

Livrem o mundo da doenca burguesa, da cultura intelectual, profissional e
comercializada. Livrem o mundo da arte morta, da imitacdo, da arte
artificial, da arte abstrata. Promovam uma arte viva, uma antiarte, uma
realidade ndo artistica, para ser compreendida por todos, ndo apenas pelos
criticos, diletantes e profissionais...Aproximem e amalgamem o0s
revolucionarios culturais, sociais e politicos em uma frente unida de agdo”
(Wood, 2002:23).

Entre os artistas que participaram do grupo estdo: Ben Vautier (1935), George Brecht
(1926), John Cage (1912-1992), Alison Knowles (1933), Yoko Ono (1933), Joseph Beuys
(1921-1986), Ken Friedman (1939). Estes artistas estavam frequentemente participando
em happenings, em events e activites, fazendo coisas fora de seu contexto tradicional
(PIANOWSKI).

No Brasil, a primeira exposi¢do acontece em 1975, com a Primeira Internacional de
Arte Postal, realizada em Sao Paulo por Ismael Assumpc¢do. Antes, em 1970, Pedro Lyra,
publica 0 Manifesto de Arte Postal. A arte postal caracteriza-se por uma manifestacdo de
quase total liberdade, devido a premissa estética, que permeia todo objeto artistico e a
comunicacional, uma vez que a comunicacdo e primordial para a arte (PIANOWSKI).

A partir dos anos 80, a arte postal foi considerada arte pelos criticos especializados e
entrou em espacos formais como museus e galerias, participando de Bienais em todo o
mundo. Por isso, muitos artistas que querem continuar com o conceito de liberdade que a arte
postal traz, vé na internet o principal meio de burlar essa tendéncia. Para Kusina:
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Parece que a era digital, longe de impedir atividades de networking, esta
realmente aumentando as possibilidades para os artistas que tentam abrir
novos caminhos no seu trabalho ao estabelecer ou manter a comunicagéo
com outros artistas com 0s mesmos objetivos. (2005)

Ao optarem a por exibir as obras em uma TV em cima do cavalete, as jovens misturam
dois simbolos importantes para um artista, a criacdo e o reconhecimento. O cavalete e a tela
sdo instrumentos presentes na histdria das artes plasticas. Ja a televisao € o principal meio de
divulgacdo da atualidade, abrangendo milhdes de pessoas em questdes de minutos. Ao ver seu
desenho na TV, o publico pode ser remetido a sensacdo de visibilidade de um artista bem
sucedido.

O conceito de compartilhamento estd em todo o projeto, desde sua concepcao, dentro
da exposicao e fora dela, pois o préprio publico pode disseminar seus desenhos, atraves do

envio de link do blog.

Os desenhos eram feitos em um programa de software livre, 0 GIMP, usando o tablet
wacom bamboo fun pen & touch CTH661. O tablet estava no Ubuntu, e, tinha um botéo
mapeado que rodava em um script bash. O desenho feito com a caneta no tablet era enviado,
em arquivo jpg, via e-mail para o flickr com a imagem anexada. Para incorporar a pagina do
projeto foi usado o embed do flickr.

Figura 32 — Interart — esboco da instalacio
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Figura 33 — Interart — instalacio final

5.5. Sucata

O projeto Sucata tem como temética o meio-ambiente, tendo um foco na questdo do
lixo reciclavel. Para a instalacdo interativa foi criado um game onde o jogador tem um tempo
para ganhar o desafio, que consiste em acertar os objetos feitos da material reciclavel (vidro,
plastico, papel e metal) nas lixeiras correspondentes. Os desenhos que representam as lixeiras
séo diferenciados pelas cores reais (vermelho, verde, azul e amarela), sem o nome do tipo de
material reciclavel compativel. De forma ludica, o jovem trata de um assunto da sociedade
contemporanea. A poética é marcada pela reflexdo onde o ludico simula situacdes ou testa a
ruptura e a desconstrucdo de modelos (MACIEL, VENTURELLI, 2010:186).

A instalacdo é composta por uma projecdo da interface do game, uma webcam, uma
luva com um led'e um projetor. O jogador fica em frente a projecdo da interface e coloca a
luva com o led fixado na palma da mao, que esta pendurada por um fio na linha indicada.
Essa linha informa o lugar onde a webcam captura melhor a presenca do jogador e indica

onde esta a melhor intensidade da luz para o funcionamento do led. Através da luva, o jogador

' Wikipedia - O diodo emissor de luz também é conhecido pela sigla em inglés LED (Light EmittingDiode).
Sua funcionalidade bésica é a emissdo de luz em locais e instrumentos onde se torna mais conveniente a sua
utilizagdo no lugar de uma lampada. Especialmente utilizado em produtos de microeletrénica como sinalizador
de avisos, também pode ser encontrado em tamanho maior, como em alguns modelos de seméaforos. Também é
muito utilizado em painéis de led, cortinas de led e pistas de led.
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consegue selecionar o objeto reciclavel e levar até a lixeira compativel. Se errar, 0 objeto

volta para o lugar de origem.

Todas as informacdes do jogo estdo em uma unica interface, com um design simples e
direto. Nos cantos estdo as lixeiras, distribuidas duas em cada lado. No meio estdo 0s objetos,
sendo substituidos conforme o jogador acerte a lixeira. O desafio é acertar no menor tempo
possivel. O numero de erros e acertos aparece na tela final. No inicio ha uma apresentacéo

com as informacg6es com as instrucdes sobre o game.

O Sucata é um game, mas pode-se chamar de gamearte? Os games inseridos na arte e
tecnologia assumem o “status” de gameart (WITT, SANTOS, 2011:3218). Para a artista/
pesquisadora brasileira Suzete Venturelli, pode ser entendida como um game com
proposicOes artisticas, que ndo segue a maré dos games comerciais que visam a competicao e
vitdria e, muitas vezes, a violéncia (WITT, SANTOS, 2011:3220). Em relacdo ao Gamearte,

Maciel e Venturelli completam:

E um projeto que procura, na linguagem dos jogos eletronicos, desenvolver
uma poética artistica interativa e de compartilhamento de espacos virtuais
em instalacdes e na rede mundial de computadores. Contemplando idéias
contemporaneas da arte da intervencdo nos contextos politico, social e
urbano da cibercultura [...] (Maciel, Venturelli, 2010:185-186)

O game foi desenvolvido no Puredata, rodando em um sistema Ubuntu 10.04.4 (Lucid
Lynx). Segundo Krum:

A posicdo da luva é dada pela leitura de luminosidade feita em OpenCyv,
rodando na biblioteca PDP do Puredata, enquanto que as imagens projetadas
na tela (objetos graficos, textos e videos) sdo geradas usando a
biblioteca GEM. Foi utilizada uma camera PS3eye apontada para o jogador.
O 4&udio é executado em outra instancia do Pd e sincronizado via rede
(netsend/netreceive). (http://ferkrum.com/blog/2012/06/16/toque-para-
mover-sentidos-obras-e-processo-de-trabalho)

Como realidade virtual, o Sucata, € uma realidade ampliada que desloca nossa
realidade habitual, relativiza-a, permitindo a abertura de novas possibilidades
(VENTURELLI, BURGOS, 2000). A instalacdo informa ao publico que visitou a exposicao

sobre um tema atual e polémico, permitindo o intercAmbio de experiéncias e conhecimento,
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de entretenimento e de relagdes; de contemplacdo e de sensa¢ées (VENTURELLI, BURGOS,
2000).

Figura 34 — Sucata — esbogo instalagao

Figura 35 — Sucata — instalacao final
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6. Consideracoes finais

O cenario da cultura brasileira atualmente é diverso ao se pensar um pais tdo grande
como no nosso. A descentralizacdo do eixo sul-sudeste com relagdo ao investimento nessa
area trouxe oportunidades a outras regides e democratizou outras manifestagfes culturais e
artisticas. Ao mesmo tempo, a popularizacdo das midias digitais também abriu um leque
maior de experimentacdes, misturando as linguagens existentes a tecnologia. Essa juncao da
arte com a tecnologia, potencializou um novo olhar para a cultura local, principalmente, com
relagdo aos jovens, que, cada vez mais, ficam longe das tradigdes. Nesse contexto, surgiu o
programa Oi Kabum, que usa a arte e a tecnologia para formar jovens de comunidades
populares em linguagens até entdo exclusivas das classes média e alta. Junto com a formacéo
técnica em video, fotografia, design grafico e computacao grafica, o programa também busca

uma transformacdo social, j& que, esta dando a esses jovens armas poderosas de comunicagao.

O Nucleo de Producdo Kabum! Novos Produtores, que, depois de sete anos, abriu as
portas do mundo do trabalho para alguns jovens da Oi Kabum! Salvador, disseminou seus
produtos de comunicacdo em festivais e mostras e fez parcerias com canais de TV e radio
para veiculacdo de suas obras. Ao longo dessa jornada, surgiu na cena artistica de Salvador,
varios projetos com arte e tecnologia. Com isso, 0 ndcleo se aproximou mais da conexdo da
arte, tecnologia e mobilizagdo social ao trazer os profissionais que estavam criando

intervengdes urbanas, gambiarras, visualizagdes da dados, instalagfes interativas etc.

Esse novo cenario na arte contemporanea de Salvador impulsionou o programa Oi
Kabum! Salvador a novos rumos com relagdo ndo sé a producdo dos jovens, mas a por em
pratica temas discutidos na formacdo como projetos colaborativos, sustentabilidade, direito a
cidade, entre outros. A partir dai foi introduzido mais fortemente programas de software livre,
projetos com metarreciclagem, conceitos como faca vocé mesmo (Do It Yourself) e ética
hacker. As obras trazidas como referéncia para os jovens usam a tecnologia de forma
contestadora, burlando o proprio “mercado” para trazer reflexdes importantes sobre o uso das

midias eletrdnicas e outras questfes contemporaneas.

Esse cenario contribuiu para a realizacdo do 11l edital de Arte Digital Oi Kabum!

Salvador. Esse processo foi novo para todos que entraram nesse desafio. Foram cinco
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instalacOes interativas realizadas em seis meses, dentro de um processo de formacédo, onde a
atencdo para ndo se perder o foco educativo era essencial para o objetivo final. Mas, como
todo processo, teve momentos onde tudo estava sobre controle e outros ndo. Ao final, se
percebeu, que até as oscilacdes caracteristicas da proposta de construcao conjunta fazia parte

da formacao desses jovens.

Ao ser criado, o objetivo do edital interno formativo, dentro da incubadora de projetos
jovens, era fomentar os projetos autorais desses jovens, trabalhando seu lado empreendedor e
indicar outros caminhos para sua atuacdo profissional. Esse caminho estd antenado com a
situacdo do mercado atual do audiovisual no Brasil, que é o financiamento através de editais e

as leis de incentivo a cultura, praticados pelos governos federal, estadual e municipal.

Ao analisar o processo criativo do Il edital, percebe-se o volume de trabalho
produzido por esses jovens, quantos desafios ultrapassados, e quanto conhecimento adquirido.
Em um processo tdo intenso, muitos equivocos aconteceram e alguns conceitos ndo foram
aprofundados. Desde o inicio, vinha uma reflexdo sobre a questdo do nome autoral no edital,
ja que o conceito colaborativo é fundamental para a formacao desses jovens. O sentimento de
posse deles com seus projetos trouxeram coisas positivas e negativas, ja que era esse
pertencimento que impulsionava-os a continuarem. Mas, esse pertencimento também trouxe
problemas no relacionamento em alguns grupos. Nos depoimentos, se viu que essa situacao

de “posse” foi pontual, ndo interferindo no compartilhamento de conhecimento entre eles.

Como esta se falando de jovens entre 18 a 21 anos, que estdo iniciando a vida
profissional, muitos sem experiéncia alguma no mundo do trabalho, ndo s6 a técnica é
importante na experiéncia do edital, mas uma vivéncia de papéis existentes na vida
profissional do mundo “real”. Claro, que essa experiéncia ndo abarca todas as possibilidades
existentes no mundo do trabalho, mas coloca-os a frente de situacGes que permite a eles

fazerem escolhas, decidirem o encaminhamento das questdes, etc.

Nos depoimentos, as perguntas foram diretas e simples com o intuito de seguir o
caminho indicado pelas questdes trazidas por eles. Tinha respostas basicas sobre as etapas de
producdo que eram importantes para a pesquisa. Os depoimentos confirmam que o

conhecimento técnico fica em segundo plano ao se perguntar da importancia de participar do
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edital para a vida deles. Pontos como lideranca, confianca, auto-estima sdo comuns. Muitos ja
tinham clareza que seguiriam outras profissdes. Por isso, esse resultado é importante para o

futuro deles, ndo so profissional, como pessoal.

Como esse € o terceiro edital realizado pelo nlcleo de producdo, esse resultado ja era
esperado. Na avalia¢do dos outros editais também surgiram essas respostas. A diferenca deste
edital para os outros é o desafio de trabalhar com conhecimentos novos, nao vistos durante a
formacéo na Escola Oi Kabum!. O aprimoramento dos editais tende a ser constante, pois as
novidades surgidas nas areas de arte e tecnologia sdo rapidas. Com a mesma rapidez também
muda o perfil dos jovens a cada nova edig&o. Eles se transformam com a velocidade do tempo
presente, trazendo novas questdes, novos comportamentos, novas demandas. Como o edital
busca fomentar seus projetos, as mudangas Sdo necessarias para acompanhar 0s anseios e

desejos desses jovens.

A lideranca foi um fator decisivo para mudanca do regulamento do edital, que exigia
uma equipe com quatro jovens, um de cada linguagem. No decorrer do processo, as equipes
eram lideradas por, no maximo, dois jovens. Eles coordenaram seus projetos, mesmo com
todas as insegurancas surgidas em varios momentos do edital. O suporte dos profissionais foi
importante, mas a determinacdo deles foi mais. Nos depoimentos, muitos dizem que
pensavam em desistir, mas continuavam por acreditarem em seus projetos. Nessa questdo,
percebe-se a lideranca deles uma vitoria, pois eles conseguiram ter autoridade com os
préprios colegas e manterem um clima amigavel. Esse é o comportamento que o mercado

espera de um bom lider.

A exposicdo Toque Para Mover Sentidos foi visitada por pessoas de varios paises, pois
a regido do Pelourinho traz turistas do mundo todo. O interessante é que as obras interativas
falavam por si mesmas, ndo precisando de explicagdes. Independente da lingua que falava, o
publico conseguia interagir com as obras. No catalogo da exposi¢do os jovens contam o
processo de como chegaram as instalacGes interativas, dando um significado artistico mais
profundo, e explicando o conceito de seus projetos. Podemos dizer que as obras contam
historias de vida ao ter por tras delas historias reais, sejam da vida dos jovens, sejam da vida

dos personagens que as inspiraram. A qualidade artistica das obras interativas mostra o quanto
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é importante ndo subestimar a capacidade desses jovens, e, sempre, trazer novos desafios para

as proximas edi¢des do edital do nucleo de producéo.

Novos espacos estdo sendo abertos para a disseminacdo de projetos de jovens em
diversas &reas da arte. Esses espacos ndo sdo sé de producdo, mas de reflexdo sobre o que se
produz e a importancia para a arte contemporanea. Os desafios sdo importantes para a
evolucdo da arte. A inquietacdo € uma caracteristica que faz o artista criar suas obras. A arte
contemporanea € hibrida e traz misturas de culturas, convergéncia das midias, combinacao
eclética de linguagens (SANTAELLA, 2008). Os jovens nasceram nesse cendrio hibrido,
onde a mistura do diverso faz parte do seu cotidiano. Por isso, a jungdo arte + jovem +

tecnologia é importante para a evolucdo da cadeia criativa que a arte.
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8. Anexo I - Ficha de Inscricao

111 CONCURSO AUDIOVISUAL DA KABUM! NOVOS PRODUTORES

FICHA DE INSCRICAO ne

Projeto (nome): Sucata
Proponentes (nome e linguagem):
Amanda Paim — Fotografia — (71) 3521-3283/81097099 — amanda_paim@hotmail.com

Deivisson Alcantara — Video — (71) 8223-2202 - deyvysuilla-

lobos.legiaourbana@hotmail.com
José Roberto — Design — (71) 81883595 — jrbn1994@gmail.com

Lucas Alcantara — Computagdo — (71) 8611-8199 — lucasutopial7@gmail.com

Esboco/idéia do projeto:
O projeto consiste em duas partes: Interatividade e Multimidia
*MULTIMIDIA

e Mapa artistico onde consiste em buscar pontos de coleta seletiva e companhias de
catadores de lixo em Salvador.

Objetivo: informar as pessoas sobre a localizagdo dos pontos de coleta seletiva e como podem

apoiar as companhias de catadores de lixo. Alem da sensibilizacdo, quanto a gerar menos

residuos solidos, reaproveitar e reciclar.
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e Documentério falando sobre a vivéncia dos catadores de lixo (tendo como referencia o
filme Lixo Extraordinario que acompanha o trabalho do artista Vik Muniz em retratar
m grupo de catadores de materiais reciclaveis).

e Exposicdo de fotografias sobre o tema lixo em porta retrato ou projetor de imagens.

e Elaboracdo de jogos eletrobnicos para serem jogados pelos visitantes, nos

computadores disponiveis no local.

*INTERATIVIDADE

e Elaboracdo e distribuicdo de fanzines educativos.

e Oficinas de montagens artesanais com materiais reciclaveis. (depois da exposi¢ao)

e Exposi¢do de objetos feitos com materiais reciclaveis.

e Desfile de roupas e acessorios (pulseiras, cintos, correntes, etc.) feitos com material
reciclavel.

e Ponto de coleta de material reciclavel no local do evento.

e Jogos de tabuleiro sobre o lixo e meio ambiente, para serem jogados pelos visitantes.

e Sorteio de brinde feito com material reciclavel

¢ Oficina onde os visitantes aprendam a fazer objetos a partir de material reciclavel.

e Apresentacdo de uma banda com instrumentos feitos a partir de produtos reciclaveis.
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111 CONCURSO AUDIOVISUAL DA KABUM! NOVOS PRODUTORES
FICHA DE INSCRICAO ne

Projeto (nome):
Po-lmagem
Proponentes (nome e linguagem):

1. Bianca ( Design)
2. Moises ( Computacdo Gréfica )
3. Marina ( Video)
4. Agnaldo( Fotografia )
Telefones: Moises (8220 — 1508 ) / Bianca ( 8886 — 7003 )

e-mails : Bianca ( bia_sias@hotmail.com )

Moises ( k2ogatodasmulheres@hotmail.com )

Esboco/idéia do projeto:

Serd um projeto que o principal serdo poemas onde nele trabalharemos o audio e o visual. O
diferencial é que iremos utilizar do poema com uma forma de trabalhar também com pessoas

que tenham deficiéncia auditiva e visual.

Usando a computacdo grafica para animar os poemas, o design com a estética, a foto e o video

com o visual também diferenciado de se trabalhar com o poema.

Trabalharemos com trilhas, poemas, fotos, videos e animacdes autoriais.
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111 CONCURSO AUDIOVISUAL DA KABUM! NOVOS PRODUTORES
FICHA DE INSCRICAO n°

Projeto (nome):
Na Linha do Suburbio
Proponentes (nome e linguagem):

1. Ana Paula Santos Oliveira / web design
2. Luiz / computacdo gréafica
3. Sara Oliveira / video
4,
Telefones: Sara — 8237-1684 / Ana Paula — 8147-1416

e-mails : paula.oliva@hotmai.com / soliveira.2009@yahoo.com.br

Esboco/idéia do projeto:

E um mapa dentro de uma estrutura de um caixa eletrdnico em pontos estratégicos da cidade

que possibilita as pessoas se deslocarem para alguns lugares mais visitados da cidade.

Este caixa terd um mapa da cidade onde as pessoas digitardo o nome do bairro desejado e
rapidamente o mapa mostrara as linhas de 6nibus que passam por este lugar, o caminho

percorrido e o tempo de viajem.
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111 CONCURSO AUDIOVISUAL DA KABUM! NOVOS PRODUTORES
FICHA DE INSCRICAO ne

Projeto (nome):
Interart
Proponentes (nome e linguagem):

1. Vinicius Barreto( Design )

2. Kaline dos Anjos( Computacdo Grafica )

3. Thamires Sants ( Video)

4. Leticia Augusta Frias ( Fotografia)
Telefones:

e-mails : Leticia ( leticiapopl2@hotmail.com)

Vinicius ( vinidog@gmail.com )

Tamires ( millyminie@hotmail.com )

Kaline ( kIm_Ilp@hotmail.com )

Esboco/idéia do projeto:

O projeto tem como idéia criar um site totalmente interativo, onde os participantes possam
conversar e divulgar. Além de votar os mais interessantes onde qualquer pessoa possa

participar da votacdo.

Os internautas escolherdo os 10 melhores trabalhos para serem exibidos em uma exposicéo e

comentados de forma interativa.
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111 CONCURSO AUDIOVISUAL DA KABUM! NOVOS PRODUTORES
FICHA DE INSCRICAO ne

Projeto (nome):
Sem Limites
Proponentes (nome e linguagem):

1. Isabela Cristina dos Santos( Design )
2. Jadilson Oliveira ( Computacdo Grafica)
3. Maressa Bispo Melo ( Video)
4. Icaro Silva ( Fotografia )
Telefones: Isabela (8201 - 3756 ) / Jadilson ( 4101 — 0310)

e-mails : Maressa ( maressa.melo@hotmail.com)
Jadilson ( jadilson.oliveira@yahoo.com.br )
Esboco/idéia do projeto:

Juntar o fator acessibilidade com a intervencéo social, para chamar a atengédo das pessoas por
meio de manequins em todos os tipos de deficiéncia a apresentacdo por meio de mapeamentos
de locais onde existe e ndo existe acessibilidade para saber qual a reacdo das pessoas ao se
separar com uma questdo social que é a falta de acessibilidade, através dos manequins. E uma
apresentacdo em forma de jogo interativo, apresentando varias formas de deficiéncia e suas

solucdes.
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9. Anexo Il - Projetos finais

Sucata
APRESENTACAO

Pensando em desenvolvimento sustentdvel em Salvador, levamos em consideracdo os
problemas confrontados em nosso cotidiano, tais como: foco de doenca, polui¢do visual,

problemas no saneamento basico, gerado pelo acumulo de sujeiras.

A proposta ¢ expor através de uma revista eletronica, a importancia da reutilizagdo do nosso
lixo. As realizagdes de entrevistas com estudantes de escolas publicas, cooperativas e

catadores de lixo, colaboram na elaboragao desta revista.

Visando construir um trabalho em conjunto, criaremos um blog onde postaremos o nosso dia
a dia de trabalho e daremos oportunidades das pessoas opinarem com sugestdes, criticas e
elogios. E como o produto ¢é eletronico, disponibilizaremos no blog para os interessados
baixarem. Pretendemos com esta acdo fazer com que as pessoas venham a perceber os
problemas causados com a nao reutilizacao do lixo e reavaliem suas atitudes inadequadas com

0 meio em que se vive.

Este projeto sera realizado por quatro jovens da Escola de Arte e Tecnologia O KABUM!,
moradores de comunidades periféricas e de diferentes linguagens, tais como computacao
grafica (Atila Oliveira) , design grafico (José Roberto) , fotografia (Taile Silva) e video
(Rebeca Valverde) .

JUSTIFICATIVA

Ao analisarmos meios de comunicagdo, percebemos dados estatisticos alarmantes sobre a
situagdo do lixo em Salvador. Segundo o site ibahia, sdo coletados 728 mil toneladas de
residuos solidos, por ano e 60,65 toneladas por més. Uma postagem no site mdfia do lixo

informa que Salvador recicla apenas 5% do lixo produzido.

A criacdo da revista vem relatar estes fatos com mais detalhes e propor ao leitor alternativas

benéficas, que podem ser feitas com o lixo. Esta iniciativa surgiu pela falta de orientacdo, por
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parte das escolas e dos meios de comunicacdo, grupos que sdo responsaveis por educar o

individuo e torna-los criticos, perante a sociedade.

Existem acgdes sobre o assunto, mas sdo temas muito especificos em relagdo ao lixo. A ideia
de fazer um trabalho com diferentes linguagens ¢ trazer a informagdao de maneira mais
dinamica, tratando a tematica do lixo de forma mais abrangente, com participagdes do
publico, formando uma unido de opinides e um fazer em conjunto além de desenvolver
medidas de consumo sustentaveis, propondo uma conscientiza¢ao para as pessoas que tiverem

acesso a revista eletronica e a exposicao.
OBJETIVO

O objetivo central é a reutilizacdo do lixo: sensibilizar para conversdo das problematicas
ambientais em alternativas que promovam o bem-estar de todos. Contribuigdo para a
diminui¢do do lixo nos locais publicos com melhorias do aspecto visual, provocagao nos

estudantes do desejo de recriar objetos que antes iam para o lixo.
Objetivos especificos deste projeto sdo:

e Mobilizagdo dos estudantes para adquirir orientagdo ambiental nas escolas;
e Mobilizagdo a fim de adquirir coleta seletiva para os bairros;
e Contribuicdo para a redugdo de alagamentos em vias importantes de Salvador;

e Levar alternativas aos 6rgaos publicos, a fim de sugerir politicas publicas neste setor

PUBLICO ALVO

Pretendemos alcancar um publico semelhante a nossa vivéncia e historia. Estudantes de
escolas publicas; moradores do suburbio e outros bairros populares; faixa etaria de 10 a 30

anos; todas as etnias; ambos os géneros; todas as religides e culturas.

AVALIACAO DOS RESULTADOS

As metas apresentadas serdo avaliadas por integrantes do projeto, através de fotografias,
gravagodes e postagens do nosso dia a dia em forma de texto. Isso ocorrera de acordo com a

linguagem e atividade.
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PLANO ESTRATEGIA DE MIDIA DE DIVULGACAO

Todo o processo de criacdo da revista serd divulgado em redes sociais € com apoio de sites de
meios de comunicagdo. As marcas do apoio, assim como os patrocinadores serdo divulgados

no blog, revista, convites e outros meios de comunicagao.

PLANO DE ACESSO

Blog: através do blog as pessoas poderdo deixar sugestdes, criticas, textos autorais, subtemas,
que possam ser abordados na revista.

Revista eletronica: terdo informagdes sobre o lixo, reciclagem, medidas de consumo
sustentavel, artesanatos feitos através de materiais reciclaveis.

Exposi¢ao: Acesso a videos, fotografias e instalagdes.

Oficina: as pessoas terdo a oportunidade de aprender técnicas referentes ao reaproveitamento
do lixo inorganico.

ESTRATEGIA DE ACAO

Pré-producéo

Producao

Processo de contratacdo dos profissionais e execucdo das atividades, para desenvolver o

projeto proposto.

Contato com profissionais que participardo do projeto | Duas semanas
(editor de video, diagramador de livros, profissional de
lingua portuguesa, profissionais para dar oficinas e
gréfica).

Reservas de equipamentos Trés dias
Parcerias com Escolas Publicas Uma semana
Parcerias com Cooperativas Uma semana
Parcerias com Catadores de lixo Trés dias
Parceria com ONGs ambientais Uma semana
Criagdo da Identidade Visual Dois meses
Confirmacéo e divulgacdo da programacdo do evento via | Uma semana

internet

Criacéo do blog

Duas semanas

Organizacéo de atividades

Uma semana




Contratacdo/parceria com editor de video Uma semana

Contratacdo/parceria com diagramador de | Dois dias

livros

Contratacdo com o profissional de Lingua | Cinco dias
Portuguesa

Alimentacdo Dois dias
Transporte Dois dias

Contratacdo de motorista para o transporte dos | Uma semana
equipamentos

Contratacdo/ parceria com equipe técnica e | Uma semana
equipamento de projecéo e iluminagéo

Divulgacédo do processo da revista e do blog Duas semanas

Po6s-producéo

Um relatério contando o processo de desenvolvimento, metas conquistadas, dimensdo do
produto e informacdes sobre gastos feitos.

Clipagem Duas semanas

Prestacdo de contas Duas semanas

METAS A ATINGIR

Pretendo Alcancar Proporcéao Tempo

Realizar entrevistas - Cinco Uma semana
direcdo, professores e alunos

de seis escolas publicas.

Realizacéo de uma Um Um dia
intervencdo artistica sobre o

lixo

Realizar  parcerias com Trés Uma semana
cooperativas

Realizar oficina de Uma Dois dias
artesanato com  material

reciclavel

Registro audiovisual das Um Trés meses
etapas do projeto

Interatividade com Cem estudantes Um més
estudantes para elaboracédo

da revista

Publico na exposicao Oitenta Um més
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Po-Imagem

Apresentacao

Realizar uma exposi¢do onde trabalhem com linguagens artisticas como a danca e a literatura,
dando uma nova roupagem, utilizando o audio o visual a estética do design e a computacao
grafica. No dia da exposi¢do, havera ma apresentagdo onde serdo projetadas intervengdes
graficas sobre o corpo de uma dancarina seminua sendo que ela ficard numa parte mais
escura, somente com a claridade da projecao de forma que haverd m off ao fundo com varias
poesias ao mesmo tempo, provocando perturbagdo ao expectador. Nosso trabalho tem toda
uma sensibilizagdo sensorial a conseqiiéncia disso ¢ que pessoas com deficiéncia auditiva e

visual tenham a curiosidade de visitar a exposigao.
Justificativa

Vivemos em meio a muitas manifestagdes artisticas que passam despercebidas por
instituicdes governamentais e pela propria comunidade. Diante desse fato o nosso projeto quer
evidenciar esses grupos, colocando em cena seus trabalhos, dando assim um maior
reconhecimento e até o encorajando a crescer profissionalmente. Nosso trabalho tem toda uma
sensibilizacdo sensorial a conseqiiéncia disso ¢ que pessoas com deficiéncia auditiva e visual
tenham a curiosidade de visitar a exposi¢do. Os membros da equipe vém com idéias

inovadoras, j& que todos tém experiéncia nas areas apresentadas.

Objetivo Geral

Valorizagdo de grupos culturais existentes em comunidades populares
Objetivos Especificos

. Contribuir para a diminui¢ao da criminalidade.
. Contribuir para a diminui¢ao do trabalho infantil

. Contribuicdo para a diminui¢do da gravidez precoce
. Contribuicao da evasao escolar

. Moradores de comunidades populares visitando centros culturais
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Resultados Previstos

Equipe Po-Imagem

Sete participantes sendo que quatro ¢ do
grupo do edital e trés serdo contratados

Numeros de artistas envolvidos no projeto

Seis, sendo quatro dangarinos e dois
atores.

Quantidade de visitantes na exposi¢ao

1.500 pessoas durante o tempo da

exposi¢ao que serd de um meés

Metas

Escrever os projetos em festivais

10

Mobilizar

1.500 pessoas incluindo pessoas com
deficiéncia

Postar videos em redes sociais 5 videos
Registro em audiovisual 2 pessoas
Avaliacio de resultados

Geracdo de relatorios para avaliacdo das | 1 pessoa

metas

Publico Alvo

O intuito do nosso projeto € atingir um publico de comunidades populares, principalmente
jovens entre 11 e 18 anos , que estdo numa fase de mais venerabilidade e pessoas com

deficiéncia auditiva e visuais.

Estratégias de acio

Pré-Producao

Contratacdo da equipe audiovisual

Contratacdo de um sonoplasta

Locar os espacos para as gravacoes

Mobilizagao

Producio

A equipe serd formada

Sonoplasta

Cinegrafista

Editor

Dangarinos
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Atores

Motorista

Estrutura necessaria

Locagdes: Sala da Oi Kabum , Xisto Bahia , Escadarias dos Passos , Parque Pituagu

Alimentagoes

Transportes

Po6s Producgao

Prestacdo de contas

Resultado das metas

Apresentagdo de videos

Cronograma:

Pré-producao

Contratagdo da equipe de realizagdo do | Uma semana
projeto

Locacdo das gravagdes Uma semana
Contato com grupos artisticos Uma semana
Filmagem Dois dias
Edicao Trés dias
Intervencdes graficas e visuais Uma semana
Mobilizagao Uma semana
Prestagcdes de conta Um més
Apresentar resultados ao coordenador Um dia
Exposi¢do do projeto Po-imagem Um més
Resultados das metas Um més apds a exposi¢ao
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Grupo Interart

Descricéo

O projeto Interart idealiza a criacdo de um Blog Interativo com espaco dirigido a criadores
ndo profissionais, que trabalham com Artes Visuais. (Video, Computacédo Grafica, Fotografia,
Design Gréfico e Desenho). O Blog seria um meio de proporciona aos jovens apoio e
incentivo para da continuidade a carreira alem de um encontro entre eles e o publico. Seus
trabalhos divulgados seriam avaliados votados e comentados pelos internautas. A partir dessa
votacdo serdo selecionados os 10 melhores trabalhos para serem exibidos em uma exposi¢do

fisica e online.
Justificativa

O que fazer com seu talento para criacdo de Arte? O que fazer depois de deixar a faculdade?
Como se inserir no mercado de trabalho? Como mostrar para as pessoas sua capacidade de
criagdo e assim ganhar seu devido reconhecimento? S&o perguntas freqlientes na cabeca dos
jovens em inicio de carreira que trabalham com Artes Visuais. A dificuldade para ingressar
na area de Arte Visual e bastante complicada, pela necessidade de mostrar suas producoes
através de imagens, a falta de oportunidade e reconhecimento acaba levando a outros diversos
fatores negativos, tais como sentimento de incapacidade, falta de pratica, dificuldade para
trabalhar, esquecimento do aprendizado, falta de expansdo de novas idéias, cultura e

oportunidade e falta de acesso do publico a novas culturas.

O projeto Interart é importante porque visa estimular e apoiar 0s jovens criadores de Artes
Visuais. Criando um espaco para divulgagdo, reconhecimento e exposicao de seus trabalhos.
Apresentando ao publico a diversidade da criagdo e estimulando assim uma reflexdo sobre
assuntos abordados gerando novas idéias e dando mais acesso a arte, contribuindo também

para a diminuicdo da distancia entre os jovens criadores e empregadores.

Visamos através dessa iniciativa promover a interatividade dos criadores com o publico e do
publico com arte. A participagdo e interacdo do publico com o projeto € um diferencial, pois

estimula os criadores a ndo desistirem dos seus talentos.
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Os responsaveis pelo projeto sdo jovens criadores de diferentes areas de Artes Visuais em
inicio de carreira, que sente falta de espaco para divulgagéo e incentivo para permanecer

envolvidos com a arte.
Objetivo Geral

Promover um maior reconhecimento e valorizacéo de jovens talentosos, iniciantes em Artes

Visuais, divulgando e apresentando ao publico a diversidade de produgdes.
Objetivos Especificos

Atrair pessoas interessadas em viabilizar novas idéias criadas por jovens talentos.
Gerar novas oportunidades de trabalho para jovens criadores .

Criar estimulos para criacdo de novas idéias.

Publico Alvo

O projeto destina-se 0s jovens criadores de Artes Visuais de 15 a 25 anos que residem em
Salvador e trabalham com as modalidades de: video, computacdo grafica, fotografia, design

gréafico e desenho. Que sente necessidade em divulgar seus trabalhos de Artes Visuais.

Resultados Previstos

Recebimento de Trabalho de Artes 100
Visuais de Jovens Talentos

Acessos de pessoas ao Blog 1500
Votacdo para definicdo dos Ganhadores 1000
Ganhadores da Enquete para Exposi¢édo 10
dos Trabalhos de Artes Visuais

Quantidade de pessoas na exposic¢do dos 200
Trabalhos de Ates Visuais

Avaliagéo de Resultados

Recebimento de Trabalho de Artes Verificacao diaria de Pessoa responsavel pelo
Visuais de Jovens Talentos email email particular do projeto
Acessos de pessoas ao Blog Contador Automatico Automatico

dentro do blog
\otagdo para  definicho  dos| Contador Automatico Automatico
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Ganhadores dentro do blog

Ganhadores da  Enquete  para | Quantidade estipulada de Publico responsavel pela

Exposicdo dos Trabalhos de Artes | ganhadores no projeto avaliacdo votacéo
Visuais
Quantidade de pessoas na exposicao Livro de visitacdo Pessoa responsavel por pedir

dos Trabalhos de Ates Visuais

a assinatura das pessoas na
entrada da exposi¢éo

Estratégias de Acao

Pré-producéo

Identidade Visual do Projeto

Designer

Criagdo do Blog

Web Design

Divulgacdo do Projeto em redes sociais e
cartazes nas escolas

Impressdo em Gréafica

Producao
Selecdo de Trabalho de Jovens Criadores de | Produtores
Artes Visuais
Postagem dos Trabalhos selecionados Web Design

Divulgacdo da Exposicao dos Trabalhos

Mobilizadores

Acompanhamento de votacdo e avaliacdo dos
internautas

Produtores

Exposicao dos 10 trabalhos mais votados

Gréfica, Locacdo de instalacdes

P6s Producao

Reconhecimento Pablico dos Jovens | Exposicdo dos trabalhos dos 10 mais votados
Criadores criadores de Artes Visuais

Cronograma

Pré-producéo

Identidade Visual do Projeto

1 semana

Criagdo do Blog

1 més

escolas

Divulgacdo do Projeto em redes sociais e cartazes nas

1 més

Producéo

Visuais

Selegdo de Trabalho de Jovens Criadores de Artes

2 semanas

Postagem dos Trabalhos selecionados

1 dia

Acompanhamento de votacdo e avaliagdo dos internautas

3 dias

Exposicao dos 10 trabalhos mais votados

1 més
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P6s Producéo
Reconhecimento Publico dos Jovens Criadores \

ORCAMENTO
Item Descrigéo | Quantidade | V. Unit. V. Total

1. Pré-Producao
Coordenador 1
Produtor 1
Designer 1
Web Design 1

TOTAL PRE-PRODUCAO
2. Producao

Programador 1
Monitores 2

TOTAL PRODUCAO
3. POS-PRODUCAO

TOTAL POS-PRODUCAO

TOTAL GERAL DO PROJETO

Componentes : Thamires Vieira (video) e Kaline Dos Anjos (comp. Gréafica)
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Sem Limites

Apresentacio

O Projeto visa realizar intervengdes urbanas sobre a falta de acessibilidade na qual, atores
intervindo com manequins em locais de pouca acessibilidade para chamar atengcdo de uma forma

interativa e descontraida do publico para esse problema que estd ocorrendo em nosso dia-a-dia.

O Projeto também visa a partir de videos feitos sobre as intervengdes uma mostra para algumas

escolas no intuito de passar informagdes aos jovens sobre a falta de acessibilidade.
Justificativa

A importancia desse projeto consiste em abordar as dificuldades de locomogao das pessoas com
deficiéncia em geral e chamar a atencdo das pessoas para esse problema, buscando solugdes
através da informagdo audiovisual para melhorar a acessibilidade nas ruas. Diferente do que
somos acostumados a ver frequentemente, colocando manequins no lugar dos reais deficientes

causando um impacto, chamando a atengdo para a falta de acessibilidade.

O beneficio para o publico se integra em ter um maior convivio entre eles, diminuir o preconceito
e tentar mobilizar as autoridades maiores para através dessa iniciativa, venham a solucionar o

problema.

Através de video, computacao grafica, design grafico e fotografia o grupo responsavel transmitira

a idéia para o publico.
Objetivo

Chamar aten¢do e informar o publico, para uma melhor acessibilidade das pessoas com deficiéncia
nas ruas de Salvador-BA, fazendo com que eles saiam mais, com tranquilidade, sabendo que nao
havera dificuldade de acessibilidade para eles nas ruas, assim como as pessoas que nao tem

nenhuma deficiéncia.
Objetivos especificos

Realizar intervengdes urbanas de forma interativa e descontraida envolvendo o publico no

cotidiano e nas dificuldades de mobilidade que as pessoas com deficiéncia vivenciam.
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Contribuir para reduzir o numero de acidentes com pessoas deficiéncia que fazem com que os

hospitais lotem.

Mobilizar as pessoas a reivindicarem sobre a falta de acessibilidade.

Mostrar as empresas que as pessoas com deficiéncia também sao aptos ao trabalho.
Metas a atingir
*Realizar a intervencao com dois atores para um publico de 20 pessoas.

*Passar informagdes nas escolas selecionadas, com uma estimativa de quatro colégios (200

Alunos cada).
Avaliacio de resultados

Alcangar uma mobilizag¢do para que haja respeito as pessoas com deficiéncia, de forma que, iremos

avaliar na medida em que entregarmos o material produzido a ambos o publico alvo.

Também sera avaliado no dia da amostra final através de fotos e videos que serdo obtidos para

maior controle de resultado sobre nossas metas.
Publico Alvo

Pretendemos atingir o publico em geral focando mais nos jovem, pois os jovens sdo o futuro de
nossa sociedade, quanto mais cedo passamos informagdes a eles, melhor vai ser os resultados no

futuro. Pessoas fisicas de 14 a 30 anos com habitos normais que freqiientam a maioria dos locais.
Estratégia de aciao (Pré-Producio)

Pretendemos produzir camisas para usarmos (todas as pessoas participantes do projeto) durante a

interveng¢do nas ruas, como divulgacdo do projeto com o nome impresso na camisa.

Iremos preparar os manequins e os atores (discutindo os roteiros, locais onde ocorrerd a intervencao

etc.)

Agendaremos os horarios que iremos utilizar os equipamentos cedidos pela Oi Kabum para o

desenvolvimento do produto.
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Depois de feito isso, editaremos o video, exibiremos em quatro escolas para alunos de varias redes
de ensino (inclusive escola de pessoas com deficiéncia), levando a ideia de prestar mais atengdo a

€ssas pessoas.

O1 Kabum ser4 a Instituicdo responsavel pela divulgagao do Projeto.
No momento ndo foi fechado ainda nenhum contrato.

Produciao

Gravaremos e fotografaremos cenas de dificuldade de acesso com os manequins ¢ os atores de
intervengdo subindo em um Onibus, atravessando uma sinaleira, andando na cal¢ada com

dificuldade de subir/descer por falta de acesso.

Nesse processo uma equipe sera montada, na qual iremos ta contratando jovens produtores para

fazer as filmagens, fotos entre outras coisas.
Po6s Producao

Seré a exposicao dos produtos nos locais escolhidos, onde estaremos gravando o evento no qual
foi feito o produto, exibiremos os videos e entregaremos os informativos (Fanzines, DVDs etc.)

para o publico ali presente.

Estaremos disponibilizando um jogo interativo na qual as pessoas poderdo através da interacao

aprender mais sobre o que nos estaremos passando.

Orgamento
Item Descricao Quantidade V. Unit. V. Total
1. Pré-Producao
Manequim 2 200,00 400,00
Camisas 10 20,00 200,00
Oculos Escuros 1 10,00 10,00
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Cadeira de rodas 2 Dias 100,00 200,00
Bengala  para  deficientes
visuais 1 100,00 100,00
Agua 1 15,00 15,00
TOTAL PRE-PRODUCAO 925,00
Produciao
Atores 2 (1 dia) 200 Diaria 400,00
Almoco 10(2 dias) 5,00 100,00
Seguranca 2 60,00 120,00
Tradutor de brilier 1 300,00 300,00
Tradutor de Libras 1 300,00 300,00
Editor de video 1 50,00 50,00
Designer 1 50,00 50,00
Animador 1 50,00 50,00
Fotografo 1 50,00 50,00
Ajudantes de video 2 50,00 100,00
16  litros
Transporte gasolina 3,00 50,00
Comunicacao 4 30,00 120,00
Empresa multimidia 300,00
Desenvolvimento do fanzine 250,00
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Criacdo jogo interativo ‘ ‘ 235,00

TOTAL PRODUCAO 2475,00
POS-PRODUCAO

Transporte 100,00

TOTAL POS-PRODUCAO 100,00

TOTAL GERAL DO PROJETO 3,500,00
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Na Linha do Suburbio

Apresentacao:

A falta de divulgacdo e incentivo a visitacdo de pontos culturais e naturais no Suburbio
Ferroviario de Salvador fez com que tivéssemos a ideia de elaborar um guia eletronico que

mostre e valorize tais espacos, atraindo para eles o interesse turistico.

A partir do mapa o navegador saberd como se deslocar para um passeio turistico no Subdrbio
ferroviario, ele serd de facil acesso e estara em espacos especificos, onde moradores da

suburbana circulam diariamente.

- Este grupo e formado por Ana Paula Oliveira que cursou video na turma 03 da Oi kabum
escola de arte e tecnologia e aluna de web design no projeto pelourinho digital do programa
faz cultura, Sara Oliveira que cursou video na turma Il da Oi kabum escola de arte e
tecnologia, foi jovem educadora da turma III, fez os curtas “A Cidade de Plastico” que foi
premiado no festival Favela ¢ Isso Ai em Belo Horizonte 2008, “Rodando a Moenda”
premiado no festival Imagens em 5 Minutos categoria de jovem realizador ano 2009 e

Bruno César Cerqueira aluno de Design da Universidade Federal da Bahia.

Justificativa

A iniciativa de criarmos este mapa “Suburbio eletronico” serve para mostrar principalmente, a
existéncia de belas paisagens naturais que a maioria dos moradores ndo conhecem e espacos
que prestam servicos para a sociedade incentivando- a na educacédo e na inclusao social, com

este mapa eletrdnico as pessoas irdo ter um acesso rapido a estes lugares .
Objetivo

- Incentivar a populacdo do Subdrbio a conhecer o espaco onde vive, mostrando de forma
direta, divertida e pratica alguns pontos turisticos do suburbio. Trazendo conhecimento da
existéncia de belas paisagens, espacos culturais, e sua diversidade, possibilitando a
oportunidade para os moradores de ter uma informacéo réapida e segura. Mostrando o outro

lado do Suburbio, trazendo para eles a oportunidade de voltar a valorizar o seu bairro nao pelo
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que a midia mostra, mas pelo que eles conhecem.
Resultados previstos/Metas a atingir

- Contemplar os moradores do suburbio com o mapa eletrdnico - cerca de 1.400 acessos

durante uma semana.

- Serdo distribuidos em dois pontos de grande fluxo da cidade
- Estacdo de trem da Calcada — 800 acessos

- Estacdo de 6nibus da Paripe - 600 acessos

Publico Alvo

- Pretendemos atingir aos moradores do Suburbio com a faixa etaria de 15 a 40 anos, que
utiliza a estacdo de trem Calcada e estacdo Paripe, seja a trabalho, escola ou passeio. A

previsdo de publico € adolescentes e Adultos.

Estratégia de acdo/ Fases

Seré disponibilizado um mapa eletronico interativo de facil acesso dentro de uma estrutura de
um totem, na estacéo de trem da calcada e estacdo de trem Paripe. Com base na rota da linha
do trem este mapa informara espacos turisticos, tempo de viagem e 0s nomes das estacfes que

te levardo a conhecer belas paisagens e espa¢os culturais e de lazer.

A exposicdo na galeria acontecera da seguinte forma, o mapa do subdrbio estara colado no
chdo e a medida que as pessoas forem pisando em cada ponto turistico aparecerd uma
imagem projetada na parede , sons, fotos e entrevistas com pessoas que caracterizam esses

pontos turisticos.
1 2 Semana de trabalho

Dia 21/11/11- Segunda
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Reuni&o com equipe para fechar orgamento e locais que serdo mapeados

Dia 26/11/11- Sébado

Primeira saida com a equipe para mapear espacos no subdrbio
-Parque Sédo Bartolomeu

-Boca de galinha- S&o Jodo do Carito

-Estacdo da lancha-Travessia Plataforma Ribeira

-Teatro Plataforma

- Igreja catolica de Plataforma

- Igreja Catdlica de Periperi

Dia 27/11/11- Domingo

Segunda saida com a equipe para mapear espacgos no suburbio
- Aldeia de pescadores- Paripe

- Praia de Base Naval

-Lagoa da Paixdo- Valéria

- Igreja Catdlica de Periperi

- Terreiro de candomblé- Coutos

- T- Tubaréo

Obs.: Sera preciso de R$ R$ 135,00 para PRE- PRDUCAO

Dia 28/11/11- segunda-feira

Reunido com a equipe para selecionar os espacos que fardo parte do guia eletrénico
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Poés- Producao

Apos a semana de acesso recolheremos os caixas eletronicos dos dois pontos. E faremos o

levantamento de quantos acessos teve em cada maquina.

Atividades

Periodo de realizacao

Pré- Producdo

Contratar fotografo 1e2/10
Contratar Camera 1e2/10
Contratar um Design e Animador 03 a 09/10
Alugar 2 computadores 08 a 17/10
Contratar o servigo de um saldador 03 a08/10
Contratar um eletricista 03 a08/10
Contratar Editor de video 03 a08/10
Producido

Eletricista 08/10
Montador 08/10
Alimentag¢do para equipe 08/10
Inauguracdo do caixa 08/10
Pés-Producdo

Desmontador 17/10
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Prestacgdo de contas 18/10
Orcamento
Etapas | Descricao das etapas Quantidades | Valor Total
Fase Unitario
A Pré — producio
1 Fotografo 1
2 Programador 1
3 Ninegréafista 1
4 Editor de video 1
Total Pré- Producdo e Preparo
B Producdo/ execucdo
5 Locacdo de Camera de filmagem | 1
6 Locacdo de Camera fotografica |1
7 Locagdo de computadores 2
8 Soldador 1
9 Eletricista 1
10 Alimentagdo- produgao 8
11 Fiagdo para a rede elétrica 1
12 Montador 1
13 Gasolina 1

—
AN
@0




14 Motorista

15 Folha de ago
16 Solda

17 Grupo
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10. Anexo III - Depoimentos

PROJETO SEM LIMITES

Entrevistado: Jadilson Oliveira e Isabella Daltro
Entrevistador: Jean Cardoso
Data: junho/2012

Local: Oi Kabum Salvador

Quando vocés souberam do edital?

Jadilson — a gente ainda estava estudando aqui, o pessoal comegou a divulgar, tivermos varias
palestras, pessoas vieram aqui, ¢ a partir dai noés ficamos sabendo, pelo menos, eu fiquei

sabendo do edital.
Quando vocés pensaram em se inscrever?
Bella — foi imediato.

Jadilson — foi logo quando a gente viu a Ultima palestra sobre intervengdo urbana, a gente ja
pensou em criar um grupo, eu e Isabela pensamos em criar um grupo. Falaram que tinha que
ter quatro pessoas, ai a gente falou com Icaro, depois a gente falar com Maressa para

participar do grupo, ela topou ai formamos o grupo.
Porque vocés pensaram em interven¢io urbana?

Jadilson — Sei 14, a gente teve varias conversas sobre o que queriamos fazer, conversa vai,
conversa vem, ai chegamos a intervenc¢ao urbana, até porque vimos um video de um cara que
botava o baquinho para as pessoas subirem no onibus, que foi um video sobre intervengdo que
nds vimos em uma das palestras do seminario, e a partir dai, pensamos em focar algo sobre

intervencao urbana.
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Bella — no meu ponto de vista, eu queria algo que chamasse a aten¢do das pessoas, que elas
interagissem também, mas ndo algo padronizado, sério, mas que precisassem delas, que elas

mesmas se introduzissem no projeto.
Como foi 0 seminario para vocés entrarem no edital?

Jadilson — o0 semindrio amadureceu muito as idéias porque a gente no comeco nao sabia o que
fazer, tinha que fazer edital, um video, alguma coisa? Mas como vocés vieram com o tema,
com a idéia sobre algo que te envolvesse, com uma obra sobre arte e tecnologia, intervengao
urbana, idéias para o ponto inicial de nossas idéias. Ai nds ficamos com essas idé€ias e o que

mais chamou a aten¢do para mim e para o grupo foi intervengao urbana.
Como chegaram ao tema?

Jadilson — o tema foi meio engragado, a gente estava vindo com Icaro ¢ ele disse, imagine se a
gente colocasse o manequim vestido de policial apontado a arma para as pessoas ¢ elas
virassem e se depararem com o manequim do policial no pelourinho, a partir dai a gente, da
ideia dele veio outras ideias, a gente tinha visto um video no youtube de uma rua nos EUA s6
de lojas e dentro dessas lojas tinham pessoas no lugar dos manequins e as pessoas paravam ¢
olhavam e ai eu contei isso para a galera, para o grupo que tinhamos formado, ai surgiu a

idéia.
Fazer o que, qual foi a idéia inicial de vez?

Bella — a gente ia aproveitar essa ideia que ele viu no video, ai a gente teve a ideia de pegar os
manequins e colocar no lugar da pessoa, neste caso, no lugar do cadeirante, a gente pensou em
colocar isso dentro de um Onibus também, mas vimos que nao ia dar certo, também pensamos
em abordar deficiéncia visual, ai comecou a embaralhar ¢ ndo deu certo. Mas queriamos
continuar com essa ideia dos manequins, essa ideia de inverter os papeis a ideia de deixar um
cadeirante na sinaleira, que na verdade fosse um manequim e ver qual seria a reacdo das
pessoas, se ia 14 ajudar, com uma plaquinha me ajude ou um cego também , foi que a gente

juntou a ideia do video, mas...
Como sejam ao tema, o tema foi?

Bella — acessibilidade
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Porque pensaram nesse tema?

Bella — na turma de design nds tinhamos feito um processo da revista e tinha uma pagina
falando sobre acessibilidade, e chegamos a conhecer a Vida Brasil, que foi eu, icaro e um
colega que fizemos a pagina sobre acessibilidade, e ai a gente ficou encantado, queriamos
entender mais esse ambiente, entdo vamos fazer acessibilidade, que aparentemente era mais
facil, a gente achava que era mais fécil, ndo tinha saido muita coisa na revista, porque era s

uma pagina e a gente queria divulgar mais isso também.

Como foi juntar o grupo?

Jadilson — No comego foi facil, vamos pegar um pessoal de video, um de foto, um de design.
Bella — a gente estava perto, junto, ai eu disse vai eu e voce€.

Jadilson — vai ser eu e vocé, depois vamos juntar o grupo, chamamos fcaro, depois Maressa,
foi também pela localidade, pois mora um perto do outro. Entdo a gente foi em um algo so, a
gente precisava de quatro pessoas para formar um grupo naquele momento, como tinha que
ser uma pessoa de cada linguagem , fomos em foto e falamos com fcaro, ele indicou Maressa,

falamos sobre o projeto e ela topou e ai formamos o grupo.
E a primeira oficina como foi?

Jadilson- foi um pouco conturbado por causa dos horarios da oficina, um horario eu nao podia
vir, no outro ela no podia, outro dia Maressa nio podia, outro Icaro, nio conseguia estar as
quatro pessoas unidas para pegar o processo e realizar uma criagdo bem mais tranqiiila porque
um dia eu pegava uma aula, outro dia eu ja ndo vinha e o outro pegava outra parte, € para
encontrar também era dificil, pois na época, parte da galera estudava, a primeira oficina foi
conturbada por isso, mas a gente conseguiu conciliar de alguma forma, a gente conseguiu
juntar final de semana, a gente conversou muito com Chico, Chico deu muitas idéias, a partir
dai, a gente foi criando o roteiro do projeto, foi desenvolvendo, vendo que tinha algumas
coisas que ndo davam e Chico dava as idéias e na hora a gente mudava e ele sempre vinha
com a idéia por que disso, por que daquilo, e a gente sempre buscava achar uma resposta e
quando a gente ndo achava tinha que mudar, tinha que achar um porque daquilo, ia

modificando o projeto no decorrer do tempo, até que no final, a oficina foi muito curta, a
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gente tinha que sair com um projeto pré-pronto, ai a gente reuniu com a galera e deu o projeto

que a gente pensou, intervencao urbana com a troca de personagens, cadeirante ¢ manequim.
E quem participou mais dessas oficinas?

Jadilson — eu e Isabela, caro participou medianamente ¢ Maressa muito pouco.

Entao o projeto o foi mais desenhado por vocés?

Jadilson - Sim

Como foi esse processo de comecar um idéia e fechar ao final da oficina?

Bella — acho que foi um pouco complicado, como ele falou tinha que ter um porque, entao se
nao achou um porque, era porque estava errado, ai a gente foi mudando, mudando, ai chegou
uma hora como se a gente fosse tirando uns pedagos do bruto, lapidando um pouco o projeto,
ai a gente descobriu uma maneira, quando a gente conseguiu reunir uma vez, nos trés, porque
maressa nao podia, foi ai que deu o pontapé, a gente viu que com 0 manequim ia ser caro, a
questdo da deficiéncia mesmo, com o instituto de cegos da Bahia todos estavam de férias,
sentou noés trés e vamos tentar um jeito de substituir, pensamos em contratar um ator, ou um
de nds mesmo para poder fazer o papel do cadeirante, que ndo a gente ndo ia conseguir gravar
com um manequim, ndo ia dar para a gente deixar a cadeira 14 no sinal sem ninguém por
perto, foi a partir dai que comegou a surgir outro modelo de projeto e ai as mudangas que

ocorreram mais foi na programacao.

Estou falando da primeira oficina, vocés fecharam a idéia?

Jadilson — sim, com o cadeirante € do manequim.

Como foi esse processo, no final da oficina qual foi a sensacio de vez?

Jadilson — minha sensa¢@o foi de que aprendi algo novo, misturar, de criacdo, de vocé pegar
uma idéia solta, juntar elas, formando uma coisa so, através dessa idéia pronta, lapidar ela,
transformar em uma coisa melhor ainda. Eu aproveitei bastante, pelo menos eu abri mais

minha mente, tive uma nova visdo do que ¢ criagao.
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Bella — no meu caso, acho que deu para perceber que nem sempre ¢ aquilo que vocé quer, nao
precisa desistir, basta vocé mudar, modelar aquilo um pouco e talvez a idéia continue a
mesma, vocé tirar o que nao € necessario, me ajudou muito, pois mesmo quando a idéia que a
gente tinha ndao dava para ser aceita, a gente mudava, a gente aprendeu bastante com isso, pois

nem sempre precisava mudar tudo, mas achar outra solu¢do, ndo precisava a gente desistir.
Vocés gostaram do resultado final da oficina de projetos?

Jadilson- Até o momento a gente estava iludido que estava tudo as mil maravilhas, até que
uma certa pessoa incluiu da galeria uma certa instalagdo, ai tudo mudou, ai é uma outra

pergunta que tem que fazer 14 na frente.
No projeto final ja tinha intervencio na galeria?
Jadilson - tinha ndo. Era s6 criar o produto externo.

Isso foi em junho/julho de 2011 e a gente foi retomar em novembro, vocés fizeram

alguma coisa com o projeto?

Jadilson — Até o momento a gente pensava que estava tudo ok. A gente mandou algumas

coisas para Chico, ele pediu umas mudangas e disse que estava ok.
Como foi a oficina artistica em novembro?

Jadilson - Foi ai que a gente mudou para o ator, porque Toni e Adailton vieram com os
questionamentos novamente e agente ja tinha visto que com manequim nao ia dar, pois em
Salvador ndo tem manequim articulado, se quisesse articulado tinha que encomendar, fomos

na Pratique que ¢ a maior de Salvador e eles disseram que tinha que encomendar.
E como foi mudar o projeto de novo?

Jadilson — foi um balde de dgua fria, pois ja estdvamos na expectativa de gravar, editar e fazer
tudo direitinho e na hora e tivemos que fazer tudo de novo praticamente, refazer algumas

coisinhas que ficaram abertas.
Foi nessa que vocés tiveram que acrescentar a galeria?

Jadilson — foi na oficina de Silvana e Fernando, nessa s6 tivemos que mudar a intervengao.
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Bella — que ia ser na rua.
Jadilson — a gente ja tinha visto alguns locais, conversado com Wilson.

Bella — ndo a gente conversou com ele na terceira oficina, nos tinhamos pensado em estatua

humana ou Deivisson, que ja tinha feito isso.

Jadilson — ¢ que a gente queria fazer estatua humana, pintar o cara todo de cinza ou branco e

ele ia fingir ser uma estatua viva do cadeirante.
E o grupo como estava?

Jadilson — o grupo estava mais para 1a, que pra cé, fcaro tinha sumido da face da terra,

Maressa nao estava com toda a corda que tinha no comeco.

Bella —Icaro nem vinha para Kabum, a gente nem encontrava ele, deixava recado no

facebook.

Jadilson — Depois e um tempo ele disse que estava viajando, ai eu disse para o grupo, se fcaro
continuar assim sem aparecer, infelizmente, vou ter que tomar a frente e dizer que icaro vai
sair do grupo. Ai depois eu falei com Icaro, ele disse que estava viajando, mas voltou, ai eu
marquei uma reuniio, ele ndo apareceu, ai eu disse para o grupo, gente Icaro esta fora. Falei

com Isabella e Maressa, € a gente teve que tirar ele do grupo.
Como foi a relacido de vez com o grupo durante o projeto?

Jadilson — olha, as idéias, na criagdo das idéias todo mundo foi ativo e participou, foi legal no
comego, mas quando as coisas comegaram a desenrolar , as pessoas comegaram a manguear,

comecgaram a desleixar , faltar as reunides.
Vocés ndo desanimaram com isso?
Bella- ndo, a gente chegava e dizia um para o outro, se fulano sair a gente fica.

Jadilson — e deve a questdo do dinheiro, quando a gente recebeu a primeira parcela, ai eu
disse, pronto, se a gente pegar essa primeira parcela do dinheiro, ndo tem como voltar a trés,

temos que ir até o fim, na minha cabega era isso, pegou o dinheiro, ndo pode desistir mesmo.
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Imagine, pegar o dinheiro e desistir, todos iam falar eles pegam o dinheiro para eles, s6 entrou

por isso.
Como foi fazer o orcamento?

Jadilson — foi tranqiiilo, a maioria do orcamento ficou pro minha conta, na ultima parcela,

Kaline apertou a mente de Isabella, que ela até entdo estava tranqiiila.
Bella — Kall ficou falando, tem que deixar o dinheiro com ela, porque ela ¢ do grupo também.

Jadilson — a questdo do or¢amento estava dando conta e eu ndo queria aumentar meu brago
esquerdo, ela tipo, minhas idéias quando faltava, ela me ajudava e o orgamento para mim foi
tranqiiilo, ndo era um bicho de 7 cabecas, era sé pedir nota, qualquer lugar que fosse, pedia

nota e depois era s6 colar no papel.
E depois da oficina de novembro, qual foi a atividade de vocés?

Jadilson — nos estdvamos nos preparativos para a formatura na escola, ndo mexemos com isso.

A gente s6 comegou a mexer realmente no projeto quando da oficina com Fernando e Silvana.
E como foi essa oficina?

Jadilson — essa oficina foi voltada mais para a parte da interacdo na galeria, pediram para a
gente fazer uma idéia para a galeria, tipo como a gente vai levar a intervengdo para a galeria.

Al eu disse, pronto agora ferrou tudo, conversei com o grupo, cada um teve uma idéia.
Quem era o grupo?
Jadilson — eu e Isabella. Falei com o grupo pensar uma idé€ia para a instalagao.

Bella — eu pensei em tirar a idéia do cadeirante, foi ai que entrei em contato com a Vida
Brasil, para a gente ter uma inspiragdo e foi 14 que a gente conseguiu o contato com Wilson,
que a gente queria fazer mais entrevista com ele para saber, até entdo a gente tinha mudado a
idéia do video e da cadeira ser a interagdo com a pessoa, a gente ndo estava pensando ainda o

game como completo, a gente sabia que queria fazer um game, a idéia ainda estava crua.

Vocés mudaram a interven¢ao, mudou quando e por que?

156



Jadilson — a gente mudou a intervencdo na terceira oficina, até entdo a gente ndo tinha
mudado, porque a gente fez a oficina com Silvana e Fernando, e Fabao estava presente no dia
e Silvana e Fabao que estavam ligados mais a area de arte, comecaram a dar palpites,
opinides. Fabao até falou se visse um cara pintado de branco na cadeira de horas, nem ia
passar perto achando que era um assaltante, um maluco. E a dificuldade do processo mesmo,
vocé ficar 14 muitas horas e muito material gravado para selecionar, e que as pessoas nao

podiam saber que estavam sendo filmadas, tinha que achar pontos estratégicos.

Bella — tinha que pedir autoriza¢do da imagem da pessoa, ndo tinha como falar com a pessoa,
ndo podia filmar a pessoa, tinha que gravar o dia todo e podia esperar horas para alguém

chegar e ter alguma rea¢do com a cadeira, mover, empurrar.
E como foi essa mudanca para vocés?

Jadilson - realmente depois que eles falaram isso, eu parei e pensei que eles tinham razao, a
gente ndo tinha pensado por esse lado da dificuldade de gravagdo, até porque eu ndo tinha
idéia nenhuma de gravagdo e Maressa como estava meio afastada do grupo, ela estava
presente, mas ndo tdo ligada ao projeto. Depois disso a gente, e agora? Ai Silvana veio com a
idéia, e porque vocés ndo fazem um jogo que envolva o cadeirante, o deficiente? Eles também
disseram que a gente tinha que abordar uma deficiéncia, como o tempo era curto, se a gente
fizesse um jogo que envolvesse as 3 deficiéncias,auditiva, visual e motora ia ser complicado

porque a gente ia ter 3 produtos.
Quando vocés pensaram, vocés pensaram em que?

Jadilson — a gente pensou no cadeirante porque a gente ja tinha a questdo da Vida Brasil, de

Wilson.
Bella — a gente ja tinha contado, era meio caminho andado para o lado dos cadeirantes.
Como foi o contato com a Vida Brasil?

Jadilson — foi massa, eles nos trataram muito bem, falou que tinha Wilson que era secretario
de 14 e que era para a gente conversar com ele. A gente marcou reunido e entrevista com ele, e
com o material da entrevista, ¢ que irilamos trazer algo para nosso projeto e ver o que iria
fazer, fomos na Vida Brasil, entrevistamos ele e tivemos um dialogo em off com ele, que
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falou das dificuldades do cadeirante, deu um “geralzao”, uma mastigada do que era a vida de
um cadeirante, isso abriu nossos olhos, nos deu uma perspectiva, foi muito interessante, pois
ele ¢ um cadeirante de verdade, ele tinha nogao, ele passou por muitas dificuldades e a gente

sentiu isso, foi bem legal trabalhar com ele.
Vocés voltaram de la e pensaram?

Jadilson — a gente tinha uma idéia, bem no comecinho, de fazer um joguinho, em flash
mesmo, igual ao que os meninos faziam do buble, no joystick, como Fernando fez, de
desmontar as carinhas com fotografia e essa idéia do joguinho voltou e Silvana deu a idéia,
porque vez nao fazem um jogo, que em vez de comercial, fosse educativo, pensamos, boa
idéia, ai ela veio, vez topam fazer um jogo, e como a gente tinha essa idéia bem inicial da
intervengdo, mas foi s6 uma idéia que fcaro deu inicial do jogo, ai quando ela deu essa idéia,

eu e Isabella nos reunimos ¢ eu disse ¢ ai Isabella?
Bella — s6 tinha vantagem, era a idéia do game com a cadeira.

Jadilson — ai a gente perguntou se era possivel, ai Fernando falou, a gente d4 um jeito, ¢
possivel, ai pronto, a gente vai fazer o jogo. Silvana falou que era possivel, e, a partir dai,

nosso projeto foi remodelado totalmente, nem digo parcialmente, totalmente.
E como foi essa remodelacao?

Jadilson — fo1 muito louca, vocé refazer um projeto em pouco tempo, ja que vocé demorou um
tempao para escrever e depois ter que mudar brusco mesmo, no total, foi complicado, mas
rolou, a gente conseguiu criar um esbogo e com a ajuda deles envolvendo a tecnologia a gente

conseguiu fazer alguma coisa interessante.
E o grupo nessa época?

Jadilson — o grupo nessa época, Maressa ja estava praticamente em off, ai ela falou a gente
poderia contratar alguém para ajudar na area de video, ela falou tem Jean que ¢ bom nisso, a
gente falou entdo ta, vamos contratar Jean para te ajudar, ai ela deu uma animada maior, até
porque Jean era da turma dela, ficou mais fécil contato, Jean também tinha passado por um
projeto, que era o da manha que ele trabalha de manha, ele s6 podia a tarde e Maressa s6
podia uns dias a tarde. No comego ele estava tranqiiilo, depois ele entrou para o Canal Futura,
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ai ficou complicado para ele, ele tinha Canal Futura a tarde e Maressa tinha o curso de inglés
duas vezes por semana, no comeco estava tudo dando certo, tranqiiilo, depois comegou a
aparecer as diversidades, os empecilhos, ai acabou prejudicando com relagao a tempo, para se

reunir, para gravar, marcar gravagao com o cadeirante, filmar.
E como foram essas gravagoes?

Jadilson — as primeiras gravagdes e gente foi para gravar como tinhamos em mente, iamos que
tal cena, Silvana tinha explicado a questdo da gravacao, s6 que na primeira gravagao nao teve
material suficiente para a gente fazer um game, a gente fez a gravagdo pensando em uma
matéria para cadeirante, ndo com uma visao de jogador, de quem vai jogar um game. Ai a 1%
Gravacao foi tranqiiilo, fomos com o cadeirante, super prestativo, ele dava as opinides dele na
hora do percurso. Antes disso, a gente tinha feito um pesquisa de campo, para saber os locais
que a gente ia fazer as gravagdes, a gente conversou com Wilson, tivemos varias reunides
com ele, que nos deu alguns locais e n6s fomos visitar para fazer a pesquisa de campo e ver o
mais adequado, que foi o terminal da franga e partir dai, fomos fazer as gravagdes. Chegando
14 a dificuldade foi s6 mesmo o tempo, porque Jean e Maressa iam sair meio-dia, eles estavam

com pressa e 1sso prejudicou bastante.

Bella — na pesquisa de campo a gente fazia de manha, eu e Maressa, e eles dois faziam a
tarde, no6s fomos para o lado do Tem Tudo, do lado do Aeroclube, Boca do Rio e chegamos
até os Barris, e eles iam a tarde. Tivemos que fazer assim, porque se nao dava para conciliar,

nem Maressa e Jean poderiam participar.

Jadilson — eu e Jean fomos a tarde para o lado a Centenario, depois Campo Grande em um
viaduto que tem ali e depois fomos andando até o Comércio, no Terminal da franga, eu e Jean

olhamos e decidimos ser 1a.
Porque escolheu o Terminal da Franca?

Jadilson — porque ¢ muito dificil o acesso para cadeirante, os outros lugares que a gente viu

era mais tranquilinho.

Bella — as dificuldades eram outras do que a gente queria, era mais questdo de carro, de

passeio, por exemplo, ali na Boca do Rio era mais questdo de buraco, se voc€ olhasse tinha
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alguma acessibilidade, no TemTudo era mais a pista porque era carro passando e fomos para
os Barris e 14 ndo achamos nenhuma que abordasse o que a gente queria, que era deficiéncia
do cadeirante, o melhor lugar mesmo foi o Terminal da Franca porque tinha tudo isso em um

local so.

Jadilson — tinha a questao da seguranca do equipamento e nao ia gravar la nao.
Vocés filmaram uma 17 vez.

Jadilson — isso e ficou faltando material.

Quando vocés descobriram que faltava material?

Jadilson- quando a gente jogou tudo na mesa do computador e Silvana falou que estava

faltando material.
Bella — a gente tinha trabalho com plano aberto, né?

Jadilson — isso plano aberto e a gente tinha que ter feito plano fechado, foi a partir dai que

Maressa se “picou”.
Vocés contrataram outras pessoas?

Jadilson — ai teve a idéia de nosso coordenador Jean Cardoso de contratar Sara e Deivisson

para fazer parte de nosso grupo.

Vocés estavam na oficina de programacio?
Jadilson — isso, na oficina de programacao.

E como foi essa oficina?

Jadilson — para mim foi massa.

Bella — foi engragada, foi sufocante, as vezes foi horrivel, na primeira semana foi conhecer o
programa, pensei que ia fica so nisso, mas depois que a gente comegou a por a mao na massa,
porque a cadeira tem que esta assim, assado, e a gente ainda na tinha a cadeira, os sensores
tem que fazer isso, e a gente sem saber, pois uma semana nos aprendemos o principio basico

do programa.
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Jadilson — foi legal,

Jadilson - o bésico do programa foi para a gente aprender mesmo para quando a gente
estivesse fazendo a programagao ndo ficar perdido parecendo uma pessoa desnorteada 14, ficar
sem entender nada, quando a gente estava fazendo as coisas, eu entendia, aquilo liga ali, para
que serve isso, aquilo, ndo sei a real fun¢do daquilo tudo junto, mas saber a fungdo de cada

um deu para entender o visual da programagao.
Mas vocés conseguiram fazer para a intervenc¢ao?

Jadilson — na programacdo a gente s6 dd um play e stop, que so isso a gente ia precisar no
video, que nem esses do Windows media player, com a programacao a gente ia criar um mini-

player.

Entio vocés aprenderam a programar para a instalacdo de vocés.
Jadilson —sim, n6s aprendemos.

Bela — a gente aprendeu com todo mundo.

Jadilson — a gente aprendeu a mexer com 4udio e com video, que € o que a gente ia usar na

programacao audio e video .

Ao mesmo tempo da oficina vocés tinham outras atividades.
Jadilson — sim, fazer a segunda parte da gravacao.

E como foi?

Jadilson — foi muito melhor que a primeira.

Bella — a cadeira ja estava tudo pronto, s6 faltava mesmo o video.

Jadilson — tinha a questdo do tempo, ficou todo mundo esperando, vim para a Kabum e liguei
para todo mundo e disse que rolar, ai rolou. A gente foi com Wilson, ele super prestativo, a
cadeira quebrou, foi na casa dele consertou a cadeira, voltou, a cadeira quebrou de novo, a

gente teve que filmar com a cadeira quebrada.
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Bella — soltou o parafuso, quando a gente veio ja era assim 13 horas, ndo gente, vamos comer

alguma coisa, fomos almogar, ai a gente voltou.

Jadilson — a gente foi na casa d Wilson, enquanto ele consertava a cadeira, fomos em um
restaurante perto da casa dele e almogamos, descansou um pouco e voltou para o Terminal da
Franca, a gente foi de taxi, chegamos quase 15h, a gente com pressa, pois tinha muita coisa

para gravar ainda.

Bella — Deivisson e Sara estavam falando do tempo da luz também , pois a gente comegou
com sol as 9 horas da manha,e a hora mais importante, a da cadeira ia esta tudo escuro? Nao

ia ficar legal, para editar ia dar o maior trabalho.

Jadilson — a gente deu uma corrida, mas conseguimos fazer as gravacdes.

Em nenhum momento vocés ficaram desanimados?

Os dois — ndo, estavamos mais animados que na primeira gravagao.

Bella — foi no dia do meu aniversario e depois que terminou comegou as piadas.

Jadilson — andar com um cadeirante ¢ muito legal, vocé aprende muita coisa, sem contar o

coragdo palpitando, Wilson 14 com uma coragem, fazendo aqueles negocios todos 14.
Bella — dava uma tensao horrivel.

Jadilson — a primeira cena de erro ndo foi proposital, foi sem querer, ele foi subir na calgada,
ele ndo conseguiu subir ai ele caiu com a cadeira, a gente estava filmando e falamos nossa um
erro, fizemos sem querer e ficou massa, era um erro que ndo tinhamos conseguido e por um

acaso aconteceu.
E para montar a instala¢iao, como foi?

Jadilson — foi massa, a gente saiu para buscar as traquitanas, de acordo com Fernando, ele foi
ajudando, ele falou do arduino, aprendemos um pouco sobre o arduino, a gente montou a
cadeira, pesquisou também o dispositivo que ia ficar na roda, a gente ndo tinha certeza, eu
levei um problema para Fernando, pois eu disse que o dispositivo que ele arranjou nao ia ar

certo, porque esse dispositivo vai travar uma hora, porque sempre tem alguém agreste, que vai

162



bater e ndo dé o sinal, ou algo desse tipo. Ai a gente pesquisou e chegou ao sensor na roda
com aquele disquinho branco e preto, ele estudou bastante isso e tudo que ele estudava
passava para mim, eu entendia pouco, ndo vou mentir, mas eu entendia o basico que aprendi
na oficina de computagao, ai a gente colocou o arduino e através desse sensor conseguimos

desenvolver.
E no dia da montagem, como foi?

Bella — foi tranqiiilo, era uma outra etapa, ia ter uma visao panoramica, ja saiba que a cadeira
ia ser aquela, era s6 uma questdo de ajustar o projetor, e a gente queria pintar porque a parte
branca estava grande, a gente queria ajustar ela ao tamanho da projecdo, essa questdo de

organizar foi bem simples mesmo.
Jadilson — a cadeira ja estava praticamente pronta.
Como foi a relacao de vocés com os oficineiros?

Jadilson — foi massa, dando um chute, um balde de agua fria, mas era necessario, a gente
ficava com aquela cara de raiva, dizendo eu ndo acredito que a gente ia ter que mudar, que
saco, mas se era necessario... a gente teve uma convivéncia alegre, a gente nunca teve um

atrito maior nao.
E os porqués para vocés?
Bella — os porqués de Silvana, se ndo tivesse um porque, tinha que ter uma resposta.

Jadilson - era porque disso, porque daquilo, aquela cara que ela fazia, mas...eu olhava. Nao

venha com esse, mas, por favor.

As oficinas e oficineiros foram importantes?

Jadilson — com certeza, se ndo fossem eles, ndo teriamos um projeto criado.
Bella — eu nunca aprendi com tantos erros na vida.

Jadilson — bota erros nisso

Bella — se tem uma maneira de aprender foi essa, porque ...
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Jadilson — desde o comego nosso projeto a gente ndo estava pensando na expectativa, se

poderia dar certo, se poderia dar errado.

Bella - nds s6 estamos pensando mesmo como os idealizadores do projeto, quando passamos
a pensar na producdo, em quem fosse visitar a instalagdo, ficou mais facil a gente

compreender...

Jadilson — compreender o porque do porque.

Qual foi a parte mais dificil do processo?

Jadilson — para mim foi a gravagao.

Bella — pra mim foi a edig¢@o e os cronogramas, que eu fiquei responsavel

Jadilson — a gravagdo, ter que ir atras de Wilson, ter que ligar, organizar isso, o que a gente

vai gravar,fazer que tipo de quadro, tem que fazer isso, aquilo outro, uma correria s6.
Bella — no meu caso era o cronograma, quando ia estar tudo pronto.
Jadilson — e o prazo que era curto?

Bela- faltava uma semana, em uma semana a gente teve que editar, e Sara estava responsavel
por mais trés projetos, fora o dela que ela tinha que estar se preocupando, foi uma pressao
horrivel, Silvana pressionava, ndo ¢ esse cronograma que quero, quero o cronograma de

quando vai vir os videos.
Jadilson — eu ndo quero o que esta quase pronto, quero o que esta pronto, quero data.

Bella — quero data, eu ja ouvi essa conversa, e isso foi uma coisa que me deixou maluca, eu
fiquei doida para montar o cronograma, pois toda hora tinha que mudar coisas, até que eu

disse para Deivisson tem que terminar tal dia porque Jean ...

Jadilson — ai Deivisson botava para 14, viu! Quando a gente chegou e disse Sara e Deivisson
editou, ai Jean vinha falando que o tempo era curto, que Sara e Deivisson nao ia dar conta, era
para contratar mais gente, ai Sara e Deivisson disse, a gente da conta, vamos entregar nesse
dia, ai ponto, entregou, ai eu esfreguei na cara dele, ai Jean esta tudo pronto, entreguei para

Fernando, ai Jean com a cara mais feliz do mundo dele, falou, é isso mesmo.
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E como é coordenar isso tudo?

Jadilson — eu era uma pessoa ndo digo relaxada, mas eu ndo tinha, na hora que precisava,
autoridade como o bambambam do projeto, o diretor do projeto, eu ainda tenho essa
dificuldade, de chegar nas pessoas € mandar, eu ndo consigo mandar em uma pessoa, chegar e

dizer eu sou dono do projeto e dizer faga isso que eu quero, eu nao consigo ainda.

Bella — eu também nao consigo, eu consigo, eu fui criada para ser muito submissa, entdo eu

também nao consigo chegar a gente vai quere isso agora pronto.
Jadilson — dizer, eu estou te pagando para isso.

Bella — eu também ndo consigo ser assim, minha familia me criou até hoje para dizer, ndo,
sim senhor. Eu posso ser a chefe, qualquer um, eu nunca consegui, eu chegava e falava, se

ndo eu mesmo achava que eu tinha que dar um jeito.

Jadilson — eu ndo queria saber ndo, queria o negocio pronto e acabou.
Vocés conseguiram coordenar?

Os dois — conseguimos.

Jadilson — a minha coordenagdo era mais a base da conversa, eu chegava e falava, ndo ¢ que a
gente esta precisando disso, daquilo. Eu chegava e conversava com as pessoas, a gente precisa
disso porque Jean esta apertando a mente da gente, Silvana est4 precisando dos videos, eu era

mais na base da conversa, com Deivisson e Sara foi tranqjiilo.
Qual foi a melhor coisa do processo?

Jadilson — foi o dinheiro.

Porque o dinheiro?

Jadilson — porque a gente tipo tinha que tirar um pouco do valor total do projeto para a gente,
nos pagar ¢ quando a gente nos pagou a primeira parcela, a eu fiquei feliz , agora vou

trabalhar mais ainda que quero ganhar mais dinheiro.

Vocé também foi dinheiro?
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Bella — ndo, foi quando eu via tu pronto ai eu dizia agora vai, agora ndo tem mais pressao
certa. O que mais me motivava era quando tudo ia dando certo, pra mim estava 6timo, quando
comegcava a dar errado era dor de cabega na certa. Eu cheguei a tomar uma queda, fiquei com
umas dores nas costas, ai no dia nao deu para vim, quando cheguei aqui, ele ja tinha adiantado
muita coisa, nossa ja tinha adiantado ficha técnica, adiantado tudo, quando eu via tudo dando

certo eu dizia...
Jadilson — agora vai.
Como foi a relacdo de orcamento?

Jadilson — o or¢amento foi tranqiiilo, tudo eu pedia nota, ¢ no final eu aprendi a fazer
prestacdo de contas,que eu ndo sabia, nem sabia que existia isso, foi bom e nao ¢ meu, entdo

voce tem que dizer, eu gastei dinheiro com isso e aquilo.
E a relacio de vez com o nucleo de produc¢ao?

Jadilson — e manter contato sempre, a gente sempre tinha contato. Era tipo, aperto de mente
do lado de 14 e a gente produzia mais do lado de ca. Teve um momento que a gente falava do
projeto, dizer o por que, a gente também era motivado, muitas vezes, vocé€s conseguem,
vocés contratam, voc€s podem, mesmo sofrendo o aperto de mente, a gente ouvia, vai vocés
conseguem, logo em seguida um incentivo e aquilo ajudava muito, mesmo o aperto
prejudicando, o incentivo ajudava, pois a gente sabia que podia contar que qualquer coisa que
desse a gente podia contar com o nucleo. A gente ja teve muitas reunides com o nucleo e o
nlcleo sempre vinha com uma idéia uma suposta solugdo. E a partir dai a gente resolvia

nossos problemas.
E a relacio de vocés dois, como foi?

Jadilson — no comego a relagdo da gente era boa, oscilava, uma hora estava boa, outra hora em
um nivel altissimo de stress, ndo chegava a discutir, mas ficava um com cara feia com o outro,
depois a gente relaxava, ai um Unico dia que a gente chegou a quase discutir, foi por alguns
problemas que a gente teve pessoal e tal, entre nds dois mesmo, por nds sermos amigos, € tem
essa questdo de amizade que influencia um pouco no trabalho do que vocé trabalhar com

pessoas que vocé nao tem muita amizade.
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Bella — mas a gente sentou e resolveu tudo no mesmo dia, a gente desceu e disse vamos parar

logo com isso, ndo vai dar certo a gente continuar no projeto, se for continuar assim.
Vocés trabalhariam juntos de novo?
Bella — com certeza.

Olhando para tras, para o projeto o que vocés mais ganharam pessoal e

profissionalmente?

Jadilson — na vida profissional, em termos da area que escolhi para atuar, a area de

computagdo grafica, de multimidia, e eu comego a enxergar as coisas de outra forma mesmo,

O~

mais profissional que antes, porque antes eu via as coisas mais como ilusdo, aquilo
bonitinho e vou fazer, ndo s6 porque ganha dinheiro, mas porque ¢ algo que gosto, que ¢
bonitinho, que ¢ aquela coisa, aquele movimento e tal, e depois que o edital entrou em minha
vida tomei aquele baque profissional na minha vida, tipo entrei como um cara iludido e sai
com a mente formada, idéias formadas, com uma nova visdo do mercado de trabalho da area

que escolhi.

Bella — também além da condic¢do profissional, no meu caso foi mais a capacidade, porque
antes eu acha que ndo era capaz de fazer nada disso, simplesmente, em relagdo a isso eu
achava que nunca seria capaz de fazer um projeto como esse. Para mim, as vezes eu nem
acredito, porque eu chegar dizendo, eu participei desse projeto, eu me dediquei neste projeto,
isso ¢ sinal de que qualquer coisa que vem pela frente eu consigo. Também, essa visdo
profissional que ele falou, eu aprendi muito, tenho agora que posso superar qualquer coisa que
venha do mercado de trabalho porque, nao posso ter dado 100%, mas vou me esforcar ao

maximo em dar 85% e 90%.
Como foi ver tudo pronto na exposicio?

Jadilson — foi 6timo, achei que tinha dado tudo errado, me chamaram dizendo que precisavam
de mim e quando vi estava tudo pronto, bonitinho, tudo, arrumadinho, ndo tinha reacao, ficava

olhando.

Bella — quando eu vi a reagdo das pessoas, todo mundo, eu pensei, missdo cumprida, meu
projeto foi o que eu queria passar.

167



Foi o0 que vocé queria passar?

Bella — foi o que eu queria passar, da para melhorar, da sim, nunca estd 100%, nunca nada
para mim estd 100%, sempre tem alguma coisa que da para ficar melhor, mas quando eu vi as
pessoas entrando, e realmente quando elas sentiram a sensa¢do de estarem sentadas na

cadeira, para mim isso foi maravilhoso.
Entao o objetivo foi cumprido para voceés?

Jadilson — se o objetivo foi passar aquilo para as pessoas que viam a exposi¢do, que até na
época que estava na monitoria, as pessoas sentavam e falavam que legal, que massa, dificil a
vida de um cadeirante, ndo agiliento mais, os bracos doem, ndo agliento mais girar as rodas,
nossa que altura aquele batente, faziam caras e bocas. E o principal era ver as pessoas
elogiando o trabalho bem feito, um trabalho que gostaram, s6 ver eles reclamando do brago

doendo era 6timo, ele sentiu 0 mesmo que o cadeirante sente.

Vocés acham que o trabalho de vocés foi importante?

Jadilson — com certeza.

Por que?

Jadilson — ndo so6 por ele ser um impacto na area da tecnologia, mas também na éarea social.

O que tem de vocés nesse projeto, vocés falaram que um monte de gente deu pitaco,

vocés olham e se véem nele?

Jadilson — eu vejo os perrengues que passei para construir ele, eu falo, nossa, isso aqui foi eu

que fiz?

Bella — também, na hora mesmo que olho para aquela cadeira, aquele video...
Jadilson — dei parte da minha vida naquele edital.

Quantos por cento tem de vocés naquela cadeira?

Jadilson — quantos por cento de?

Quantos por cento de voces.
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Jadilson — mais de 100%, ¢ serio, porque...
Bella —99%

Jadilson — tinha coisa que eu fazia, tipo, eu me superei em tudo velho, em paciéncia, eu
sempre fui paciente, mas tinha hora que eu estourava de vez, e tinha momentos que eu
pensava que ia estourar, mas ndo, eu falava , perai estd acontecendo alguma coisa, eu nao

estourei, até ria, dava risada.
Bella — tinha que rir para ndo chorar.

Jadilson — e tipo, eu fiz coisa que eu jamais faria, que pensava que iria fazer, e para mim, eu
dei muito mais que eu esperava. Eu queira dar o meu maximo e eu acabei dando mais que

meu maximo.
Vocés falaram da importancia profissional e a pessoal?

Jadilson - eu aprendi a lhe dar com pessoas, eu aprendi a ter dialogo melhor, a me locomover
mais nos locais e, tipo, foi mais um teste de resisténcia para mim, entendeu? Até onde meu
corpo ia aglientar, eu chegava em casa exausto ¢ minha mae falava, menino vai descansar,
vocé esta chegando muito tarde, chegava aqui de manha e saia de noite, praticamente, para
mim foi muito teste de resisténcia, porque vocé chegar... e psicologico, o psicologico abalava
mesmo, eu chegava em casa triste, minha mae, eu nunca fui de chegar em casa triste, eu
sempre fui alegre assim minha mae chegava e quando me via com aquela cara triste, estranha,
e perguntava o que foi menino? Eu falava, ndo ¢ o projeto, isso, aquilo. Eu fui muito

resistente.

Bella — eu aprendi a aceitar mais o desafio, a ter coragem por assim dizer, eu achava que ndo
ia ter coragem, entdo acho que aprendi a ter coragem, e impor, dizer, ndo aqui eu vou fazer.
Em casa mesmo era dificil ter o apoio da minha familia, minha mae odiou a idéia porque eu
tinha que vim para cd domingo, sabado e domingo, com medo, as vezes nao queria deixar, eu
dizia, eu vou, ndo interessa, eu me comprometi com isso, sabe, aprendi a honrar meus
compromissos, eu me dediquei, eu disse que ia continuar € vou continuar, ndo me interessava
nada que outras pessoas dissessem, aprendi a respeitar mais a mim mesma, acho que eu

pensava demais no que os outros iam dizer. Alguma vez antes desse projeto, todas as idéias

169



que eu tinha ndo davam certo porque eu deixava que tudo que as pessoas me diziam de
negativo me influenciassem e com esse projeto aprendi a ndo deixar , acho que isso foi mais o

que mais me ajudou.
Como foi a familia de vocés verem a exposicao?

Jadilson — meu é o primeiro, meu pai ¢ doido, ele chegou para mim e falou que eu ndo ia
conseguir porque eu era doidinho da cabeca, era meio avoado, que um projeto desse requer
muita coisa, mas momento algum ele me desmotivou, ele estava brincando, porque,
realmente, quando eu fazia as coisas, eu ndo ia até o final, tipo, fazer um curso e nunca ir até o
final do curso, e quando eu entrei na Kabum, e na Kabum fui até o final, ele viu que eu era um
menino esforcado, ele foi mudando a visdo de mim e ver aquele projeto pronto, eu ndo ia vir
ndo, ele pensou que era mais uma exposicdo da Kabum, que ia ser video, isso e aquilo, mas
quando eu falei, ¢ o da cadeira de rodas, ele disse, agora eu vou, s6 porque ¢ o da cadeira de
rodas, quando ele chegou e viu aquilo, minha mae disse que ele foi daqui até em casa falando
do projeto, que gostou muito, estava orgulhoso de mim. Ele ndo fala diretamente comigo, ele
¢ todo fechadao, ele ¢ brincalhdo e tal, mas para expor opinido, ele ndo fala muito ndo. S6 de

minha mae ter falado que ele falou isso eu fiquei muito alegre.

Bela — ah! Minha mae, me deu vontade de dar um tapa na cara, juro para vocé€, vontade nao
me faltou. Mas quando ela falava que ia chamar as amigas dela do trabalho, que uma amiga
dela do trabalho ¢ até deficiente, que ela precisava vim ver. Via ela naquela empolgagao de
chamar todo mundo para vim ver, valeu a pena, ndo vou poder esfregar na cara dela, mas pelo

menos, posso dizer que alguma vez na vida, mesmo ela dizendo ndo, eu fui e deu certo.
Ela hoje em dia.
Bela — hoje ela estd mais tranqiiila, né!

Jadilson — eu conversava muito com a mae dela, falava que o projeto era muito importante
para Isabella, e a mae dela gostava de mim, ainda gosta. Eu falava para ela, ndo se preocupe
ndo que eu tomo conta dela, vou ficar junto dela e livrar um pouco a preocupagdo da mae

dela.
Valeu a pena participar do edital?
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Jadilson — valeu, mas ndo estou esperando o proximo ndo, rs, me chame que participo

Bela — eu estou que venha o proximo.
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PROJETO NA LINHA DO SUBURBIO

Entrevistado: Ana Paula e Sara Oliveira
Entrevistador: Jean Cardoso
Data: junho/2012

Local: Oi Kabum Salvador

Quando vocés souberam do 3°. Edital?
Ana Paula — junho ou junho do ano passado (2011)
Em que situagdo? vocés souberam como?

Ana Paula — pela Kabum que teve divulgacdo, tiveram umas oficinas para quem quisesse
participar do edital e ai participamos das oficinas, quem participasse das oficinas podia se
inscrever no edital, quem ndo participasse ndo poderia, ai participamos de todas as oficinas,

podia se inscrever em trés.
Foi 0 seminario?

Ana Paula — isso, o seminéario e oficinas também, depois que participamos inscrevemos e

enviamos para o nucleo de producdo da Kabum e foi que o nosso foi selecionado.
Quando vocés souberam do edital, ja tinham na cabeca o que queriam fazer?
Sara — ndo tinhamos, s6 depois das oficinas que pensamos bem o projeto.

Ana Paula — a gente sempre teve uma idéia de fazer alguma coisa voltada para o subdrbio,

agora o que a gente néo sabia.
Sara — foi ai que pensamos o0 mapa, foi pensado depois das oficinas.
Como foi que as oficinas ajudaram vocés a pensarem nisso?

Sara — ajudou a gente a enxugar o projeto.
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Na oficina anterior, a oficina antes de vocés inscrevem, vocés pensaram nisso quando

vocés estavam nas oficinas do seminario de arte e tecnologia?
Sara — tinha que ser algo voltado para arte e tecnologia.

Gostaria que vocés falassem do seminario, como ajudaram vocés a chegarem no edital.
vocés participaram do seminario, como foi essa participagdo? Como foi esse

conhecimento?

Ana Paula — para mim foi curioso, uma descoberta porque eu nunca imaginava que ia
participar de algo do tipo, sabe? Algo com programacdo, com essas coisas que eu nunca tive
contato. E ai, nas oficinas eles mostraram vérias coisas que eram possiveis e mostraram como
era facil fazer, como era facil desenvolver, foi ai que a gente teve essa idéia. Na oficina
mesmo de metarreciclagem ele mostrou que era muito facil fazer um teclado, um tapete
eletrénico, foi muito facil na hora que a gente foi fazendo, poxa foi tdo facil e a gente nao
sabia porque a gente ndo tinha conhecimento. Foi depois das oficinas e das palestras que a
gente teve a idéia, pois a gente viu que nao era dificil, era questdo de conhecimento mesmo.

Para vocé Sara, como foi a questdo do seminario?

Sara — A questdo de seminario, eu sO participei mais olhando, eu ndo interagi que nem Ana
Paula, no caso do tapete virtual eu s assisti algumas palestras e eu trabalho com video e achei

interessante trabalhar com video misturado com interatividade e tecnologia com video.
Vocés lembram do projeto inicial que vocés escreveram na ficha de inscrigao?

Sara — a gente tinha pensado em fazer um mapa, mas ndo tinhamos pensado em onde colocar
esse mapa, a gente pensou em um mapa que mostrasse alguns pontos turisticos do suburbio e
esse mapa € para atrair turistas para o suburbio, nem era um trabalho direcionado para 0s
moradores de |a. Era para o turista ver o outro lado do subdrbio. A gente tinha pensado em
fazer um totem com o mapa e néo iria ser conduzido pela linha do trem, que agora é assim.
Iria ser assim: a pessoa iria clicar em um ponto, que iria mostrar qual 6nibus pegar, qual
tempo de viagem, a gente estava viajando demais, pois era uma coisa que demandaria mais
tempo, acho que iria gastar mais, pois acho que teria de ser por rota de GPS, era algo muito

complicado. Com essas oficinas, nés enxugamos e a gente chegou a concluséo de fazer um
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mapa onde o ponto de partida seria o trem, ele iria chegar a esses pontos turisticos pelo trem

do suburbio, que é uma referencia dos moradores de 4.
Como vocés montaram o grupo de vocés?

Sara — como a coordenagdo pedia que fosse um jovem de cada linguagem da Kabum (video,
foto, design gréafico e computacdo gréfica), a gente escolheu pessoas mais proximas e que
trabalham legal também, bons profissionais. Eu a Ana Paula somo amigas, sentamos e
decidimos quem iria participar do nosso grupo. A gente pensou 0 projeto, depois é que

chamamos uns colegas para participar do grupo.
Vocés tiveram dificuldade em montar esse grupo?

Ana Paula — a gente teve muita dificuldade, pois muita gente estava estudando a tarde e as
oficinas eram a tarde, entdo, a gente tinha que conseguir pessoas que ndo estudassem ou
trabalhassem a tarde e dispostos a se comprometer a pegar junto com a gente, para fazer tudo
certo, entregar no dia certo, cobrar e a pessoa entregar no dia certo, isso era muito dificil

pessoas comprometidas de encontrar.

Sara — essa dificuldade foi mais no inicio quando a gente sentou para elaborar o projeto, e,

depois que se formou, quem se encaixou, nao saiu e ficou até o fim.
E como foi a oficina de elaboracéo de projetos?

Sara — foi essencial para gente, na verdade foi a parte fundamental do projeto, foi onde a gente
aprendeu mesmo a escrever o projeto, se ndo fosse essa oficina, a gente néo saberia elaborar o

projeto.

Como foi que vocés fizeram a parceria, como vocés escolheram uma a outra? Qual foi o

porque?

Ana Paula — o porque é que iramos para casa juntas, Comegamos a Conversar € pensamos poxa

seria bom a gente participar essa idéia juntas.
Qual foi a maior dificuldade na oficina de projetos?

Ana Paula — foi enxugar o projeto, pois a gente nunca tinha escrito um.
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Sara — Na hora dificuldade é colocar no projeto com que as pessoas entendam o que vocé quer

fazer de verdade.

Ana Paula — escrever nos minimos detalhes, quanto vai gastar, quanto tempo vai ficar, tem

bastante detalhes.

Sara — para gente que esta ali e sabe 0 que quer fazer, para nossa cabeca € facil, mas para

quem esta de fora, pegar um idéia e ler, talvez ndo entenda muito.

Ana Paula — também ter uma visdo ampla do que a gente quer, foi muito eficiente para gente
mesmo, pois pensamos em colocar no aeroporto, na lapa, outro no suburbio, eram trés pontos.
Quando a gente foi fazendo o orcamento, foi vendo que aquele dinheiro ndo dava e que no
aeroporto seria dificil, tinha que pedir autorizacdo para por, teria que traduzir para o inglés,
pois muita gente vem de fora, e foi importante por essas coisas e acabou simplificando mesmo

com o que a gente queria, mas ajustando mesmo com o dinheiro que a gente tinha.

E ao final de oficina quando vocés viram o projeto e o orgamento prontos como foi? Era

aquilo que vocés queriam?

Sara — ndo era tanto o que a gente queria porque a gente tinha pensado em outra coisa, em um
outro produto, agora o que acabou ficando foi bom também, o que resultou da elaboracdo de
projeto agradou a todo mundo, ndo era o que tinhamos pensado, mas agradou.

Da primeira para a 22, oficina ficamos dois meses sem fazer nada, esses dois meses VOCés
fizeram algo para o projeto, se encontravam ou deixaram de stand by para quando

comecasse a oficina?

Ana Paula — a gente ficou fazendo o orcamento e enviou para Chico, que corrigiu e enviou

para Voceé.
E a 22 Oficina, que foi a artistica, como foi para vocés?

Ana Paula — foi para concluir, terminar, fechar o projeto, foi 6timo, pois eu mesmo nédo
pensava de ser um fliperama, a gente ndo tinha a minima idéia de como ia fazer isso. A idéia
era um caixa eletrdbnico com um mapa dentro e acabou. Agora como desenvolver a gente ndo

pensava, a gente pensava em fazer com aquela chapa, a gente ia gastar muito mais.
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Sara — a oficina foi essencial para a gente pensar em um design, no que seria um totem.
E como foi que se chegou a idéia do fliperama?

Ana Paula — ele mostrou um jogo, que era para a gente pegar um jogo, ele falou para a gente
ir na federal. Ai Sara falou, podia ser um fliperama também, todos acham uma boa idéia e ai
ficou o fliperama.

Como ficou o projeto no final dessa oficina?

Ana Paula — ficou bem encaminhado porque a gente fechou em um fliperama, agora essa s

encontrar um fliperama.
Qual o projeto no final dessa oficina, vocés lembram o produto como ia ser?

Sara — a gente néo refez todo o projeto, continuamos com 0 mesmo projeto, a gente lia todo o
projeto e os amigos também davam sugestdes, ai a gente acabou pensando no fliperama, mas
ndo mudamos todo o projeto, s6 mudou como seria 0 material, estrutura do totem, onde a

gente iria colocar esse mapa.
Entdo vocés sé tinham de produto o totem.

Sara — a gente s6 tinha de produto o totem, depois, quando foi pensada e exposicdo, foi que

tivemos que pensar 0 que colocariamos.

Isso foi quando?

Ana Paula — nas oficinas de Silvana e Fernando, foi na programacéo.
Esse totem era para ficar em um lugar so, Ne?

Sara — isso fora.

E na exposi¢éo vocés pensaram o que?

Sara — na exposicdo a gente tinha pensado em fazer uma mesa com um trilho que representava
um trem do suburbio ferroviario e nesse trem ia correr em uma linha e em cada estacao ia

acionar um ponto, que ia passar um video.
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Ana Paula — esse video ia ser projetado por um projeto em cima da mesa e ia ter uma
plotagem do mesmo mapa que tem no totem e do lado que néo teria 0 mapa, teria a imagem
que era o video e ai em cada estacéo ia ter um botdo como tem no totem e ai ia ter um boté&o,

gue quando passasse 0 trem, ia ser acionado e passaria o video.
Porque nao foi?

Ana Paula — porque, quando foi ver, o dinheiro ndo dava.

Sara — pelo dinheiro, pelo tempo, que a gente tinha um prazo.

Ana Paula — a gente tinha que procurar o trem, o trem era R$ 500,00.

Sara — 0 Unico trem que a gente conseguiu foi de plastico , que ndo dava, teria que ser um

trem de ferro, e foi dificil encontrar um trem de ferro.

Ana Paula — nés até compramos o trem de plastico, mas ndo deu certo porque é muito
molinho e ai quando uma pessoa puxasse, podia quebrar, também teria que ter estrutura para
prender o trem no trilho, ai foi dificil também, a gente ficou muito tempo se batendo com isso,

ndo conseguimos prender o trem no trilho e colocamos uma coisa e outra, mas ndo deu certo.
Como foi para vocés desistirem dessa idéia, qual foi o sentimento na época?

Ana Paula — foi chato porque a gente estava a duas semanas correndo atras disso e depois
nada.

Sara — de uma lado foi ruim por ter perdido um produto, por outro foi bom, pois pudemos nos
dedicar melhor ao totem, que era 0 que a gente tinha pensado inicialmente, ai a gente teve

mais tempo de trabalhar no totem.

E como foi essa producéo antes das oficinas de programacao, vocés fizeram um monte

de coisa, como foi esse periodo?

Sara — Foi o periodo mesmo de pesquisa de campo, onde a gente teve que ir nas estacGes de
trem, fez uma breve pesquisa perguntando aos moradores quais 0s pontos turisticos para por

no mapa. O depoimento dos moradores foi fundamental para a gente poder construir o que
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estd no mapa, e o tempo que a gente teve foi para fazer isso mesmo essa producdo, marcar

entrevista, marcar gravagao.

Ana Paula — foi bom para gente também, porque a gente mora em Fazenda Coutos, mas a
gente ndo conhece toda a suburbana, a gente entrou em contato com alguns colegas que
moram em alguns lugares que trabalhavam com cultura mesmo, ali no Ponto de Cultura de
Plataforma, Sara perguntou a um pessoal de poesia que morava proximo, que ja fez algum
estagio, que ja apresentou alguma peca Ia, foi que entramos em contato com dona Alvina,
com algumas outras pessoas, teve outras que ndo deu para a gente ir, mas a gente correu a
atras e deu certo, ficou s6 dois pontos em Plataforma, os meninos do hip hop. Foi isso

mesmao, a gente correu atras de entrevistas, atras de pessoas que apresentavam tudo.

Durante esse processo vocés mudaram os objetivos de vocés, em contato com essas

pessoas, como foi isso para Vocés?

Sara — a gente teve que abortar alguns pontos porque nao tinha personagem gque marcou com a
gente e acabou desistindo, como de Paripe.

Ana Paula — ndo atendiam telefone, manda e-mail, foi dificil para a gente lidar com isso. E
com o tempo nédo dava para a gente esperar para outro dia.

E como foi a relacé@o da equipe toda? Teve alguma dificuldade ou néo?

Ana Paula — s6 tivemos dificuldade com a menina que tirou foto porque ela tirou as fotos e

n&o tratou as fotos e deu a gente em um formato que nem todos os computadores liam.

Sara — no projeto a gente ia explorar bastante as fotos e acabou néo explorando, a gente usou
S0 mais 0s videos e justamente por isso, porque as fotos estavam em raw e a gente precisava
dessas fotos em jpeg. E como o tempo era corrido, eu estava cuidando do video, Ana Paula

estava cuidando da producéo, da programacao.

Ana Paula — ela disse que ia tratar as fotos em casa e trazia, ela ndo apareceu, Sara precisou
entregar os videos para poder colocar na programacédo e ai ficou pouca foto que a gente

converteu na hora.
E como vocés se deram com isso, a questdo da relacéo?
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Sara — como a fotografa ndo era do grupo, ela foi sé contratada para fazer essa diéria, a gente
néo teve tanto problema com ela, a gente teve mesmo, a equipe de se virar nos 30 e dar um
jeito.

Ana Paula —mas com a equipe a gente nao teve problema, com a menina mesmo que a gente
contratou, mas com o resto equipe foi tranquilo, todo mundo se empenhou.
E a relacdo de vocés duas no projeto como é que foi?

Ana Paula — foi boa, a gente nao tem conflito ndo.

Sara — apesar de a gente ser amiga, foi super profissional, cada um tinha a sua fungéo e no
final todo mundo acaba se estressando um pouco, mas é porque 0 tempo vai apertando, 0
prazo de entregar vai chegando e acaba a gente ficando nervosa. Foi normal, ndo teve nenhum

problema, nenhuma briga.
Dentro do processo do edital o que foi mais dificil para vocés?

Sara — acho que, apesar de a gente ter feito um orcamento, acho que a questdo de gerenciar
mesmo, porque a gente fez um orgamento, mas quando a gente comeca, gasta com uma coisa
e outra, gasta com a gravacdo, para a parte grafica e foi isso que acabou prejudicando um

pouco, foi saber gerenciar esse dinheiro.

Ana Paula — eu acho que foi a mesma coisa porque a gente ndo sabia quanto gastava para
plotagem, essas coisas, ai foi dificil na hora, na hora da plotagem a gente pensou em plotar o
totem todo, mas saia muito caro porque a gente ndo tinha nocdo o quanto seria. Fiquei bem
nervosa, preocupada. Foi isso mesmo, saber quanto seria na parte de design, Sara mesmo fez
producdo, mas sO de video, dos videos dela, mas ndo fez algo concreto assim com um totem,

nem eu nunca fiz, ai foi dificil essa parte.
O que foi mais prazeroso?
Ana Paula — a mostra

Sara — a mostra, ver o produto pronto.
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Ana Paula — ver que era possivel porque a gente pensava como vamos colocar esse monitor ai

dentro? Ai depois de tudo, ver tudo pronto, ai foi 6timo.
O que foi mais facil do edital?
As duas — nada, rs.

Sara — 0 mais facil, acho que foi filmar mesmo. Foi mais facil porque a gente tinha um roteiro

ja

Ana Paula — nem foi tdo fécil, porque a gente tinha que procurar um monte de gente, de lugar.
Sara — do projeto todo o mais facil foi isso, mas o restante.

Vocés pensaram em desistir alguma vez?

Sara — ndo, nunca.

Porque nunca pensaram em desistir?

Ana Paula — porque era nossa a idéia, era nosso o material, entdo ndo tinha porque desistir.

Pelo menos, Sara nunca falou para mim.

Sara — ndo, nunca pensei em desistir, até porque a gente tinha que entregar o produto, com um

dinheiro que ndo era nosso, mas a idéia era nossa e a gente tinha que concluir.
E como foi a oficina de programacao para vocés?

Ana Paula — Para Sara ndo sei.

Sara — eu participei um pouco.

Ana Paula — ela participou s6 para saber o que formato era o video, como ia adaptar esse
video para a programagcéo, eu participei com o pure data, eu ja tinha curiosidade de aprender a
mexer nesse programa e eu comecei a desenvolver as atividades que Silvana e Fernando
passavam, e para mim foi bom, apesar de a gente n&o ter usado a programacao, que foi o pure

data, que a gente iria usar para mesa, mas ai nao teve.
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Vocés usaram o que?

Ana Paula — a gente usou o flash, que a gente contratou Renan para fazer a programacao do
flash. E ai foi bom, eu aprendi muito, eu e Bruno de programacao, para muitos projetos, ndo o
nosso gue a gente ndo usou, ele era essencial para mesa, ia ficar 6timo, mas para os outros foi

essencial também.
Qual foi 0 maior aprendizado para vocés? voceés estdo aqui hoje e olha la para tras.

Ana Paula - para mim foi organizar um grupo, mesmo que com Sara, mas € dificil organizar,
é dificil cobrar, é dificil gerenciar tudo isso, sabe! E dinheiro, é filmagem, é carro, ¢ esta indo
para outros lugares, para mim foi muito dificil. E no final também para entregar o produto no
dia certo , as vezes, uma coisa atrasa por algum motivo que acontece, uma pessoa esta com
um computador ocupado, ndo tem com uma pessoa usar para terminar algum projeto, € muito
dificil essa parte, porque de manha eu tinha a escola, a tarde que a gente ia fazer isso, eu tinha
pouco tempo, muito trabalho para pouco tempo, €, tem que ficar cobrando mesmo, na hora
perto de entregar o produto, ficar cobrando, foi a parte pior, pois até hoje levo fama de chata,
insuportavel. Até hoje os meninos ficam, vixe chegou Ana Paula, porque agora também estou
fazendo a producdo dos booktrailers, ai 0os meninos dizem, eee Ana Paula chegou, até hoje
levo fama de chata, pois ficava cobrando mesmo, essa é a parte mais dificil. Ai eu ficava
pensando, é Juliana (coordenadora do Pelourinho Digital), é realmente, ndo sei como agiienta

ficar cobrando de tantas pessoas, varias coisas ao mesmo tempo é muito dificil.

Mas vocé aprendeu algo, vocé olha para Ana Paula hoje e isso te trouxe algum

beneficio?

Ana Paula — Eu aprendi que eu devo ter mais calma, entendeu. Procurar cobrar, tem que
entregar, tem que cobrar mesmo, é que trabalho é diferente de amizade, de tipo amizade
companheirismo € diferente, vocé tem que separar, separar amizade de trabalho é isso mesmo
e acabou, na hora de brincar, brincar, na hora de serio, sério, e saber exigir, pois, ai meu Deus,
sera que vamos conseguir, mas na hora da cobrancga, que vocé chegava me cobrando, ai eu
pegava e cobrava também, estavam me cobrando, tinha que entregar nessa data, ai eu cobrava
mesmo, deixava a amizade de lado e cobrava. Para mim, a maior, 0 que eu trouxe para mim,

foi separar as coisas amizade é amizade, trabalho é trabalho, para mim foi isso.
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Sara — € a questdo do equilibrio mesmo em relacdo de vocé se comportar em uma equipe que
vocé nunca fez uma coordenagédo, administrar tudo, tanto dinheiro, quanto a producdo dos
videos, acho que foi isso mesmo, eu ja tinha trabalhado em outras equipes com amigos
também, apesar que eu me comportei super bem, nessas horas a gente tem que separar mesmo
a amizade do profissional, mas é sempre uma experiéncia nova, e acho o que eu adquiri mais
foi isso, equilibrio tanto da parte do projeto que tinha que lidar com dinheiro, quanto da
pressdo da entrega do trabalho, na data certa, cumprir a data da entrega do trabalho, acho que

foi isso que mais adquiri.

Ana Paula — A equipe era nos quatro e Sara e Deivisson ainda deram forca para o pessoal que
estavam atrasados, que ndo conseguiram pessoas para editar os videos, eles deram maior
forca. Eles terminam nosso trabalho e foram ajudar as outras equipes. Para mim, foi assim
6timo eles estarem na nossa equipe, porque eles sdo profissionais e eles procuravam dividir
tudo certinho e eles entregaram no prazo certo e foram ajudar as outras equipes, que muita
gente ndo estava disponivel para fazer, e eles ainda tiveram essa multifuncdo de entregar no

prazo certo, sem prejudicar nosso projeto, para mim o que foi bom foi isso.
Entdo ninguém desistiu da equipe, era a mesma desde 0 comego.

Sara — era a desde o inicio, depois que eu e Ana Paula sentamos para pensar 0 projeto, ai a
gente resolveu contratar os meninos, foi design grafico, uma pessoa a mais para video e o
fotografo, o fotografo foi uma diaria, Deivisson e Bruno ficaram até o final, ndo teve
desisténcia, teve alguns momentos de dificuldades, ndo podiam estar em alguns momentos

gue a gente queria, mas todos ficaram até o final, ninguém saiu.
O que vocés acham qual é a importancia do tema de vocés?

Ana Paula — Eu acho que foi divulgar o subirbio mesmo, mostrar os pontos, ndo s6 tem
pontos negativos no suburbio como falam, s6 que falam de violéncia, de morte, trafico, drogas
e ai a gente via que n&o era s0 isso, tinha pontos culturais que ninguém falava, que a gente ndo
sabia, eu ndo sabia de Plataforma porque ninguém nunca divulgava, s6 divulgavam trafico,
morte, sO coisas ruins, entdo decidimos fazer o totem por isso, por essa razdo, para divulgar,
s0 que de uma forma diferente, que agrade, que chame, que o olhar para as pessoas, e

pensamos 0 totem por essa razdo, jogo ja chama pessoas, entdo se fosse um fliperama, todo
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mundo ia reconhecer logo de longe, entdo ia trair por é um jogo e ia ver que no subdrbio tem

lugares, tem pontos bons.

Sara — e a questdo, a gente escolheu o trem porque é uma referéncia no subdrbio, entdo o trem
ele serve como transporte até hoje, das pessoas que se deslocam de Paripe para calcada, entdo
nada mais que pegar esse percurso que as pessoas fazem sempre a trabalho e colocar de uma
outra maneira, e que eles vejam que aquele transporte servem como meio de eles irem para

esses pontos turisticos, ndo s6 como transporte como meio de trabalho, como lazer.
Vocés pensaram em deixar esse totem em alguns lugares no final, como ficou isso.

Sara — a gente tinha pensado em colocar em dois pontos, que seria um em Paripe, final de
linha, e outro na Calgada, ponto de partida, mas por questdo de grana, orgamento apertou, ai
nos ficamos s6 com um totem, e iria ficar na calcada, que ia ficar uma semana na calcada,

uma semana em Paripe, para circular pelos pontos.
O que foi mais dificil nessa negociacdo?

Sara — sim vamos colocar. Para conseguir tivemos que mandar varios oficios para a CTE,
varios para ele aceitarem, no inicio eles ndo estavam entendendo como era o projeto, ai Ana
Paula tirou um dia para ir 14, levou varios materiais da Kabum, e, eles ja conheciam a Kabum
e viram mesmo 0 que era 0 projeto, perceberam o tamanho, que ndo era uma brincadeira, era

um trabalho serio, e ai aceitam numa boa de colocar o trem 14, ndo cobraram nada.
Qual foi a maior dificuldade no totem para vocés?

Ana Paula — foi armar aquela estrutura toda e procurar alguém, que primeiro a gente ficou
pensando quem ia chamar para fazer a reforma e poder colocar o monitor e tal, foi ai que
conseguimos a pessoa para arrumar, que foi até facil, pois ja sabia fazer gambiarras, e ele ndo
cobrou t&o caro, foi bom porque eu conheco ele, € o marido de minha mae, ai ele fez mais
barato para a gente, ele reformou todo, a gente ajudou ele a colocar o totem, eu e Bruno, a
gente ficou aqui sabado, foi dificil armar, pois toda hora dava um erro, ai dava simetria
errada, ai ele tinha que tirar e colocar de novo, a gente gastou muito tempo com isso, em
armar para ficar certinho, demorou muito tempo para a gente colocar a CPU embaixo, e ver

como ia ficar na hora de comprar a caixa, como ia colocar a caixa de som, era a parte de
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armar mesmo, como por cada coisa em seu lugar, como iria se encaixar, foi dificil e a gente
levou muito tempo assim s nessa historia de armar, foi problema no computador, ai a gente
teve que pedir socorro para o pessoal da Target que veio aqui, estava entrando s6 no modo de
seguranca, foi dificil por isso, pois ja estava tudo armado e tava dando erro, depois que estava
tudo armado, ja tinha testado o monitor, testado a CPU, deu erro, nessa parte foi muito mais
dificil porque a gente tinha que tirar tudo 4 dias para entregar, foi dificil nessa hora. O

imprevisto acontece no momento que a gente menos espera.

Sara — a gente tinha pensado em um totem todo plotado, essa plotagem seria na verdade com
as fotos do trem do subdrbio, ai acabou que o dinheiro ndo deu para a gente imprimir as fotos

para plotar o totem, ela teve que chamar o padrasto para pintar, reformar, entao.

Ana Paula — e também a estrutura, eu acho que ndo conhecia pessoas que trabalhassem com
isso, a gente ndo tinha nem idéia de quem chamar, para colocar aquele monitor ali deu
trabalho daquele jeito no fliperama, porque, no inicio eu pensava que, quando a gente
comprou o fliperama, eu pensava que a gente ia usar a mesma estrutura do fliperama, com
aquele visor do fliperama, s6 0 que a gente ia mudar era a fiacdo, como a gente mudou
mesmo, s6 que o cara tirou tudo de dentro, ai eu fiquei olhando, ai eu olhei ele tirando a tela
tudo, tirou a placa que tinha, como né&o ia usar, ele iria tirar para ele, ndo a gente coloca um
monitor, pede um monitor e colocar, depois a gente pensou em comprar, mas ia ficar muito
caro, foi ai que vocé falou para a gente ir na Cipé ver um monitor e uma CPU, nds
conseguimos 0 monitor, mas veio uma outra questdo, como colocar um monitor menor que o
tamanho da tela do fliperama, acho que a tela da 40” e o monitor era 27”, eu ¢ Bruno ficamos
pensando como iamos fazer isso, ai depois que chamei o rapaz, ai ele fez o servico, ai eu e
Bruno pensamos em colocar alguma coisa na frente para ndo aparecer que tava menor que 0
fundo, que a tela. Ai a gente ja tinha comprado o emborrachado para a mesa que ndo usamos,
ai a gente recortou e botou na frente, ai tapou, diminuiu bastante o tamanho, ai ndo dava para

perceber que o trabalho todo que a gente teve.
E o resultado final, vocés gostaram?
Sara — foi melhor do que a gente pensava. Se a gente tivesse elaborado o que a gente pensou

de primeira, néo tinha ficado t&o bom.
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Ana Paula — ai a gente pensou em sé colocar uns adesivos no fliperama, ai o rapaz fez errado,
um errado que deu certo, sabe, foi melhor do que foi encomendado, porque o rapaz fez
plotado mesmo naquele material, ai ele botou ali, e eu, e agora Bruno o rapaz colocou errado,
ai Bruno disse para a gente recortar, mas eu disse que ia ficar todo torto, porque o fliperama a
gente fez com a mesma medida, quando o rapaz imprimiu saiu com a mesma medida, com 0
buraquinho no lugar certo, porem saiu maior porque nos lados era para dobrar o adesivo ai
ndo dava para dobrar e ficou maior do que a gente pediu. Bruno disse como é adesivo, vou
colocar 3cm maior de cada lado para a gente dobrar e ai vai ficar certinho no fliperama, ai o
rapaz imprimiu errado e falta 3 dias para entregar o totem e ai a gente pensou em colocar ele
assim mesmo porque ele ia ficar no lugar certo, ndo ia precisar furar o fliperama todo para
poder colocar no lugar certinho, o desenho tava certinho, nés s6 fizemos dois buracos para
colocar, s estava maior o tamanho do material. A gente teve que tirar o botdo, soldar o bot&o,
soldar a plaquinha do teclado que a gente desmontou um teclado para fazer, teve que ir na
programacdo, pegar os numeros do teclado referente para o menino poder colocar na
programacdo, para poder fazer tudo isso na parte da movimentacdo do totem, do joystick, do
botdo, ai a gente pegou 0 numero da programacdo exata do teclado e ai colocamos na

programacéo do flash e ai foi que funcionou.
E como foi ver a obra na exposicéo?

Sara — na exposi¢do foi melhor ainda, pois além de ver o produto pronto, foi ver que as
pessoas gostaram, 0 povo que ia acessar o totem, brincar, sempre nos parabenizava, diziam
que o projeto estava muito bom, e o melhor foi isso, conseguir fazer um produto bom que

também acabasse mostrando um lado bom da nossa comunidade, que tem lugar legal 4.

Ana Paula — mostrando a diversdo de modo diferente, muita gente ficava, poxa,
impressionante, como é que faz isso, e a gente outra hora também estava pensando isso, como
é que aquelas pessoas que estavam apresentando as palestras tinham feito aquilo,e ai a gente
via muita gente perguntando, como foi que vocés fizeram isso, ai é tipo a gente nos vendo um
tempo atras sem aprender as oficinas, essas coisas de programacdo, e esqueci de dizer que a
oficina de programacao foi bom, a gente usou a programacéo néo da forma do PD, porque iria
ficar mais dificil, a gente usou no flash porque a gente pegou 0 numero dos botdes

correspondentes, que a gente tinha feito isso na programacéo, de cada faixinha do teclado que
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a gente abriu e pegou sé a memoriazinha dele, foi essencial para a gente poder esse do flash
porque 0 menino dizia eu nunca fiz isso, eu acho isso impossivel, ai Silvana falou ndo Ana
Paula vai ser assim, assim, ai eu expliquei a ele como era, pois eu ja tinha feito a oficina de
programacéo, s6 peguei o numero do botéo e dei para ele, ai quando ele viu, disse, ah! Rapaz
agora entendi, ele ndo tinha feito a oficina. Eu peguei 0 numero do teclado dei a ele e ele
colocou na programacdo pronto, ai ele disse, s sei fazer com enter, ai eu falei, ndo a gente vai

fazer com esse botéo, fez e deu certo e ele se surpreendeu, pois ele ndo sabia fazer.
Qual é a expectativa de vocés de levar o totem para a estacao?

Sara — Acho que melhor do que ele acontece aqui, vai ser ele voltar para o ponto onde a gente
comecou a pesquisa, onde as pessoas ajudaram, dando seus depoimentos também, acho que o
importante é isso também, a gente foi la coletar o material e agora voltar para mostrar para o
povo. Foi até engracado, quando a gente foi fazer a pesquisa de campo, muitas pessoas diziam
que ndo tinha lugar no subdrbio bom para visitar, que quando eles iam curtir tinham que ir
para fora do subdrbio, para o centro da cidade, acho que o melhor vai ser isso, levar esse
totem e mostrar que tem lugar sim, que da para se divertir, da para passear, acho que isso vai

ser meio uma resposta.

Ana Paula — e esse pessoal tem tanto medo de andar pelo subdrbio, e a gente andou com
camera, equipamento e nunca aconteceu nada com a gente, e a gente saiu mesmo nos lugares,
e as pessoas tém esse medo por causa da fama as reportagens, os jornais falam e as pessoas
tem medo s6 em ouvir, eles nem véo nos lugares com medo s6 por ouvir, entdo € uma marca

mesmo que o suburbio tem de violento, de perigoso e 0s proprios moradores ndo saem.
Como foi a relacéo de vocés com os oficineiros, com as oficinas?

Ana Paula — eles foram bastante pacientes, eles explicavam a gente, eles explicavam tudo, que
dizia como resolver isso, isso € impossivel, eles diziam ndo, até Chico mesmo, a gente dizia,
Chico a gente j& fez de tudo e ndo estou conseguindo como fazer, ele ndo, calma, vocé tem
que pensar nisso, nisso... ai ele comecgou a conversar, conversar e ai a gente comegou a
purificar a idéia, para ficar mais enxuta possivel, mas inteira. E Silvana e Fernando a mesma
coisa, com calma dizia € assim, ndo faca assim, eles sabem passar 0 que sabem e com

facilidade, eles tém uma fluéncia muito grande.
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Como foi a relagdo com a Kabum que foi o financiador.

Sara — acho que foi tudo bem, o empréstimo dos equipamentos, a grana também, que Ana

Paula cuidou mais e teve mais contato com o ndcleo de produgao.

Ana Paula — eu chorando nos pés de Jean, mesmo reclamando ele cedeu o dinheiro para

fazermos as fotos.
E a prestacao de contas?

Sara — a prestacdo é sempre um problema, né? Ter que juntar notas, a gente, as vezes, compra

em lugares que ndo tem nota.

Ana Paula — j& eu ndo sofri tanto, vocé foi na parte, logo no inicio, onde a gente saiu na
pesquisa de campo, Sara ficou responsavel e a gente ia em lugares que muitas vezes nao
tinham nota, por exemplo, na estacdo de trem ndo tem lugar fixo para vender agua, tinha que
ser com ambulante mesmo, ai a gente teve dificuldade por isso, porque no Suburbio ndo tem

pessoas que emitam nota fiscal, s6 mesmo em mercado mesmo.
O que é que vocés acham do edital?

Sara — eu acho 6timo, pois, as vezes, a gente tem idéias de coisas legais e ndo tem como,
quem vai financiar? Como a gente vai fazer um projeto grande se a gente ndo tem dinheiro,
como trazer a equipe para ca, transporte, essas coisas, 0 edital possibilita isso libera
equipamentos, espaco, tem a questdo das oficinas que é importante para a gente elaborar o

projeto.

Ana Paula — sem as oficinas a gente ndo tinha feito o que a gente fez e as oficinas sdo
essenciais para 0 nosso aperfeicoamento em determinado projeto porque a gente pode ter
varias oficinas, varios outros cursos, mas ndo direcionado a esse tipo de idéia, esse tipo de

projeto e as oficinas foram bem direcionadas mesmo, para o interativo mesmo.
Depois do edital em termos de futuro mudou alguma coisa, acrescentou algo ou ndo?

Ana Paula — eu ndo sei, pois € muito dificil eu falar sobre mim, eu néo consigo,sei la.
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Profissionalmente, por exemplo.

Ana Paula — eu percebi depois do edital, pelo menos aqui na Kabum as portas se abriram para
mim porque as pessoas viram que eu sou uma pessoa responsavel e comprometida com o que
faco e acho que foi isso, pois depois do edital as pessoas do nucleo de producdo sempre me

chamam para participar de alguma coisa.
E pessoal?

Ana Paula — eu acho que tudo a gente vai amadurecendo assim, nessa parte mesmo de separar
as coisas, como disse antes, eu acho que sempre tem um amadurecimento, um crescimento. O

que ganhei foi isso separar bastante as coisas.

Sara — até conseguir mostrar a comunidade como queria no projeto, apesar de a gente morar
no Suburbio, a gente querer fazer um projeto desses, ndo quer dizer que a gente esta o tempo
todo nesses lugares, porque a gente acaba, as vezes, sendo influenciados por esses programas
sensacionalistas, essa questdo da violéncia acaba deixando a gente ndo apreciar um pouco o

que tem de bom la.

A obra final o que tem de vocés e dos que colaboraram, vocés olham para ela e se

identificam?

Ana Paula — eu acho que tem mais de nos porque tudo que pensamos a gente fez, mudou
algumas coisinhas, mas do que a gente pensou, foi 0 que a gente fez mesmo. E a ajuda que a
gente teve foi das oficinas, mas a mdo na obra mesmo foi a gente que botou e ai a gente sente
nosso mesmo, os profissionais falavam, olha eu venho daqui a uma semana e quero ver o que
voceés fizeram, e ai, diziamos, meu Deus o0 que faremos sem eles? Mas ai a gente fez sem eles,

a gente viu que éramos capazes de fazer, a idéia foi desenvolvida.

Sara — tem mais a nossa cara porque os profissionais nos ajudaram a elaborar a nossa idéia,
mas video, roteiro, mapa tudo foi a gente que tinha pensado, o que eles ajudaram mesmo e foi

essencial, foi a parte interativa, fora isso tudo é nosso.
Entdo a obra de vocés é importante?
Sara — é com certeza é tdo importante para gente quanto para o Suburbio.
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Ana Paula - quem mora no Subdrbio e estuda aqui na escola, fica, poxa, olha ndo sei
“queizinho”, eu conheco essa pessoa, eu conheco esse lugar, conheco isso, conheco aquilo, as

pessoas se identificam.
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PROJETO PO-IMAGEM

Entrevistado: Marina Lima e Bianca Lessa
Entrevistador: Jean Cardoso
Data: julho/2012

Local: Oi Kabum Salvador

Bem, eu queria primeiro perguntar quando € que vocés souberam do edital?

Marina: Na verdade fiquei sabendo do edital aqui mesmo, fazendo o curso de webdesign
também. Eu ja sabia, ja participava do edital passado, entdo ja tava meio ligada quando ia

acontecer.

Bia: O pessoal comecou a comentar aqui na Kabum ai comecei a me inscrever também.

Vocés sabiam que o edital era de arte digital. VVocés sabiam que era isso?
Marina: N&o.

Bia: Ndo. Na verdade fiquei sabendo através das oficinas, porque primeiro falou que ia rolar
de arte digital, e ai teve uma oficina que era pra, meio que explicar o que é que foi com o

rapaz de... da onde mesmo?
No semindrio de Arte e Tecnologia.

Marina: No seminario de Arte e Tecnologia eu fiquei sabendo, mas...foi através desse

seminario.

Vocé participou desse seminario?
Marina: Participei.

Como ¢ que foi?

Marina: Foi legal, interessante. Foi diferente de tudo que eu aprendi antes, que eu nao tinha

ideia nenhuma do que era Arte Digital.

190



E foi importante pra vocé participar desse seminario?

Marina: Foi importante porque eu ja tinha, meio que uma ideia do que eu queria fazer. Eu
queria, de qualquer forma, colocar poesia e, meio que, deu ideia, né, pra criar, meio que,

como ia ser, COMo que ia ser, mais ou menos, o projeto.
E vocé, Bia, sabia o que era Arte Digital?

Bia: Mais ou menos, ai comecei a pesquisar um pouquinho, teve o seminario que a gente
descobriu vérias coisas novas. Ai a gente queria fazer tudo, mas comecamos a aprofundar no

assunto, dai a gente viu que nao era tao facil assim.

Certo. E o0 tema, como é que foi surgiu? Surgiu de quem, como € que vocés chegaram a

um tema?

Marina: Na verdade era meu projeto, né. Bia queria fazer de musica, né? Na verdade, sobre
masica eletrénica e eu sobre danca, envolvendo minhas poesias. Ai como teria que ser cada
um de uma equipe, envolvendo, no caso, cada linguagem. A gente pensou em juntar, mesmo,
as ideias e fazer...juntar masica com danca, mas acabou a ideia ficando diferente, super

diferente.

Bia: A gente brincou um pouquinho com luzes, fez escuriddo, a musica, que foi fundamental
também e no lugar da dancarina a gente colocou uma atriz pra contracenar na cena e as

poesias de Marina.

Marina: Que surgiu com uma oficina que marcou, né, que foi dando ideias porque por conta
do tempo, por conta da questdo econémica, assim, por conta do dinheiro, pra ndo fazer um
super projeto, assim, que nao pudesse fazer, né, pra que ficasse um pouco mais simples e bem

melhor do que a ideia inicial.

Bia: E que ndo fosse, de todos os projetos de video, da gente cair na mesma rotina, que
fossem todos iguais, mas deu um toque diferente, teve um toque especial de misturar todos 0s

elementos pitorescos, a gente usava na cena pra chamar atencdo das pessoas.

E como vocés montaram a equipe, quando voceés resolveram juntar? Como foi isso?

191



Marina: Foi bem quando comecou a elaboragdo do projeto, ndo foi? Que ai foram chamando
algumas pessoas pra participar que, no final, acabou ndo dando certo por conta que teve gente

que teve que trabalhar, fazer outras coisas e acabou, no final, ficando eu e Bia, mesmo.
Bia: teve gente que abandonou no meio do processo.
Marina: E a equipe foi grande, na verdade.

Bia: Teve gente que saiu, mas que fez um roteiro, ai teve que chamar outras pessoas, chamar
mais gente e por mais que a gente precisasse, no comeg¢o que tinha que ter um de cada

linguagem. Foi dois de cada linguagem, no comeco do projeto.

Mas bem no inicio, falando assim, vocés no seminario, quando foi que vocés
resolveram...na ficha de inscricdo, vocés tinham que fazer, ai antes disso, como foi que
vocés chegaram, vocé tinha a sua ideia, ela tinha a dela. Foi dentro do seminério, foi

fora?

Bia: Foi fora. No projeto, na verdade, foi dificil de pensar, que envolvia cores, danca e

musica, mas deu pra adaptar.

Marina: Foi quase perto da oficina de Chico. Perto do dia, que a gente resolveu juntar. Porque
Bia tava criando seu projeto, eu tava criando o meu, acabou que Bia falou comigo pra gente

juntar mesmo pra fazer o...
Ah, entdo vocés tinham dois projetos diferentes na ficha de inscri¢cdo?

Bia: Isso. Depois que a gente soube que...na verdade, a gente pensava que seria como da outra
vez: vocé estar com um projeto e chamar, depois, outras pessoas. Mas dessa vez, ndo. Tinha

que ter cada um de uma linguagem pra formar o projeto, sendo ndo poderia se inscrever.

Hum...entdo, um pouquinho antes da oficina de Chico, vocés juntaram e fizeram. E

como é que foi a oficina de Chico, pro projeto de vocés?

Marina: Foi interessante. Assim, eu gosto muito de escrever, mas escrever projeto € chato

(risos). Tem que escrever tudo muito linear, muito certinho. N&o gosto, nao.

Bia: Tive que escrever tudo de novo porque, assim, esquece. A gente fez no ano retrasado.
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Marina: Foi.

Bia: A gente fez isso, agora fazer de novo. Porque a gente esquece. P6...6 uma trabalheira
retada, por parte.

Marina: Mas também € importante porque ai...Bia se inscreveu em outro edital e essa parte do
projeto ajuda muito.

Mas como foi a oficina pro projeto de vocés, assim?

Marina: A oficina foi...na verdade, assim, porque tava rolando uma questdo de horario, né, ai
um dia eu participava, outro dia Bia participava, tinha um pedaco eu escrevia. Quase nunca a
gente tava juntas. Eu também tava trabalhando ai foi também um pouco complicado. Eu
escrevia uma coisa, ai no outro dia ndo vinha, ai Bia tinha que vir, mas ai, cada uma escrevia

meio que um pedago. Ficava meio complicado.

Bia: No final que a gente teve que se juntar mesmo pra fechar o projeto. Sentar pra escrever

mesmo.
Essa época era s6 vocés duas ou a equipe?
Bia: Era uma equipe, mas quebrada, né.

Marina: Moisés participou muito pra escrever o projeto, que era eu, Bia, Agnaldo e Moises,

né?
Bia: Aham.
Marina: Ele vinha sempre, ajudou pra caramba.

E no final da oficina de elaboracédo de projeto de or¢camento, vocés conseguiram fechar o
projeto direitinho?

Marina: N&o sou muito boa nessa questdo de or¢camento, ndo, mas...fechou.

Mas fechou, né. Certo! Ai a gente passou um tempo sem nada, ai nesse tempo VOCés
fizeram alguma coisa ou deixaram o projeto parado? Até novembro, a gente ndo mexeu

em nada. Vocés fizeram alguma coisa?
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Bia: Foi na hora que comecgou a sumir gente, ndo foi?

Marina: A gente ficou pensando em alguma coisa, em como seria, assim, porque a gente ainda
néo sabia que ia ter que chamar atriz, a gente tava pensando em quem seria 0 dancarino, vocé
tinha até falado do pessoal da Funceb, que era meio pra ir 14, pra conversar, mas acabou,
também, como eu tava no Pelourinho Digital, e tava no processo de fazer produto e tal, ficou

meio complicado pensar no edital.

Bia: Foi na hora que Moisés saiu, foi pro trabalho e Agnaldo falou que ndo poderia participar

mais, ai a gente comegou a procurar outras pessoas. Entrou Pedro e Diego.

Marina: Que Diego?

Bia: Diego, o moreno, que foi pro exército. Diego, menina! Tinham dois Diego 1a na sala.
Do exército.

Marina: Ah, ¢ mesmo...6 mesmo (risos).

Ai a gente passou trés meses, s retornamos em novembro, com aquela oficina artistica.

Vocés chegaram com um projeto na oficina artistica, sairam com 0 mesmo projeto?

Marina: N&o, ndo. Que Marcondes comecou a dar vérias ideias, fazer com que a gente

trocasse com Vagner e pensasse em desconstruir aquela coisa certinha.

Nao, mas isso foi antes, na oficina que tinham os meninos, que a gente fez nesse sabado,
aqui. Toni, Adailton...a gente teve essa oficina. Vocés chegaram com um projeto, nela.

Como foi essa oficina pro projeto de vocés?

Marina: Ah, foi. Chico comegou a pensar como seria 0 projeto, na verdade, como ia ser a

montagem do projeto, né, se seriam cubos, como é que seriam. E, foi isso.

Bia: Foi na hora que comecou a mudar tudo porque tinha muita coisa pra pouco tempo e pro
projeto ia ficar muito grande, a gente ndo ia conseguir dar conta. Ai foi na hora que comegou
a mudar tudo, ai teve que escolher a quantidade de poesias, quais seriam as poesias, cOmo

seria 0 cubo, a diregdo do cubo, quais coisas seriam...seriam lona por conta da imagem? Tinha
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esse problema, também, qual o tamanho? Foi ai na hora que a gente comecou tudo no papel

pra ver o que ia dar certo, o que ndo ia dar. Ai a gente comegou a cortar, cortar, cortar.
Certo. Ai vocés fizeram isso na oficina de novembro. Ai depois veio o0 que?

Bia: Eu ndo lembro das férias (risos). A gente ficou um tempinho, depois a gente parou ainda
pra escrever, que tinha que fechar o projeto pra mandar pra Jean. O projeto, o desenho e 0

orcamento. Foi. Pra depois a gente chegar no assunto.
E porque vocés tinham, depois dessa oficina, comecar a produzir.
Marina: Foi a producéo, ndo foi? (risos)

Bia: Foi, quando Marcondes, quer dizer, um pouquinho antes, que a gente comegou a ver que
a gente precisava mesmo de...a gente comecgou a ver que ia precisar filmar, ia ter que capturar
audio, ia ter que ver quem a gente ia chamar. A gente comecou a listar quem ia ficar até o
final, mesmo, porque a gente ndo podia mudar mais ninguém porque ai ia ter que pensar quem
a gente ia contratar mesmo. Vagner pra fotografar, Mariela pra editar. Comegar a listar as

pessoas €, mais ou menos, 0 que ia precisar pra gravacao.
E como foi a divisdo de funcéo de vocés?

Marina: Na verdade...Bia tava trabalhando, né, num projeto de fotografia e ficou, meio que,
ela responsavel pela producdo e eu ficava, meio que, a parte dessa questdo, mesmo, de video,
da direcdo. Foi dividido assim, ai Raiane ficou responsavel pela fotografia, Vagner pela
direcdo de arte, Mariela...ai foi dividindo, dividindo. Lenon, cdmera, Deivisson, audio.
Deivisson, na verdade, acabou participando da gravacdo porque tava faltando uma pessoa,
entdo foi Davi e Deivisson. Ai teve também a direcdo de elenco, de treinar a atriz, de ver
como ia ser, entdo a gente levou logo a atriz pra conhecer o espaco e, por isso, contratou mais
uma pessoa pra ajudar, pra ver como ela ia se comportar no espago, pra ver como ia ser na

gravacao.
Como foi essa pre-producado pra vocés?

Marina: Varios desentendimentos, né, faltava uma matar a outra (risos).
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Bia: Tinha que organizar os horarios porque, tipo, eu tinha meus horarios e tinha que ver o
horério da atriz, como seria, ter que passar e quem seria a atriz. E isso, 0 que mais deu
dificuldade foi essa questdo do horario, mesmo. Mas pra gravar foi super tranquilo, a
producdo de sair...quer dizer, a locacdo até que ndo foi tdo...porque logo de cara ndo sei quem
falou, se vocé ou Raiane, de Dimitre. Eu lembrei da cena do dia de Megna, ai Raiane falou
onde foi e ai a gente comecgou a pensar. Vagner me falou da atriz, entdo foi, meio que, néo foi
dificil, s6 essa parte, mesmo, do horario que rolou essa...e também do que precisaria para as
cenas, que a gente ndo poderia abusar muito da locacdo. A gente teve que comprar cafe,

comprar xicaras, que agente quebrou um monte de xicaras, teve essa parte.
E como foi a relacdo da equipe?

Marina: Foi legal. Assim, a galera ajudou muito. Raiane, que é da area de eventos, ja bem
experiente. Na questdo de trabalhar com video, mesmo, deu vérias dicas. A gente tava muito

saudavel, ai foi legal.

Bia: No dia da gravacdo, também, a gente pensou que ia gravar mais de um dia. Ainda bem

gue num dia s6 a gente gravou. Foi tranquilo.

E depois veio a terceira oficina, que foi com Silvana e Fernando. Como é que foi pra

VOCEs?

Marina: Ela (Bia) sabe que eu ndo gosto de cddigo, programacao. Pra mim foi um pouco meio
“barra”, mas foi legal, deu pra aprender alguma coisa. Nao sou muito boa, ndo, nessa parte,

mas foi legal.

Bia: Eu que ndo entendia nada. Nada, nada, nada de programacdo. Vocé (Marina) tava

fazendo o curso de web, né, e eu que ndo sabia nada de codigos (risos).

Certo. Mas como foi essa oficina, o0 que é que vocés decidiram? Assim, quando Silvana e

Fernando entraram, como € que foi isso pro projeto de vocés?

Marina: Foi decidir como seria montado o lugar da exposic¢ao, o lugar como seria, né. Na
verdade, o cubo, a gente ja tinha escolhido que seria um cubo, mas como €é que na hora de

projetar ia dar tudo certo, como ia fazer os quatro videos funcionarem, né.
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Bia: Seriam quatro projetores, ai a gente decidiu que iam ser dois. la dividir a gente como?
Como a gente ia dividir?

Marina: O programa que eles ensinaram: o Pure Data, ensinou como o programa ia fazer o

video rodar.
E como foi essa oficina? Vocés aprenderam a fazer isso?
Marina: A gente aprendeu. Deu pra pegar algumas coisas.

Da programacdo que foi feita dentro da sua instalacéo, vocés fizeram até quanto? Ou

vocés ndo fizeram, Fernando que fez, como é que foi?

Marina: Foi mais ou menos. Eles foram falando, na verdade, e a gente foi fazendo. Ai, quando
ja tava quase pronto, ja quase na hora de montar a coisa, que eles comecaram, mas eles foram
dando, meio que, ficavam do lado e iam falando o que tinha que fazer, realmente. S6 quando

viram que ja tava meio perto, mesmo, que eles...
E de quem foi a ideia da instala¢éo na galeria?
Bia: Foi nossa, nao foi?

Marina: Foi.

Bia: A gente tava vendo, primeiro, como seria. A gente pensou em projetar. Projetar como?

Na parede, s6? E o video? la ser um video longo ou seriam trechos?

Marina: Na hora que cada um falou do projeto, acho que foi no primeiro dia, reuniram varias
equipes, ai foi cada um dando, meio que, uma sugestdo, meio que, como € que ia

fazer...ajudando, dando pitacos, ajudando como ia ser a exibicéo.

Vocé falou de Marcondes, ele entrou que horas, como € que foi a consultoria dele? Foi

uma consultoria de dois dias, nao foi?

Marina: Foi. Foi antes da oficina de Fernando e Silvana. Ele veio, meio que, dar uma ajuda na
criacdo do roteiro, meio que dar ideias, né, pra ficar uma coisa bem formal e ele ajudou muito

porque foram surgindo ideias, assim, que tivessem a ver com a poesia.
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Bia: Foi detalhando a poesia pra ver quais elementos a gente pode tirar dali e foi ai que surgiu

0 coracao.
Entdo vocés montaram um roteiro em cima disso?

Marina: Porque no primeiro dia, ele disse assim: “venha com o roteiro”. Ai, no caso, juntou
eu e Pedro e foi criando (sic), meio que a poesia...06...um roteiro. Ai, no segundo dia, juntou
todo mundo, que ele foi falando o que poderia mudar e o0 que ndo poderia mudar. A gente foi
com uma ideia, ele pediu pra fazer outro roteiro e no outro dia ele foi ajudando, meio que, 0

que ficaria melhor na...

Qual foi a parte mais dificil do edital?

Marina: essa parte de programacao. Pra mim, foi a programacéo.
Foi a programacao?

Bia: E a parte das brigas (risos), da discordia do grupo.
Marina: Néo foi do grupo, foi mais de nés duas, né.
Bia: A briga de Vagner (risos).

E como é que vocés resolviam essas brigas?

Marina: Conversando. E, conversando ai, pelo e-mail.
Bia: A gente marcou varias reunies pra conversar.
Vocés nunca pensaram e desistir?

Marina: eu pensei.

Bia: Eu também.

Quando?

Marina: Direto. Eu tava fazendo o projeto e pensava em desistir, mas eu: “ndo, ndo desisto,

nao!”.

E o que fez vocé néo desistir?
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Marina: A vontade. P, comecei, ndo vou deixar de finalizar uma coisa que ja comecei.

Bia: E as pessoas tavam acreditando no projeto, falando do projeto, mesmo sabendo sé das
ideias, que queriam ver, tavam gostando das ideias. Isso foi bem legal.

Vocé pensou em desistir, Bia?
Bia: Pensei (risos) de jogar tudo pra cima. A gente sempre pensa.
Mas o que fez vocé néo desistir?

Bia: E isso. Das pessoas estarem gostando do projeto, de vocé querer participar do projeto, as
coisas comegarem a caminhar certinho, vocé vé que aquilo é bem interessante. E isso mesmo,
das pessoas verem que aquele projeto vai dar certo, que vocé ndo pode sair, ndo pode faltar,
que outras pessoas estao precisando de vocé, também. Eu falava direto: “ah, no proximo edital
gue quero ser contratada, ndo vou passar por isso mais ndo”. Acho que foi isso, a vontade de

Ver 0 projeto pronto, a ideia.
E como é comandar?

Marina: Ah, foi complicado. Eu ainda penso que tenho que trabalhar muito isso comigo, ser
mais pulso firme, que eu sou muito...n&o sei...dizer ndo. E, fico muito insegura com isso, de
dizer “ndao”. Nao sei nem como posso falar, meu Deus, eu ndo consigo ser, sabe, ndo consigo
ser muito durona, assim, acho que isso tenho que trabalhar muito. Até hoje, tenho que

trabalhar muito isso comigo.
E vocé gostou de comandar? Como é que foi?

Bia: (risos) Sobrava era pra mim. Marina: “venha, venha, venha que resolve”, ai eu: “Marina,

ndo € assim, tem que fazer isso. Vocé fica falando “sim” pra tudo”.

Entdo vocés acham que vocés se completaram nesse sentido?

Marina: Nisso, sim. Que eu ficava nervosa, ai eu: “Bia!”, dava um puxao de orelha.
Bia: E quando ela ficava mole demais, eu dava um pux&o de orelha nela.

Marina: Ficava uma regulando a outra.
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E como é que foi a finalizacao desse projeto pra vocés? Como é que foi, na época, vocés
pensando agora na finalizacdo?

Marina: Pensamos na parte, ja, de ver o video, editando, de dever cumprido e, tipo, na hora
que comegcamos a montagem, foi meio, foi uma correria e meio complicado porque todo
mundo tava pensando “ah, o projeto de Marina ¢ o mais facil”, ai foi ficando...ndo sei se foi
ficando pra tras, mas tinha o projeto mais bem...todo mundo achando que bem...bem mais
dificil de se realizar. Ai, acabou, no dia, ndo dando certo, né, que foi aquele...

Bia: Ndo dando certo e dando certo, né, porque nosso projeto ndo tava nem passando e 0
pessoal tava la curtindo, deitado, viajando. Um pouquinho da trilha saiu falhando, o pessoal

achando maravilhoso, entrando e a gente: “ainda ndo ta pronto, nao”.
E como foi esse dia pra vocés?

Marina: Esse dia, como é que foi? Foi péssimo (risos). Minha cara tava a cara da tristeza. E,
mas isso acontece. Bel falou que vocé contar com a tecnologia € isso, né, vocé pode esperar

sempre 0 inesperado, que ndo sabe, realmente, o que vai acontecer, né, e é verdade.

Bia: Pelo menos eu tava com a sensacao de que eu fiz, né, de que eu tentei. Engracado foi que
no dia que tinham umas pessoas da Oi, aqui, ndo funcionou, quando veio todo mundo, o
projeto pegou. Foi no dia que tinha que mostrar, que todo mundo tinha que descer pra

mostrar, ai pegou o projeto, mas depois parou de novo (risos). Depois que mostrou, parou.
E quando vocé viu pronto, no dia que ficou pronto?

Marina: A gente amou. A galera elogiando, um monte de gente elogiando, a gente s6 ouviu
comentarios, a menina falando que tava na exposicao. Chegou uma moca aqui, se identificou
com a historia, um rapaz disse que ia beber que a historia era muito triste, comegou a contar,
assim, a reacdo da galera. As criticas, também, eu fiquei super feliz. Um rapaz: “ah, essa atriz,
nao! Nao tem nada a ver. Ela ndo tem cara de baiana, ela tem cara de carioca”. Cada um, meio

gue, dando uma sugestéo, foi legal. Eu gostei de ver o resultado.

Bia: E no dia que tinha um critico, um ‘negdcio assim, um critico de video tava ai. Quando eu
entrei, ele entrou. Quando entrei pra mostrar o projeto, ele saiu achando 6timo. Foi...eu achei
otimo. Eu tava de olho, assim, nele pra ver o que ele ia achar. Ele achou maravilhoso, ai foi
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6timo. O pessoal entrando, também, achando aquilo...”como ¢ que vocé fez?” Todo mundo
gostava das poesias, quando descobriram que ela (Marina) que fazia, que escrevia, o pessoal

ficou...
Foi a concretizacdo de um sonho de vocés?

Marina: E, foi. E... porque, foi assim: eu escrevo muito, muito mesmo, na maioria do tempo
eu estou escrevendo, entdo sempre tive vontade de, uma certa forma, colocar minha poesia em
algum lugar pra serem vistas, entendeu? Entdo, foi uma realizacdo de um sonho porque eu
pude ver as pessoas, meio que, escutando minhas poesias, também, entendeu? Ver ali uma
ideia, mesmo, passar uma ideia, mesmo, uma coisa de tristeza, cada um tem um olhar. E ver a

pessoa, meio que, vendo na nossa a realidade, € um sonho.
Pra vocé, Bia?

Bia: Foi. De chegar assim e...”p0, eu consegui fazer isso”. Foi 6timo. Vocé chega no final. Al,
no comeco, Vocé pensa gque ndo vai conseguir fazer aquilo, que ndo vai dar conta, mas no final
vé aquilo ali. E um sonho, que no comeco é um sonho maravilhoso, no meio é um pesadelo, e

no fim € um sonho realizado (risos).

E qual foi a parte mais...ja disse a mais dificil...qual foi a mais prazerosa pra vocés?
Uma, depois a outra complementa a mais prazerosa. Olha o edital inteiro. A mais dificil

foi a programacéo e a relacdo com as pessoas. E a mais prazerosa?

Marina: Ver o...como € que fala, meu Deus? O resultado. Foi o resultado e a propria gravacéo,
mesmo, do video. Foi bem prazeroso, foi massa. E, também, quando eu fui pra Itlia, teve um
menino, um aluno da gente, quando tava perguntando sobre o projeto, ai ele falou: “ah, ta
tendo até uma exposicdo quase igual a sua, em um museu, aqui em Roma. Eu gostaria muito
de ver essa exposi¢ao” Ai eu fiquei viajando, “p0, um menino querendo ver minha exposi¢ao”

(risos).

Bia: Pra mim, o prazeroso foi a gravagao e de a gente ter confianca, assim, o grupo tava bem
unido. No dia foi tudo fluindo naturalmente. Foi étimo e s6 a confianga do dono em emprestar

a casa pra gente, deixou a gente a vontade, também.
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Marina: A atriz falou, também, que mesmo que fosse pra ela ndo recebesse o dinheiro, ela

faria o trabalho porque o projeto era bom (risos).
E as oficinas, como é que foram as oficinas pra construcao do projeto?

Marina: Foi legal parque foi um aprendizado. Um aprendizado de coisas que eu ndo sabia,
mesmo, que eu ouvia, meio que falar de chegar e aprender e chegar, também, meio que, na

faculdade tava ensinando aquilo e ja saber por ter vivido aqui. Foi 6timo.
E pravocg, Bia?

Bia: Foi 6timo. Essa questdo de aprender, mesmo, de detalhar todas as davidas, o projeto é
mesmo pra isso, e todos os projetos do edital, por mais que estejam todos completos, todo
detalhadinho. “Por que daquilo? Por que do por qué daquilo?”. Ai tem que colocar aquilo,
meio, do que vocés vao tratar, qual a faixa etaria vocés vao atingir? E de detalhar tudo mesmo

e achar o por qué do porqué daquilo.
E o0 que o edital trouxe de melhor, assim, pra vocés?

Marina: A confianca, né, de saber que eu posso escrever um projeto e que eu posso fazer

aquilo acontecer e...o que mais, Bia? Vai falando ai (risos).
Bia: E um amadurecimento.

Marina: E...um amadurecimento.

Bia: Confianca e vocé, também, poder contar com as pessoas.
E profissionalmente?

Bia: E isso, também. Ter confianca no trabalho, saber que vocé pode fazer aquilo e que vocé
tem que ter lideranca, né, que na vida vocé tem que ter uma lideranga, mesmo, provar que
vocé pode fazer aquilo e que é isso. Que tem que ter lideranca mesmo, pra tudo. Que a gente
ndo pode desistir, que mesmo que seja dificil, a gente ndo pode desistir porque sempre tem
uma pessoa que ta precisando de vocé. Por mais que vocé ndo queira, ta precisando de vocé e

vocé ndo vai deixar. A responsabilidade do trabalho, também.

E mudou alguma perspectiva do seu olhar pro futuro ou ndo?

202



Marina: Eu sempre me achava um pouquinho irresponsavel, entdo isso...como é que eu posso

falar?

Assim, vocé fez um edital, vocé fez um produto, vocé t4 na exposi¢do, isso mudou seu
olhar de querer fazer as coisas ou ndo ou Vvocé ja queria, ou s6 na verdade, sé
acrescentou ou ndo? Nesse edital vocé teve outro olhar, hoje vocé consegue se ver em
outras coisas ou nao? “Foi legal, as eu ja sabia meu caminho, isso s6 fez dar uma
ajudazinha, mas nio teve nada que despertasse assim: “nossa! Agora vou caminhar pra

esse lado””.

Marina: Acrescentou a vontade de fazer mais videos, de fazer mais projetos, de querer vencer,
mesmo, sempre, de estar sempre envolvida em alguma coisa de pegar minha ideia e ndo

deixar morrer mesmo, né. E, sempre ajuda.

Bia: De mostrar “eu que fiz, eu que participei desde o comego”, de conversar com uma pessoa
e dizer “ja escrevi um projeto”, de falar com as pessoas com experiéncia. Também ja consegui
fazer um projeto, também ja consegui escrever um projeto, de fazer um video. Eu também
pude fazer, por que vocé ndo pode fazer? De também chegar numa conversa e nao ficar
voando, de todo mundo falar e eu: “ah, também ja consegui. Sou nova, mas também ja

consegui’”.

Marina: Esse projeto também foi bem...por mais que um ndo ande, o outro ndo ande, foi com
jovens, eu me senti muito perdida. O resultado final, eu acho que ficou legal, mas nédo ficou da
forma do comeco, entendeu? Entdo é uma forma que vocé vai crescendo. Faz uma coisa e vai

melhorando, melhorando.

Qual a principal mudanca sua no segundo edital e nesse terceiro? Vocé olha, assim, qual

foi a principal mudanca?

Marina: Esse foi uma coisa mais minha. No outro eu acho que muitas pessoas se envolveram,
muitas pessoas deram opinido, eu ficava meio que “qual era a ideia, realmente?”. E nesse eu
tive autonomia, fiz varias coisas. No outro, eu achei que tinham varias pessoas, por ser o
primeiro video, tinha muita inseguranca. Entdo, eu percebi que tinha muito mais autonomia,
que eu trabalhei de verdade, entendeu? E o outro, achei meio confuso, ficava meio perdida,
ficava desesperada.
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Vocé, Bia, também participou de dois, ndo foi?

Bia: Foi totalmente diferente. Um envolvia mais grafico e esse, audiovisual, multimidia, de
video, que eu nunca trabalhei com video, nem sabia por onde andar, nem sabia o programa.
Eu via Marina desesperada, eu ndo podia fazer nada, que eu ndo conhecia o programa. Me

meti no video, pra editar, foi bem dificil.

E essa questdo de misturar as linguagens, pra vocés, ajudou, como é que foi isso?
Misturar as linguagens, vocés acham que se sairam melhores ou ndo? Como € que é

isso?

Marina: Ajudou porque a gente conheceu outras areas, né, ndo ficar s na sua. Pdde aprender
um pouco de cada coisa, que ai cada um fazia uma coisa e vocé agrega tudo. Porque vocé foca

s6 em video, video, video, ndo sei, vocé vai, meio que, passear por outras linguagens.

Bia: Ajudou, também, que varias pessoas de uma linguagem, uma poderia ajudar a outra.

Video poderia ajudar fotografia, na parte de angulos, essas coisas. Ajudou muito.
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PROJETO INTERART

Entrevistado: Kaline dos Anjos e Thamires
Entrevistador: Jean Cardoso
Data: junho/2012

Local: Oi Kabum Salvador

Vocés ouviram falar do edital, como?
Thamires: Foi na escola (Oi Kabum), no segundo maédulo.
E vocé participou do Seminério de Tecnologia?

Thamires: N&o, eu ndo participei, justamente porque eu estava finalizando um trabalho do

segundo mddulo, para a mostra.
Como foi esse seminario?

Kaline: Foi bastante interessante. Foi através dos seminarios, das palestras que eu achei
diferente e as oficinas também que da interatividade, que foi o lance da interatividade vem

dai, daquela oficina... como € o nome daquela oficina?

De...

Kaline: Que era de material reciclavel...

Ah, de pecas reciclaveis. Mas ai a gente ja tinha o Seminario.
Kaline: Ja tinha?

E, antes o Seminario pra vocé, era como, assim?

Kaline: Eu ja tava esperando. Alguns alunos antigos ja tinham comentado que ja tinha rolado
na turma anterior, Como era mais ou menos, mas ai a nossa proposta era de fazer um quadro

com interatividade. Entdo isso...
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E o edital envolve o semindrio. E ai, pra vocé foi como participar do seminario que

antecede o edital?
Kaline: Mas eu ja...
E, que de alguma forma ajudou.

Kaline: Ajudou, sim. Foi através do semindrio que eu senti interesse em participar do edital, e

tinha muita coisa nova no seminario, que eu ndo entendia e que me chamou atencéo.

.... que era bem simples a ficha de inscri¢éo, né, que era uma ideia e a partir dali...como

é que foi, quem tomou parte, quem ndo tomou, a questao da ndo-influéncia?

Thamires: Acho que um dos maiores desafios, 0 meu maior compromisso foi poder participar
do edital, que a ideia de juntar linguagens, ndo foi ndo? O seminario, mas eu queria muito o
edital, tava ansiosa, esperando abrir o edital para eu poder participar. Ai eu descobri que ja
tinha um grupo formado, eu fiquei cacando os grupos pra poder entrar. Ai montei um grupo,
na verdade, o grupo dela j& tava quase montado, ai eu entrei. Acabou que eu fiquei... as vezes
a gente ficava assustado com a questdo da mudanca de linguagem, trabalhar com video, com
fotografia, com computacdo grafica e com design, tudo junto, era estranho. Acho que a

dificuldade toda foi essa, envolver todas as linguagens em tudo que a gente fazia.
Mas ai juntou antes da ideia ou como é que foi?

Kaline: A gente juntou todos 0s grupos no seminario e eu ja vim com essa ideia de trabalhar
com uma equipe mais formada e, em equipe, teve um momento que a gente pensou direitinho

como seria esse desafio.

Entéo vocés encabecaram isso, pelo que vocé passou? Vocés duas...

Kaline: E, desde sempre o grupo foi s6 nés duas.

Thamires: E (risos). A gente ... mas ligava pra dizer onde tava ela, onde eu encontrava ela.
Vocé é de que linguagem?

Thamires: Video.
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Certo. Vocés ja tinham trabalhado juntas?
Thamires: N&o. A gente nunca tinha trabalhado.
Kaline: As vezes, eu acho que a gente sempre tava trabalhando juntas. Porque...

Thamires: E, mas néo tinha ligacdo direta. Ela fazia trabalho com um grupo da minha turma e

eu fazia um trabalho com um grupo da turma dela. Nem de amizade, nem de trabalho.

E o que foi que fez vocés, insistirem no comeco, “ndo, vou me inscrever nesse edital”, de
muita gente ouvi que isso meio que desestimula, vi que vocés desestimularam pelo menos
no comec¢o, assim, nao s6 nem no processo, no comeco, “vamos fazer isso, escrever,

executar.” ou nao, vocés pensaram em desistir?
Kaline: Eu ndo pensei, eu tava super decidida. Ela (Thamires) tava no desespero.

Thamires: E, porque ndo é uma coisa que vVocé ta acostumada a fazer. Eu ndo achava justo,
comecar a fazer, me dedicar e...mesmo porque da minha turma s6 tinham dois trabalhos.
Entdo, para mim, ja era uma responsabilidade, j& que era uma coisa que eu ndo tava
acostumada a fazer. Entdo, a ideia era crua, a proposta era dificil, a equipe era...mas a vontade

de fazer, o desafio de fazer foi o que estimulou a gente a continuar.

Qual foi a ideia, a primeira de todas, que vocés colocaram I4, na ficha de inscricdo?
Kaline: Era essa, desde 0 comeco, que a gente terminou.

Thamires: E, uma espécie de concurso interativo.

Entdo vocés conseguiram finalizar?

Thamires: Foi. Foi amadurecida, claro.

Tudo bem, escreveram. A primeira fase que foi a oficina de elaboracdo de projeto e

orcamentos. Como é isso? VVocés participaram juntas?

Thamires: Nao. Foram quinze dias, eu fazia ginastica e, assim, meu tempo era
comprometidissimo e acho que, representar, um dos medos dela (kaline) era esse, chegar na

hora e eu desistir. Foi isso mesmo.
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Kaline: Eu pensei em desistir de novo. O primeiro momento foi, assim, de muita tensdo. O

primeiro dia que entrei, Thamires ndo podia estar comigo, entdo eu pirei.
Thamires: Verdade. Foi verdade.

Kaline: E um aperto de mente de Chico, que pra ta com tudo pronto tem que ter pelo menos
outra pessoa e eu ficava quase enlouquecida. Mas o primeiro dia foi tdo legal.

Me conte como foi esse processo.

Kaline: Foi bastante trabalhoso porque a gente tinha que pensar em tudo e a gente nem tinha
comecado a fazer, entdo tinha que pensar tudo antes. Data, orcamento, sei 14, pensar em tudo
antes de fazer. Pra mim, eu tava sozinha. Era muito...tinha que levar pra casa pra discutir com
a equipe e eu com alguém que ndo pegou a aula, ndo sabia como funcionava, ndo tinha uma

base daquilo, ai tinha que repetir. Ai acho que foi o mais dificil.
E por que vocé nao desistiu?

Kaline: Porque eu tava afim de participar e eu comecei a pensar: “poxa, ja passei por aquela
situacdo e pedi pra ela ficar comigo”. Tinha uma pressao de Chico que a gente tinha que ta

juntas.
E ai como é que foi?

Kaline: FEu ia como se meu projeto tivesse pronto. Eu pensava assim: “p0, eu consegui

escrever um projeto, entdo acabou a parte dificil”. Depois eu vi que néo.

Eu, por exemplo, até agora, nessa parte, vocé teve uma participacdo muito grande,
maior do que Thamires. Me conte um pouco qual € a diferenca dela ter participado disso

dentro do projeto e a sua.

Thamires: Acho que até pelo fato dela estar mais envolvida, por exemplo, do que eu, vinha
pra reunido, me passava de manhad na escola. Uma vez eu chorei, justamente por ndo ter
participado. Acho que minha questdo da inseguranca era por causa disso, mas por ndo estar
tdo envolvida assim, de presenca, fazer com que ela acreditasse mais que ia dar certo, sabe.
Eu: “ndo, Kal, vai ficar bom”. Entdo eu pensava nisso, que por eu ndo ta tdo envolvida, que
qualquer dificuldade a gente ia superar por eu ndo estar tdo envolvida da mesma forma que
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ela, sabe, da participacdo do seminério, até participei com Chico poucas vezes, mas acho que
foi isso.

Entdo...

Kaline: E ele era um pouco dificil (risos). Eu ficava sem entender direito o que ele queria
explicar, ai ele cobrava demais, 0 por qué, o por qué, o por qué, e ndo tinha porqué. Tava ali,
tava pronto, ai tinha que explicar, pensar em tudo sozinha. Vocé via 0s outros projetos

caminhando e vocé 13, sozinha, sozinha.

Thamires: Ela veio desesperada me falar: “O, Thamires, eu to toda enrolada, agora o que eu

faco?”. “A gente vai fazer sdbado, a gente se encontra nao sei aonde”.

Kaline: A gente chegou a fazer isso mesmo.

Thamires: Foi, a gente veio algumas vezes no sdbado pra se encontrar.

Kaline: A gente se encontrou uma vez na casa de A.C, uma vez na padaria.
Quando finalizou a oficina, vocé, Kal, como ¢é que foi? Se saiu como, assim?

Kaline: E como eu disse pra vocé. Eu me senti aliviada porque achava que tava pronto. O
projeto tava pronto, claro que tinha medo também, que a gente tinha que enviar, pra ver se era
aprovado, entdo fiquei apavorada que achei que se ndo desse certo a culpa seria minha, mas
eu ja tava mais tranquila, eu disse: “ah, se for aprovado ja ta tudo certo”. “Bom, o projeto ta

pronto, o resto vai ser mamao com agucar”.
Mas valeu a pena vocé participar das oficinas, vocé como pessoa?

Kaline: Valeu a experiéncia, claro. Acho que as coisas que eu vi, a técnica até de escrever

projetos, fica, né, eu ndo esqueco.

Certo. E ai a gente fez o projeto, escreveu e ficamos um tempo pra dar o resultado. No
Interart, como foi a relacdo de vocés, como foi em relacéo ao projeto? Porque a gente foi

retomar isso em Novembro, né.

Thamires: Dai a gente criou um pegueno vinculo, ndo foi?
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Kaline: Foi.
Thamires: Conversamos sobre outras coisas. Eu ja tava mais, sei la.

Kaline: Foi a parte que a gente comecou a viajar, pensar em Vvarias coisas pro edital. Foi nesse

momento que a gente deu uma pausa que a gente cComegou a pensar, pensar nisso.
Entdo acabou a equipe sendo vocés duas. A partir desse momento...

Thamires: Na verdade, desde que a gente inscreveu o projeto, a gente ja tinha quase certeza de
que seria n6s duas. A gente insistiu em um participante. A gente insistiu mesmo nele,
percebemos que a dificuldade era mesmo o tempo, mas eu queria muito participar. Essas
outras pessoas tinham a mesma dificuldade que eu tive, mas ndo tavam tdo afim quanto eu

tava.

O que é que vocés percebem dessa dificuldade? E do que? Vocés estdo no mesmo
projeto, mas de linguagens diferentes. Quando vocés tiveram outro olhar da Kabum!,
quando vocés perceberam isso, essa dificuldade de interacdo de linguagem? Como é que
foi pra vocés? Vocés pensaram que ia ser assim, ndo ia, que essa dificuldade de

linguagem, de estarem juntas. Como foi, assim?

Kaline: Néo via essa dificuldade na interacdo das linguagens, mas porque as pessoas estavam
trabalhando, estudando, sem tempo. Acho que a maioria das pessoas que ndo participaram do
edital foi por esse motivo.

Entrevistador: Certo.
Kaline: Acho que por esse motivo eles ndo participaram do edital.

Thamires: Acho que talvez...desculpa...quando a gente falou desse lance de juntar, eu nédo
vejo como eu ta fazendo um video e ndo me envolver com a computagdo gréafica, e pra um
projeto, como da certo. Saber ouvir assim, das pessoas isso: “ah, a dificuldade é muito
grande”, mas eu concordo com o que Kall falou. Acho que outras coisas foram maiores do

que a ligagdo com outras linguagens.

Kaline: No caso da gente, a nossa primeira tentativa foi trazer algo marcante, que tivesse tido
alguma experiéncia da gente pro edital. Mas ai, essas pessoas que a gente convenceu nao
210



tinham tempo, definitivamente. Trabalhavam o dia todo, final de semana, essas coisas e tal. Ai
uma menina na equipe tinha passado no vestibular? No, tava estudando, ai ndo deu. Ai veio
alguém que tinha o tempo livre, mas que nunca apareceu. E ai seria mais um trabalho pra

gente, tomar conta de alguém que...
Pra vocés, qual o perfil de uma pessoa pra participar de um edital desse?
Thamires: Comprometida. Acho que, maior que tudo, tem que ser comprometida.

Kaline: E. Seu exemplo, no caso. N&o tinha tempo, mas que tava afim de fazer. N&o tinha
tempo, mas sei 14, queria sempre saber o que é que tava rolando, quando tinha tempo aparecia,

perguntava se tinha alguma coisa pra fazer.

Pois €. Essas pessoas eram comprometidas com outras coisas, mas ndo com o edital,

entao ndo é estar comprometido...
Thamires: E estar a fim de fazer.

Mas que perfil é esse, de quem té a fim de fazer isso? Vocés conseguiram perceber ao
longo do...?

Kaline: Eu acho que é a pessoa que...ndo sei. Que procura novas experiéncias, novidades, que
tém facilidades pra...ndo sei, pra encarar as coisas (risos) quando nao da certo.

Thamires: E.
Kaline: Acho que mais isso.

Thamires: Acho que topar o desafio, né. Porque é um desafio. Aquilo que a gente fez foi um
desafio. Fazer tudo foi um desafio. Eu acho que tem que ser pessoas que estejam a fim de
desafiar o tempo, de desafiar a novidade, sabe, topar o desafio. Acho que tem que ser essas
pessoas, essa galera que ndo tem muito medo do que vai acontecer. Dando certo ou errado, vai

ser tentado. Acho que essas dai.

Certo. E ai, depois de Novembro a gente retomou com as oficinas, que chamei artisticas.

E ai, como é que foi retomar, foi com...lembra que a gente veio sabado aqui?

Thamires: Foi, foi. Ai eu ja tava (risos).
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Vocé jé tava, ja entrou de cabeca.

Thamires: Foi. Teve até alguns dias que eu ja tava s6, com Kal, trabalhando. Ai foi uma

mudanga um pouquinho de lugar.
E como é que foi essa mudanca?

Thamires: Foi legal. Agora quem tava mais preocupada era eu. Ela vinha, néo, eu ja vi isso,
eu vi aquilo. Ai eu: “mas Kall, ele disse que tinha que fazer isso”. “Nao, Thami, mas nio sei o

que”. Entdo o papel trocou um pouquinho. Nessa €poca ela tava no Festival 5 Minutos, ndo

foi?
Kaline: Foi.

Thamires: Ai eu tava fazendo e foi uma mudanca. Eu comecei a enxergar da forma que ela
enxergava e ela ficou mais “vai dar certo, vamos 14, tal”, entdo logo no comeco dessa cena,

teve uma troca de papeis.
Kalie: Melhor porque pra mim essa parte era a mais facil.
Thamires: J& pra mim, néo.

Kaline: Pra mim era mais dificil a parte da instalacdo. Porque o que a gente quisesse, a gente
combinou que ia dar certo, era s6 fazer ja que o projeto ja tava feito, ja tava feitinho, nesse
sentido.

E como é que foi essa oficina pra vocés?

Thamires: Foi interessante e, a0 mesmo tempo, deu medinho. A gente via muita coisa

3

acontecendo e eu pensava o tempo todo: “ ai, meu Deus, como ¢ que a gente vai encaixar
nossa ideia?” em tudo, sabe, porque muitas vezes quando a gente tem muitas possibilidades a
gente acaba ficando com duvida porque a gente ja quer criar outras coisas em cima daquilo
que a gente viu, a gente ja tem, meio que, deixar de lado o que a gente fez, ja pra encaixar a
nova ideia. Entdo a gente ficou, eu, pelo menos, fiquei muito assim: “ai, quero fazer tudo.

Seré4 que vai dar tempo de fazer?” (risos)

Kaline: A gente pensou em umas dez instalagdes.
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Thamires: Desenvolveu muito a nossa criatividade.

Mas foi nessa que vocés decidiram a instalagéo que vocés iam fazer?
Thamires: Ndo. Foi ja com Silvana (risos).

Nessa, 0 que foi que vocés pensaram?

Thamires: A gente pensou em um sofa, uma sala maquiada.

Kaline: Em jogo, a gente pensou em skate. A gente pensou que seriam VAarios espacos pra

gente usar.
Thamires: A gente pensou que fosse um espago sé pra gente.

Kaline: Teve que dividir sala, dividir espaco. Pensei que cada sala teria um interacdo

diferente, mas...nada disso aconteceu.
E como foi Ihe dar com essa...cair na real?

Thamires: Foi cair na real, literalmente. Dinheiro tava apertando, a gente tava muito...ndo foi
pela grana, foi que a gente tinha que providenciar muito coisa, muita coisa mesmo. A gente
queria criar muita coisa e ai ndo tinha pessoa pra fazer isso tudo, que a gente queria fazer, no
blog, um video chamando as pessoas, a gente queria conseguir patrocinio, a gente queria
muita coisa. Entdo, foi a época de cair na real porque ndo vai da. E pouco tempo, pouca gente

pra muita coisa.
Kaline: A gente tinha que pensar no blog de divulgacao, de cartaz, disso, daquilo.
Thamires: A gente foi la em cima e voltou.

Kaline: O blog também...porque foi 0 nosso ponta pé inicial. O blog tinha que ta pronto pra

gente conseguir fazer aquilo, e ai muda isso, muda aquilo. (17min)

E vocés vendo agora de fora, como vocés imaginam agora, vocés longe, vendo, como é

que foi isso, voceés se vendo 1a dentro?

Kaline: N&o sei (risos).
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Thamires: A gente cresceu pra caramba. Acho que em termo de tudo. Acho que se a gente
participasse de um projeto hoje...ainda chamei ela pra participar de novo, ela: “ndo, Thami.
Deixa ai! (risos) E muita loucura”. E, assim, acho que nessa questdo, a gente t4 mais madura.
Agora a gente vai pegar uma ideia mais crua, vai amadurecendo, vai pegar uma coisa menor,
que a gente ja comecou com uma ideia muito grande pra depois ir diminuindo. A gente
decresceu, a gente fez a ordem decrescente.

Kaline: Tem o lance, também, de “nossa, eu que fiz”.
Thamires: E. Ta bonito.

Qual foi o momento mais dificil de todo o edital?
Thamires: O ultimo dia (risos).

Kaline: Nao, mas o Gltimo dia ainda teve uma situacdo de pegar autoriza¢do. Acho que o
momento mais dificil foi ter que vir nas oficinas de Fernando e Silvana, foi uma pressdo
muito forte, Silvana é a pessoa mais doce que eu vi na vida. Tinha que ter um porqué pra
tudo, que ainda era pior do que na oficina de Chico. A gente tinha que pensar em tudo antes,
tudo que a gente pensava, ela colocava um, ndo sei, ndo era um empecilho, mas ela provocava
0 por qué daquilo e a gente tinha que arranjar resposta e as vezes a gente mudava de direcdo.
A gente ficou perdida.

Thamires: Foi a época que eu viajei.

Kaline: Foi exatamente a época que Thami resolver passar na faculdade e eu fiquei sozinha de

novo.
Kaline: Af eu chorei.

Thamires: Foi. Foi de novo, “agora a gente desiste”. Eu: “Nao tem como desistir agora porque
a gente ja ta no barco, entdo...”, ai ela: “mas eu vou ficar sozinha”. Eu: “nao, meu bem, eu
volto”. Quando eu voltei, foi justamente na semana das oficinas. Foi. Ela teve, antes, alguns

encontros com VOcCés.

Kaline: E antes das oficinas, a gente formou um grupo e...
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Thamires: Foi um dos momentos mais dificeis. Pra mim, encarar uma nova realidade e ainda

deixar um projeto aqui.

Kaline: Ai foi um momento dificil pras duas porque teve um momento pra mim. Nesse

momento a gente quebrou a cabeca, as duas.
Thamires: A gente saiu daqui cansada.

E como vocés superaram isso? Vocés olhando agora, o que vocés conseguiram passar

por essa etapa, o que é que foi que deu forca?

Thamires: Foi muito didlogo, né, a gente sentava aqui, passava a tarde toda a conversar,
sentava, a gente almocava juntas, saia sete horas daqui, falando, falando, falando, anotando
coisas, criando coisas, descartando coisas. Acho que foi...a gente se desgastou mesmo, em

termo de pensar. A gente conversava muito, a gente sentava muito.

Kaline: Acho que uma ficou dando forca pra outra, assim: “ah, ndo vamos desistir, nio.

Vamos em frente, a gente ja ta quase chegando, falta tdo pouquinho”, e ai...
Thamires: Quando uma tava desesperada, a outra acalmava, um dia a outra vinha desesperada.

E...vocé falou que tudo era porqué. Vocé entende agora ou vocé acha que ndo? Tanto o
de Chico quanto de Silvana, que séo pessoas mais experientes que, na verdade, a gente
trouxe pra conduzir vocés que nunca tinham feito isso ai vocés perceberam que os dois
tinham uma opcio do “por qué”. Agora, no momento como vocé achava e agora como

vocé acha esses “por qués”?

Kaline: Acho que teve as duas coisas. Um foi o fato de a gente estar empolgada demais, entdo
a gente tinha que ter uma base e o outro foi quando a gente ja ndo tava querendo mais nada, a
ponto de desistir, e ai tinha que ter uma empolgacdo e ai eles ficavam o tempo todo
provocando a gente. Ah, acho que, na verdade, um crescimento na medida, com base naquilo
que a gente tinha porgue tinha o lance da grana, que eu acho que o maior medo de Chico era
aquele. A gente viajou de mais no comeco, que a gente tava super viajando, pensando em mil
coisas e ndo tinha grana. E Silvana acho que foi o contrario, a gente ficava limitando e ela
tava provocando a gente pra procurar uma coisa que tivesse mais a ver com a gente. Eu acho
que foi isso.
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Thamires: O por qué, também, foi porque a gente ndo conseguia enxergar a instalagdo. A
gente ndo sabia 0 espago que a gente ia usar, até entdo, a gente ndo sabia o que todo mundo ia
fazer. Entdo, pelo menos eu ndo conseguia enxergar a instalacdo pronta, sabe. Ndo conseguia,
“como assim, vai ser como?”. Nao conseguia entender o porqué daquele processo todo pra

se...acontecer aquilo, sabe. O progresso é uma caminhada, na verdade.

Kaline: Ai teve um momento que a gente ja tinha decidido tudo, o que seriam as duas
televisoes (sic), que eu falei assim: “ah, tem que comprar dois cavaletes”. Ai, ela: “Por que
tem que comprar cavalete?”. Ai eu pirei, Ai eu disse: “ndo, vocé td maluca?” Fui no inferno e
voltei (risos). Ai eu tive que explicar pra ela, que convencer que aquela era a melhor solucéo e
ja tava tudo decidido. O desenho ja tava pronto, ai ela vem me perguntar o por qué da
televisdo. Ai eu pensei: “ai, meu Deus! E persegui¢do”. Pensei que era s6 comigo (risos).
Quando eu vi as outras equipes, todo mundo ja tava surtando, Jadilson (Sem Limites), acho
gue j& ndo tinha mais nada na cabeca (risos), ja tava pirando, também, com a cadeira. Ai no
final a gente se deu conta que 0 nosso trabalho era o mais facil, né? A gente pensou tanto, a

gente pensou numa coisa téo grande.

Thamires: A gente também envolveu outras pessoas, entdo essa questdo das expectativas, de
outras pessoas participarem, enlouqueci. Pensava: “ai, meu Deus, se eles mandarem esses

desenhos horriveis, que vao fazer parte da nossa exposi¢do também”.

Ent&o qual foi o momento mais dificil dessa instalacao?

Thamires: A expectativa, também, de esperar o trabalho foi muito complicada.
Kaline: Verdade.

Thamires: Ficar recebendo... as pessoas também iam fazer parte do nosso trabalho, entdo

pessoas que a gente nem conhecia. A gente dependia das pessoas, pra fazer acontecer.
Entao vocés estavam num “se correr o bicho pega, se ficar o bicho come”.
Thamires: Total.

Kaline: De todos 0s momentos, 0 nosso presente foi esse.
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Thamires: O que a gente achou que teria de facilidade... foi o pessoal da Kabum! participar.
Acabou que ninguém, s6 uma pessoa da Kabum! participou, um egresso. N&o teve ninguém,
assim, da mesma vibe da gente, das mesmas turmas, a gente criou um espaco pros nossos
colegas, mesmos, que ndo tiveram tempo pra participar, entrasse com a gente na instalagéo.

Nem assim a galera se empolgou.
E por qué vocés acham que ndo se empolgaram?

Thamires: Eu acho que a divulgacdo ndo foi fraca, ndo. A gente fez cartaz, a gente fez varias

coisas.

Kaline: Acho que falta de interesse mesmo.

Thamires: E.

Kaline: Pelo que eu vi, as pessoas ja tinham trabalhos prontos em casa, era s6 mandar.
Thamires: Acho que questdo de prioridade, né, s prioridade.

E como é que foi a oficina de...ai teve, depois, a oficina de Fernando, de programacao.

Como ¢é que foi isso ai?

Thamires: Eu fiquei nessa oficina, também. Muito, muito louco. Porque nosso trabalho nao
teve ligacdo total com isso ai. A gente era a Unica equipe que ndo tinha que procurar um
software pra desenvolver nosso trabalho. Entdo, a gente tava meio que fora do normal. Todo
mundo ali, envolvido, aprendendo, mas pra gente, ndo servia. A programacdo daquele jeito,
no PD, ndo ia rolar pra gente. Entdo, pra gente, aumentava ainda mais o grau de dificuldade
porque a galera ja ia “aqui vai ligar aqui, que vai ligar aqui”, entdo a galera aprendia na
oficina e ja servia pro projeto e, pra gente, ndo. A gente ia aprendendo, assim, olhando porque

é muito complicado aprender programacao.
Kaline: Eu confesso que ndo da pra entender.

Thamires: E. Eu fiz algumas coisas, ficava mexendo e tal, ficava olhando Fernando fazendo,
Silvana também. Peguei o projeto de Marina e fiquei trabalhando em cima do dela, entdo

guando ela ndo chegava, ficava fazendo, ajudando também, j& que no meu ndo ia servir,
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entdo, foi complicado também. Complicado porque a gente tinha que pesquisar todo dia
alguma coisa pra poder entrar.

Kaline: Teve um fato legal que foi deles deixarem a gente se virar sozinhas. Eles: “vai 14,
procura ai, procure ai”’. O tempo todo a gente tava procurando uma dire¢ao, mas a gente que
tinha que correr atras. Entdo, essa parte foi legal, eu achei. Da gente procurar 0 que a gente
precisava e a gente se virar com o que a gente tinha achado, né. Muitas vezes nem servia e, ai,
a gente tinha que, sei 14, pensar como a gente poderia usar aquilo que a gente achou, que néo
servia, mas da um jeito aqui, d& um jeito ali e isso serve pra alguma coisa aqui e acabava

que... ndo sei, que se ndo prestasse tinha que tentar de novo.

Thamires: “E depois outro, mais outro, esse ndo deu, vamos tentar outro que dé€ isso € vamos

juntar”, ja tava quase no dia da mostra.

Kaline: E a gente ficava ouvindo: “ndo, o trabalho de vocés ¢ super facil de fazer”. Como

assim? N&o tava saindo nada. Nada tava pronto.
E qual foi o dia que vocés falaram “nao!”?

Kaline: Acho que foi no dia que Fernando tomou a frente das coisas, falou: ” bora, vamos

',,

fazer
Thamires: Que foi nesse sabado, até, que a gente ficou até tarde.
Kaline: Acho que sim.

Thamires: Cansada, ja. Gastadas, mas...

Kaline: Aliviadas pelo fato dele estar junto.

Thamires: E estar comprometido a resolver, que a gente ja tava...
Como foi o projeto de vocés, so pra...

Thamires: No nosso projeto, a gente tinha a proposta de um blog interativo, pras pessoas
mandarem seus trabalhos, mandando arte, video, fotografia, desenho, computagéo gréfica e ai
a gente tentou montar um concurso pra galera que ndo encontra espaco pra divulgar seu

trabalho ndo desistir de continuar fazendo. E ai, depois disso, a gente ia montar uma
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instalagdo onde aqueles trabalhos iam fazer parte e , assim, outras pessoas que foram assistir a
mostra também ia fazer parte, entdo ia envolver todo mundo. Tanto quem mandou, tanto
guem veio. Entdo, desde o comeco, a nossa proposta foi essa. E a gente criou esse blog , s6
que a gente nao tinha alternativa pra trazer as pessoas. A gente achou que seria facil por nao
ter muito espago pra galera divulgar seus trabalhos. E a gente encontrou mais uma
dificuldade. A gente criou um concurso pra dar brindes pra galera que participava. Entéo a
gente teve que procurar brindes que tivesse a ver com a continuacdo do trabalho da galera.
Entdo, essa foi nossa proposta, fazer isso, pro pessoal participar, mandar seu trabalho,

concorrer e divulgar seu trabalho, através do trabalho nosso.

Kaline: A gente teve a dificuldade, também, de incorporar o trabalho dessas pessoas na nossa
instalacdo, sem sofrer nenhuma modificagdo, a gente divulgar do mesmo jeito que foi

enviado, ai a gente teve que desenrolar esse tipinho novamente.
E como é que vocés desenrolaram esse tipinho novamente?

Kaline: A gente teve que pensar em duas televisdes. Uma pra expor o trabalho que a galera
tinha enviado pro concurso e outra pro pessoal que tava visitando a instalacdo, que era voce ir
14, desenhar, apertar o botéo e ja ficava salvo, voceé via, podia rever, se quisesse salvar, podia

colocar em outro lugar.

Deu certo?

Kaline: Deu certo.

Como ¢é que foi pra vocés, verem dando certo, isso?
Thamires: Eu gostei. Ficou muito legal.

Kaline: Eu também.

Thamires: Eu gostei. Eu tava mostrando para as pessoas, ai falava assim: “ta vendo isso aqui?
A gente terminou agora, foi o trabalho que eu tava envolvida” E ai, o pessoal tava
desenhando, ai eu: “td vendo?” Ah, entdo foi uma sensa¢do muito grande, até pra galera que
participou com seu trabalho, eu acho que eles ja criaram novas expectativas em termo de

trabalho. Até entdo, eu nunca vi.
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Kaline: Acho que foi mais prazeroso a gente ver o trabalho de todo mundo dando certo, todo
mundo com essa sensacdo que a gente tinha porque da galera que participou, acho que todo
mundo passou por momento dificil, mas €é interessante a gente ver nossa exposi¢ao
coletivamente junta, tudo dando certo. O ultimo dia foi demais, demais. Depois de tudo que a
gente passou, até o Ultimo minuto da exposi¢do, que a gente saiu, chegou atrasada, quando a
gente chegou foi espléndido. Acho que néo tinha gritaria, ndo tinha discussao, néo tinha nada
que estragasse a sensacao que a gente tava sentindo, que era de ver nosso trabalho pronto, sei
14, trabalho de meses, que a gente pensou em desistir inUmeras vezes, ter dado certo. Acho

que aquela sensacao, também, de capacidade, né, de ndo desistir, de estar ali.

E o que é que foi mais...que valeu mais a pena nesse edital, agora, vocé vendo o antes e 0
depois? O que € que mais te...mudou em vocé, mudou na sua vida, ndo sei, no seu futuro,

n&o sei exatamente o que mais. Quem eram vocé antes e depois desse edital?

Thamires: Provavelmente nos amadureceu, em muito sentido. Na acdo do mercado de edital,
acho que outros editais j& me chamam atencdo, pra eu poder participar. Fico lembrando “olha,
ja tive isso, entdo eu ja posso entrar porque eu ja vivi a experiéncia longa do edital”. E a gente

tava comeg¢ando ainda, entdo tava total “sem nog¢ao”.

Kaline: Meio que vocé aprende, até, a lidar com pessoas, que foi dificil a gente...sei la...foi
dificil a gente...esqueci 0 nome (risos)...ndo, pera ai, deixa eu lembrar!

Thamires: Acho que a boa ideia foi isso que aconteceu. Agora, quando a gente vé as pessoas
participando, comentando que foi legal. E, assim, a gente deu “pau” pra isso acontecer e ficou
legal mesmo. Entdo quando a gente vé a galera 14, fazendo, ficando bom e coisa, acho que foi
0 meérito do trabalho, que compensa tudo isso. Sem contar a experiéncia, né, foi muita coisa

rica que a gente ganhou.

Kaline: Entdo pra mim o melhor € isso, de ver as pessoas participando. Gostam e elogiam e,
poxa, “seu trabalho, mas, ndo sei, as pessoas passam um pouquinho o que a gente viveu, que é
de ver um trabalho diferente e ja imaginam que deu trabalho pra aquilo ali ta pronto. Entdo, é

iSSO.

E em relacdo as oficinas, a relacdo de vocés com os profissionais, como é que foi isso?
Como € que se deu porque normalmente as pessoas com experiéncia sdo chamadas de
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profissionais, entre aspas, e VOCés eram 0s jovens e vocés estavam aprendendo, mas ao

mesmo tempo, eles também estavam sendo cobrados?

Kaline: Pra mim foi dificil. Eu achei que era uma implicancia particular comigo (risos). Eu
tive varios momentos que eu achava que tavam querendo colocar dificuldade e ndo tinha
“porque” de tanto “por qué”. Ficava o tempo todo questionando isso. Pra mim foi super dificil
essa parte e é isso, aprender a lidar com isso. E entender que tinha uma coisa por tras disso

também.

Thamires: Eu acho que, por ser uma equipe menor, a gente néo tinha tanto problema com a
gente, mas varios com as pessoas de fora. Ndo em relacdo ao nosso, poxa, a gente entregou
com isso, “mas como assim? Eu vou resolver”. Briguei 1a com o pessoal que tava, de certa

forma, s6 no projeto, ndo tava tdo envolvido quanto a gente. Foi dificil.

E com os seus colegas?

Thamires: Acho que ndo tinha muita...

Kaline: Néo tinha...comecou a se fechar um pouquinho pro nosso grupo, assim, né.
Thamirs: E.

Kaline: Acho que cada um com seu, entéo, foi tranquilo.

Thamires: Acho que 0 momento que teve mais participacdo de todo mundo, assim, foi a
oficina de programacéo. Todo mundo tava fazendo e, a gente, nada. As equipes tdo grandes e
a nossa so tinha nos duas, uma que ndo vem (risos), como assim? Entdo, foi isso. Dava até
aquela coisa assim: “ai, que inveja, fulano t4& com a equipe cheia” (risos), “t4 rolando
gravacao, ta rolando isso, e a gente dentro da sala, com o ar condicionado |4, ja tava com a

cabeca a mil.

Kaline: Dava até vontade de desistir. N&do consigo dizer, sei 14, 0 que era que a gente nédo

conseguia deixar tudo pra tras porque pirei em varios momentos.
Vocé pensou em desistir em varios momentos?
Kaline: Eu nunca parei de pensar em desistir (risos).
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Até hoje vocé planeja isso.

Kaline: (risos) Hoje, ndo sei, eu td calma. O resultado foi incrivel. As vezes eu fico: “nossa,

foi eu que fiz isso mesmo? E demais.
Vocés pensam em, profissionalmente, como foi esse edital pra vocés?

Thamires: Pra mim foi uma experiéncia 6tima. Cheguei na universidade, todo mundo calouro,
ninguém nunca tinha feito um edital e eu ja participei de um edital que envolveu arte
interativa. Interatividade: € um tema estourado, agora, entdo, muita gente “ah, vocé ja fez?
Que legal! Muito legal mesmo”. E agora o catdlogo, também, foi outra coisa que ja comprova
que a gente fez mesmo. A gente vé ali o que a gente falou, que a gente contou um pouquinho
da experiéncia. Entdo é muito diferente que a gente ja cria uma nova visdo, acho que ja passa

muito a frente da galera que ta vindo ai.

Kaline: Acho que daqui pra frente vai ser mais facil com os novos alunos que chegaram a ver

o resultado do nosso trabalho e os meninos gostaram muito.
Thamires: Cria um respeito (risos).
Kaline: E Verdade. Tem vocé como uma referéncia.

Entédo vocés se sentem uma referéncia por causa disso. Mas vocés sentem por qué? Eles
te falam? Como é que vocés perceberam isso? Vocés falam isso porque Vvocés

perceberam, né?

Thamires: Acho que quando a gente faz uma coisa que aquelas pessoas nao fizeram e elas

ficam vislumbradas com aquilo, j& cria uma sensacao de “poxa, ela sabe fazer”.

Kaline: Eu, como tenho contato maior com 0s meninos, eu vejo eles comentando que gostam,
entdo é por esse motivo que eu penso. Ai tem o lance, também, de vocé ver pessoas que nao
tém nada a ver com voce, visitando a exposicao, conseguem gostar, “que trabalhos 6timos” e,
eu nao sei se sinto isso, mas 0 nosso trabalho é o mais visitado porque a galera mais se
empolga, ta o tempo todo 1a grudada, vocé ndo sai até fazer alguma coisa legal, apertar o
Enter e ver...vocé ndo sai enquanto ndo vé seu desenho passando na outra televisdo. Entéo

quer dizer que deu certo, ndo sei, eu tive essa impressao.
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E o blog, como é que ta?
Kaline: O blog ta parado.

Thamires: Assim, parado ndo ta porque a exposicdo faz movimentar o blog. Entdo o blog nao
t4 parado, tA movimentado ainda. S6 o Facebook que ta meio parado, mas o blog ta ativo por

causa da exposicao.

E as pessoas veem o blog? Vocés ja viram se é visitado? Vocés ndo tiveram essa

curiosidade de saber se ta sendo visitado?

Thamires: A gente ja td meio que...vé um pouquinho. A gente tava em clima de euforia,
entdo...mas a gente vai retomar porque a ideia mesmo é continuar com o blog, né, que a galera
continue tendo espaco pra poder divulgar seu trabalho. Esses dias t6 até entrando, olhando
algumas coisas, vendo o trabalho que a galera mandou, tal. Tem muita coisa legal. Entdo a
gente ta fazendo com que o blog fique vivo, acho que depois disso a gente tem que comecar a

se preocupar.

Entdo vocés comecam a se preocupar hoje porque acaba dia 20. Entdo hoje vocés tém

que comegar a se preocupar.
Kaline: N&o vai continuar?

Nao, vai ter que parar. A gente vai ter que desmontar porque...
Kaline: Vou poder ficar? (risos)

O blog, pode.

Thamires: Vai fazer o que?

Kaline? Vou levar pra casa, deixar 14, vou abrir o portdo da minha casa, pra quem quiser. E

verdade, da vontade de deixar ali, o tempo todo participando.

Vocés podem...depois a gente pode conversar de depois vocés fazerem coisas em escolas.
Vocés podem conseguir espaco 14 na UFRB, a gente tem como ver coisas assim. Depois a
gente pode conversar. E a relacdo de vocés com o nucleo, como é que foi essa questao,
porgue na verdade o nucleo era...o nucleo, ndo, a Kabum!, nessa questdo do dinheiro,
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financiamento, prestacéo de contas, como é que foi essa relacdo, em termos do edital, do
projeto, finalizagao?

Thamires: Eu mesma achei que ia ter muito dinheiro sobrando (risos). N&o, acho que a gente
se desgastou mesmo, a gente vinha pra ca, quase todos os dias, a gente almocava aqui, a gente
ficava, sabe, corpo presente o tempo todo. Nao era uma coisa que a gente fazia de longe, que
a gente vinha uma vez na semana. A gente tava gastando esse dinheiro, mas tava dando o gas
mesmo. Pesquisando coisas, divulgando, fazendo cartaz. Ta aqui todo dia foi... eu ja cheguei
aqui de manha e sai no lixo. Essa questdo, assim, do dinheiro, a gente ndo... a gente distribuiu
ele, acho que no processo. No final ndo teve “ah, vou pegar aquele dinheiro que sobrou do
edital”. Nao, ndo teve isso pra nenhuma das duas. Foi melhor que ficou bom. E isso ai, o

dinheiro té investido ai no nosso processo.

Kaline: A gente até pensou “ah, se eu ndo tivesse feito isso poderia ter sobrado um pouco

mais.
Thamires: E (risos).
Kaline: Mas ndo teve disso, né, tinha que fazer.

Entdo ndo teve uma... como chama... um arrependimento de vocés ndo terem ganho

grana com isso?
Kaline: Néo.

Thamires: N&o. A gente tava tdo envolvida no necessario. Acho, assim, logo que atraiu, a
grana traz, vocé vai se desligando da grana, se envolvendo tanto no projeto que a grana se
torna... ouvi minha mae dizer: “vai pra onde, menina? Vai tanto pra Kabum.” Ai eu: “Nao,
minha mae, t6 fazendo um trabalho 14 e tal” Acho que o dinheiro ¢ o de menos. Acho que, no

final mesmo, o dinheiro quase nem é lembrado, é s6 pra pagar as coisas.
Kaline: E como se tivesse encaminhado, né, porque o dinheiro vai pra aquilo.
Entéo o dinheiro foi 0 menos importante, nisso tudo?

Thamires: E. No comego foi o mais importante, eu acho. Eu acho que para as duas.
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Kaline: N&o, pra mim, ndo. Ndo foi importante. Eu ndo tive ligagdo nenhuma esse lance de
grana. Eu sabia que ia dar trabalho, né, mas ndo imaginei que ia ser tanto. Eu tava pensando,

claro, que ““ah, vai rolar uma grana”, mas nao era tao presente, assim, pra mim.

E o tema que vocés escolneram? Como é que vocés acham que...vocés acham que teve
contribuicdo, como é que vocés acham quando pensaram no tema? Era uma questéo

pessoal, uma questao social?

Thamires: O tema do trabalho da gente?

E.
Kaline: E uma sociedade nossa.

Thamires: Foi logo a primeira coisa que a gente resolveu foi 0 nome, o tema do trabalho.

Entdo, vamos entrar num grupo, conversar com o grupo, logo. Acho que foi a primeira coisa.

Kaline: A gente ndo teve dificuldade em achar um nome. O que a gente pensou mesmo, acho
que foi 0 que a gente tava passando na escola, do espaco pra gente divulgar uma coisa legal
porque a gente ndo tinha. Aqui, na Kabum!, a gente teve a oportunidade de exibir na mostra,

mas pra todo mundo ver, assim, algo na internet, eu sinto falta, assim, dessa...algo coletivo.
Thamires: Foi algo muito répido, escolher o nome. Pela proposta.

Entéo foi, na verdade, um meio do pessoal para o social. Uma questéo sua, que vocé quis
colocar ali e que, na verdade, acaba abrangendo uma coisa maior. Entdo, hoje, vocés
conseguem ter uma coisa maior, uma visao...vocés tém vontade de participar de outros

editais?

Thamires: Eu tenho. Eu t6 muito afim. Surgir uma coisa nova, mesmo porque ja vai comecar

diferente.

Kaline: Eu também tenho, mas agora eu tenho medo. Antes eu ndo tinha. Antes eu n&o tinha
medo de participar porque eu achava que seria mais facil. Na verdade, tenho medo de n&o dar
certo, de desistir definitivamente e, ai, fico com um pé meio atras, mas eu tenho vontade de

participar.
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Thamires: Agora eu ndo tenho mais medo, ndo. Ver o barco andando, do jeito que a gente
pensou, sabe, ser coordenado com varias atividades. Agora eu ja criei uma maturidade, acho

que seria mais facil.

Kaline: acho que nos outros lugares ndo vao ser que nem aqui. Tem prazo, ah, mas ndo da pra
cumprir, tudo bem. Entéo, acho que nos outros lugares ndo vao ser assim...mais facil. Ent&o,

vamos partir logo pro proximo edital que eu quero participar.
Ah, aqui dentro vocés querem participar, né?
Kaline: a gente quer, ja té ficando intima.

Mas o medo é bom, né, porque na verdade, ele ndo é bom quando ele paralisa, mas € o
medo que faz a gente ndo se jogar de um edificio, ndo dar um tiro na cabeca. Entdo acho
gue vocés duas sdo uma dupla perfeita porque uma com medo outra sem medo, VOCés se

juntam e d& equilibrio, né?
Kaline: Foi isso ai o tempo todo.
Thamires: E foi mesmo. A gente ndo se conhecia, ndo tinha contato nenhum.

Kaline: Na dificuldade, quando uma tava mais tranquila, a outra mais apavorada, uma vinha e

dizia que ia ficar tudo bem.

Thamires: Engracado que a gente tava na escola (Kabum!) o tempo todo e a gente nédo tinha

contato. Entdo, no fim da escola, tudo, que agente, ja...

Kaline: teve isso também, a pressdo na escola porque a gente tava terminando a escola,

trabalho de escola, a gente tinha pouco tempo pra terminar.

Thamires: O pior de tudo foi isso aqui, porque todo mundo da minha turma, a maioria tava
toda envolvida no trabalho e eu, também, tava muito envolvida no trabalho. E eu ja fazia
outras coisas. Ent&o, eu era a Unica que tava envolvida em um monte de coisa. Eu lembro que
a galera até reclamou: “ah, porque ndo foi divulgado”. Eu falei assim: “Gente, como néo foi
divulgado? Eu que ndo t6 tdo envolvida, que sou a mais louca, como vocés dizem e tb
sabendo?” A galera reclamou muito: “Ah, ndo foi divulgado, ndo sei o que”. Eu tava
defendendo o pessoal do nucleo. “Nao, o pessoal falou que...” entdo, se um tava por que 0s
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outros ndo estariam também? Teve isso, da galera falar que ndo foi divulgado. Eu cheguei a
pensar em desisténcia, uma coisa que vai ser bom pra vocé. Agora, vocé que tem que correr

atras, independente do tempo. Ta afim, vocé tem que batalhar.

E, quando a gente vé pessoas ai em baixo, eles ficam, muitos: “pd, porque nao

participei?”.

Kaline: E, eles reclamam, duvidam. Depois que veem tudo pronto, se arrependem de n&o ter

participado.
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PROJETO SUCATA

Entrevistado: José Roberto
Entrevistador: Jean Cardoso
Data: Abril/2012

Local: Oi Kabum Salvador

Eu queria perguntar para vocé o que é que vocé entendia antes do seminario

de arte, tecnologia e interatividade, o que vinha na sua cabeca?

Relaciona eletricidade, algo que vai envolver eletricidade. E arte é algo bem
ludico, algo que sai do comum. Eu esperava que nao era algo que todo mundo esta
acostumado ver, era algo diferente. Entdo, ao ver as oficinas, obviamente vocé
toma um choque ou se surpreende quando vocé vé algo que nunca viu. E as vezes,
quando vocé toma um choque e vocé vai vendo aquilo, vocé “pd, que legal!”, se
surpreende porgque VOCé nunca Vviu, mas ao mesmo tempo, ja volta “poxa” e

comeca “nunca vi isso aqui” e acha interessante.
Mas quando vocé viu, vocé achou que ia fazer aquilo, como €?

N&o. Isso ai, ndo. N&o porgue € uma coisa que VOCé nunca viu o que esta por tras,
vocé ja viu pronto. A gente ndo viu o processo como foi. A gente viu pronto.
Entdo isso nos da (...) “ndo, a gente ndo pode, ndo consegue fazer uma coisa

dessa, ndo”.
Mesmo vocé estando na escola com design?

Isso. Mesmo “tando” com design porque a gente nunca tinha visto aquilo. Era
algo novo até mesmo pra escola, a gente tava vindo da escola, a gente nunca tinha

visto aquilo.

E o que foi que mais te chamou aten¢do naquele seminario, assim, de tudo?
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Da parte que me chamou atencéo: os celulares, que vocé ia vendo a parte do corpo
humano que foi tirado, tinha varios monumentos... os celulares...e a do baldo, que

cada bal&o, era jogado varios baldes e ai tinha mensagem
Intervencéo urbana, que ndo tem tecnologia, né?

J.R.: Isso, mas ja trabalhavam a questio pessoal, que a pessoa pegava e via. E
interativo. Ndo tinha uma coisa tecnoldgica, mas tinha uma interatividade muito

grande com as pessoas. “Poxa, varios baldes no ar?”
O que é interatividade para vocé?

Interatividade é aquilo que mexe com vocé. Ndo s6 com os seus olhos, também
com 0 Seu corpo, no pegar, no tocar, no sentido de locomover, como no de
Jadilson (Sem Limites) mesmo, teve que rodar aquela coisa, teve que mexer com
0 corpo. Entdo ndo € sé ver porque vocé vé e aquilo te chamar, vocé chegar mais
préximo, vocé se distanciar, vocé sentir, entdo isso € interativo, interatividade. Se

vocé ver, vai e sai, ndo foi interativo assim.

E depois que vocé pegou essas informacdes todas do seminario, 0 que isso te

despertou?

Ao ver o semindrio, eu ndo sabia o que ‘“tava” pra acontecer na verdade, eu
pensava “ndo, deve ser uma das coisas do curriculo do curso, uma bagagem do
curso, que a gente vai levar se caso a gente, futuramente, queira fazer algo sobre,
ai ndo levei muito em conta ndo porque a gente ndo sabia, né, foi passada as

informacdes e ai a gente ndo sabia o0 que ia ter no futuro.
Certo. Entéo vocé néo sabia, exatamente, o que vinha depois disso?

N&o, ndo sabia. Pensei que era uma bagagem que vocé ia levar e, se caso, surgisse
alguma outra oportunidade futuramente, vocé ja sabia, mas ndo algo que a gente
poderia fazer. Nunca passou na minha mente que eu podia fazer. Pensei, assim, no
futuro, nessa parte da intervengédo que achei bem legal, mas ndo que de imediato,

que esse futuro fosse préximo como foi.
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E quando vocé viu que ia ter um edital sobre aquilo, vocé sé ouviu, eu

divulguei e a partir daquilo, 0 que vocé pensou ou n&o pensou?

José Roberto - Eu: “que merda ¢ edital?” (risos). Perguntei: “o que € isso, o que é
um edital?”. Foi a primeira pergunta que me deparei, né. O que seria um edital? E
ai, veio (sic) varias coisas a minha mente. Que, quando vocé disse que ia rolar um
edital e que as pessoas...ou...0s jovens da Kabum! podiam participar, eu: “cita, ¢
agora?” Nao. Essa ¢ minha oportunidade porque eu ja tinha uma ideia antes, mas
que ndo era uma ideia que eu ndo pensava que pudesse se encaixar no edital,
porque nem sabia o que era edital, mas eu ja tinha uma ideia, que era ideia em
questdo do meio ambiente, que eu ja tinha uma indignacdo, ja trabalhava na
questdo, né, em outra ONG que participei, eu trabalhei nessa questdo do meio
ambiente, foi uma intervencdo que nds fizemos através de cartazes, uma
manifestacdo. Também fizemos entrevistas na casa de moradores de Itapagipe que
é ali na Ribeira, aquela passagem ali da Ribeira, perto da igreja da Penha, até ali o
Bugari, que é um clube, clube dos marinheiros, entdo fizemos esse percurso com
essa manifestacdo, mas nada voltada pra area de arte e tecnologia porque, como
tinha dito pra vocé, ndo sabia, nunca tinha visto aquilo e, pra mim, aquilo tava
muito novo, entdo eu tava digerindo e ai surgiu um edital. Primeiro tentei encaixar
em algum grupo, para ver se alguém tinha uma ideia, mas eu ja tinha a minha

propria ideia e aquilo ali, eu pensei: “¢, deve ser algo bom”.
Por que vocé quis se encaixar em algum grupo?

Porque era grupo, né, tinha que montar grupos e, todo mundo com aquelas
informacdes, cada um ficou, ludicamente, né, e aquele que tivesse a ideia,
obviamente, ele tomaria as coordenadas, ele daria as coordenadas porque ele tava
mais...ele ja tava com uma ideia em mente. Entdo, aquele que tava com a ideia é
aquele que taria na frente, entdo, eu procurei, mas eu ja tinha a minha ideia. Entéo,
procurei pessoas que apoiassem a minha ideia, ndo quisesse apoiar a ideia do

outro.

Foi facil?
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N&o. Nao foi fécil, (o grupo) passou por vérias conturbacGes. Primeiro que nos
estdvamos num processo de nos apresentarmos, de apresentar 0 nosso produto
(final da Escola Oi Kabum de Arte e Tecnologia), entdo isso era um processo
muito ruim porque as pessoas estavam voltadas para um produto, foi tanto que
nem todo mundo teve a oportunidade de assistir as palestras, as oficinas. Nem
todos tiveram a oportunidade porque tava uma confusdo terrivel, ja tinhamos
passado essa questdo de ir nas escolas, que é uma mobilizacdo de sair do local
onde vocé ta acostumado ir e ir para um local completamente diferente e agora a
gente tem uma proposta de fazer uma coisa que também era completamente
diferente do que a gente viu no decorrer de um ano e meio. Ent&o, era confuso,
essa trajetoria, essa passagem, mas fui a luta, fui buscar as pessoas. Quando

consegui, (0 grupo) desmontou, ai fui montar de novo. Néo foi facil.

Quando vocé viu a ficha de inscri¢cdo, como € que foi assim, qual foi a sua

primeira ideia? Vocé lembra?

Me lembro. Eu me lembro, rapaz...quando me inscrevi, para o balanco de ideia, eu
fui buscar pessoas que apoiavam 0 meu pensamento. Entdo, fui buscar alguns
amigos que eram bidlogos, outros que estavam fazendo Engenharia Ambiental,
para que elas pudessem me dar alguma ideia, para aquilo que eu ja tinha. Sabia
gue meu projeto era voltado para meio ambiente. Entdo, com base nisso, 0 que eu
poderia trabalhar em cima daquilo? Entdo, juntei com esses bidlogos e
engenheiros ambientais, ai a gente comecou a formular e ai surgiu (sic)
“trocentas” ideias no papel para pouco tempo. Porque até ai eu nao tinha nogdo do
que era edital, entdo eu ndo tinha noc¢do, entdo vamos botar varias ideias aqui e,
guem sabe, uma delas seja aceita. Foi isso que eu fiz, coloquei e, quando eu me
inscrevi, me inscrevi s6, eu ndo tava com ninguém, ndo tinha ninguém. Na
verdade, quando eu montei 0 meu primeiro grupo, eu ja tinha formado minha
ideia sozinho. Entdo eu s6 apresentava quando eu chamava as pessoas para 0 meu
grupo, eu apresentava aquilo que eu ja tinha feito. Ja tava pronto, sO era as pessoas
entrarem e darem o seu trabalho, mostrar o seu trabalho e ndo que ela tambem

ajudou. Obviamente, deu poucos comentdrios, “por que nao fazer isso? Por que
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ndo fazer aquilo?” Mas sempre pensava na questdo interativa, muito pouco na

tecnoldgica, mais interatividade do que tecnoldgica, muito mais.

Entdo quer dizer que vocé fez um apanhado de ideias e jogou no seu projeto

inicial?
Isso.
E ai veio a primeira oficina que foi de elaboracéo de projeto, e ai?

Foi, com Chico. E com esse apanhado que foi muito importante, esse
projeto...essa oficina do edital de como criar um projeto, foi muito importante
porque as pessoas estavam atordoadas. Entdo foi ai que eu tive o refinamento da
minha ideia, né, eu tinha muitas ideias e ndo saberia...teria que refinar mais, juntar
mais essas ideias e, muitas vezes, essas ideias estavam muito soltas, eram ideias
que poderiam se juntar, poderiam se agrupar em um sO. Eu achava muito solta.
Entdo, o projeto, a oficina de como formar um projeto foi importante, creio que

para todo mundo.
E como foi esse processo de juntar, vocé lembra?

Me lembro. Ndo foi um processo facil, ndo. Foi um processo muito dificil.
Primeiro porgue as pessoas ndo estavam vindo, do meu grupo, s6 quem vinha era
eu porque nesse meio, quando comecou a oficina de projeto, 0 meu grupo tinha se
desfeito. Meu primeiro grupo que eu montei, tinha se desfeito, eu tinha tomado

um “baque”, né, trés pessoas sairam do meu grupo no mesmo dia.
Por que eles sairam?

Porque eles estudavam. Entdo, muitos deles tiveram...devido ao que se
empenharam para fazer o produto da Kabum!, entdo eles acabaram faltando
algumas aulas, né, nesse processo de ir nas escolas, procurar escolas e tal e tal.
Entdo, eles passaram por esse processo e ai eles tiveram que optar: ou o edital ou
a escola. E como eles estavam no final do ano, entdo eles se empenharam. Entéo,

ai 0 que aconteceu: eles sairam.

232



Entao vocé estava sozinho nessa etapa. E como foi esse processo?

Muito dificil porque ai eu tive que pensar por todos, ai tive que sentar e disse
“¢...vou procurar meu grupo, mas vou adiantar c4” porque se eu parar pra procurar
pessoa pra entrar no meu grupo e ficar ca atrasado, vai me atrapalhar. Entdo, eu
procuro ca e adianto ca. Adiantei primeiro o que tinha que adiantar, que era fazer
todo o processo da sua ideia, mandar. Mandei. Ai quando teve esse intermédio
que vocé segurou, que demorou um tempinho, ai eu fui procurar as pessoas. Fui
procurando, ai consegui umas pessoas, no periodo, né, de quando tava pra iniciar
a oficina de projeto e ai foi quando consegui Rebeca e Tami...esqueci 0 nome
dela, também do Pelourinho Digital. E ai pronto, fui fazer, fui pesquisando, ai a
gente foi. Eu fui na primeira (oficina), fui na segunda, na terceira eu ja tinha
avisado h&d muito tempo que eu ndo poderia estar nesse terceiro dia, que desde
janeiro, na Kabum!, eu ja tinha dito que ndo ia, que ia faltar esse dia, que era uma
sexta-feira, visto que eu ia para um Congresso, l& em Camacari, ja estava
confirmado, com seis meses eu avisei. E ai ele pegou, a gente foi, ai nesse dia,
quem foi, foi Rebeca. Ela foi, assistiu tudo direitinho, mas no outro dia, quando
cheguei, na outra oficina, eu ja tava atualizado de tudo, ja tinha formado tudo, que
era a arvore, era para montar uma arvore, ele explicou tudo direitinho, o que era
um projeto edital, as etapas de um edital e pediu para a gente criar uma arvore de
problemas. Depois de listado uma arvore de problemas, também pediu para que
criassemos uma arvore de solugcbes para aqueles problemas que escrevemos no
papel, entdo a gente apresentou, entregou a ele e ele adiantou 0 maximo porque
tava bem apertado, o tempo, adiantou e ai ja pediu que a gente comecasse a
escrever deu o que seria, foi adiantando os pontos, explicando cada um. O que era
introducdo...e ai foi explicando e ai a gente ia escrevendo, dando ideia e sempre
indagando, né, sempre indagando, pra no final acabar, ele que deu a ideia. Ele
sempre indagava e isso foi importante. Percebi que uma coisa enorme se tornou
uma coisa pequenininha, mais facil. E ficou muito mais facil quando a gente fez
assim, 6: “a arvore dos problemas e a arvore da solugdo. E mais facil quando lista
0s problemas que vocé tem e vocé lista, ca, como vocé pode solucionar. Fica

muito mais facil de vocé resolver, até mesmo na vida pessoal.
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E isso que eu ia te perguntar. Isso te deu uma...

Sim, sim. Na vida pessoal, até na vida pessoal isso interfere porque na vida
pessoal porque quando a gente tem um problema, a gente ndo péara para analisar
qual € o problema, como é que pode ser feito. A gente s6 quer solucionar e,
muitas vezes, a gente ndo toma, né...n4o faz essa andlise. E necessario fazer uma
andlise pra vocé conseguir essa solucdo dos problemas. E ai, na nossa vida, a
gente s6 quer achar o problema. A melhor forma, mais rapido, que nem sempre é
a melhor, a gente quer. E, nesse projeto, eu percebi isso, que nem sempre a forma
mais facil ou de forma répida vai solucionar, mesmo, o problema. Vai tapar, mas
depois vai surgir de novo. Entdo, é necessario uma andlise dos problemas para se
encontrar uma solugdo. Entéo isso interferiu, sim, na minha vida, nessa questéo e,

também, na questdo da dificuldade. N&o é fécil.
Vocé ndo pensou em desistir em nenhum momento?

Virios. “Oxe”, inumeros. Muito porque eu fiquei com medo de eu ndo conseguir
dar conta. Apesar de que eu sempre gostei de ter, fazer varias atividades ao
mesmo tempo, mas nesse, eu tava com pé atras porque eu fazia vérias coisas ao
mesmo tempo que eu sabia, mas agora eu tava de frente com uma coisa que eu
nem sabia, que estava parecendo dar tudo errado e complicando cada vez mais, 0

negacio ia ficando cada vez mais estreito.
E o que € que fez vocé ndo desistir?

Eu acho que a minha ideia, 0 que eu acreditava. Do que acreditava e do que
acredito, nessa questdo do meio ambiente, que eu ndo acreditava, iSso ndo passava
na minha mente, as pessoas diziam assim: “Ah...” visto que meu tio é catador, né,
ai as pessoas chegavam assim pra ele: “ah, ele ¢ catador de lixo, né, fica nas
portas, ndo tem necessidade”, porque meu tio ¢ aposentado, ele tem problemas
mentais, ele é aposentado, mas nem por isso, ndo é ninguém que obriga ele a ir,

ele vai por conta propria.

Entao esse tema veio muito da sua vivéncia?
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Sim, da minha vida pessoal. Eu me perguntava se ele tava trabalhando, pegando
lixo, separando e designando pro lugar certo, e as pessoas, 0 que elas estdo
fazendo? Pegam seu lixo de qualquer forma, pegam jogam na porta, ndo sabe nem

0 horario que o dnibus passa.
O que vocé acha do seu tio, assim?

Eu gosto muito do meu tio, né, gosto muito assim e me admiro muito com o
trabalho que ele faz porque me surpreendo, que apesar de que ele visa a questao
financeira, ele junta, cata pra vender, pra ter dinheiro e ele sempre teve essa
questdo, 14 em casa sempre teve essa questdo disso, sempre as pessoas foram
incentivadas a trabalhar pra ter o seu ou pra colocar dentro de casa. Entdo, ele
pegou, ele ndo consegue ficar parado, era por conta propria, as pessoas dizem
“nao pega, ndo faca”, mas ele vai 14 e faz. Ele ndo precisa, a ponto dele chegar e
dizer que se ele perdesse o dinheiro que ele ganha do governo, ndo ia fazer falta a
ele porque ele ia trabalhar e ia ter o dele. E com o dinheiro do lixo, ele comprou
muitas outras coisas. Ele tinha duas televisdes, ele tem DVD, ele tem
cama...comprou tudo com o dinheiro dele, ele ndo comprou com o dinheiro que

ele recebe, ndo, porque quem recebe o dinheiro dele é uma outra pessoa.
Vocé contou do seu projeto para ele?

Do meu projeto? Contei, falei do meu projeto, apesar de que ele ndo entende
muito, né, ele ndo entende muito, mas eu contei que tava fazendo um trabalho
sobre, 0 que era, que eu me inspirei nele. Minha mae também ajuda ele. Quando
minha mae ficou doente, mesmo, ela ficou mais em casa, ele ajudava minha mae
separava. Eu ficava olhando, assim, poxa, tanto trabalho e as pessoas olham,
assim, com um olhar muito torto, um olhar nojento e é algo que elas mesmos
produz (sic), né, como uma pessoa tem nojo de algo que ela produz? Ai eu ficava
assim, me olhando, olhando assim, e até mesmo hoje as pessoas encaram, faze
isso até com um ser humano. Quantas mesmo encaram um filho como um lixo,
larga no lixo de qualquer jeito e deixa Ia? Entdo ficava chocado com aquilo, pra
chupar uma bala e jogar no chdo. P, na sua casa vocé faz isso, pega uma bala e

joga no chdo? Ndo. Por que na rua tem que fazer, porque é publico?

235



Entdo qual era o objetivo, assim, quando vocé pensou nesse projeto, qual era

0 seu objetivo principal?

Meu objetivo principal é alertar as pessoas, mostrar pras pessoas que nédo € isso,
ndo é por ai que devemos olhar, ndo. Que eles sdo pessoas sujas, porcas, que vai
(sic) no lixo catar, uma pessoa miseravel, que necessita. Nao é assim ndo, que
meu tio ndo necessita, nem por isso ele deixa de ndo fazer, ele ndo necessita, ele

ganha.

E no seu dia a dia, o que é que vocé faz, o que vocé fazia antes dele, sobre essa

questéao?

O que eu fazia. A questdo do...as pessoas me chamavam de chato, até hoje me
chamam porque eu ver um amigo meu jogar, eu deixava ele sem graga. “T4 certo
isso ai? Sabe quanto tempo isso ai leva pra desgastar no meio ambiente?” Eu era
muito chato. Até hoje sou encarado, né? E teve um lado positivo. Hoje, nenhum
dos meus amigos, quando tao chupando bala, eles ndo jogam mais no chao. “Nao
vou jogar aqui”. Ai, se muitos que falavam assim: “rapaz, eu tava na rua, tomando
um copo de café, quando ia jogar no chdo, me lembrei de vocé. Peguei e fui jogar
no lixo”. Entdo, de uma certa forma, apesar de que quando eu abordava as
pessoas, eu abordava com ar de indignacdo porque eu ficava indignado com a
atitude da pessoa, mas teve um efeito positivo nas pessoas. As pessoas mudaram
seu proceder, entdo, ndo deve desistir “ah”, porque uma hora cai. Uma loja para
vender, ela passa por varios programas, varias vezes. Ndo é a mesma coisa com
conselho, ndo. As vezes, ndo cai a ficha da pessoa, vocé ta ali, falando,
mostrando, ndo cai, mas vai chegar uma hora que ela vai “ndo, peraé. O, coisinho
falou isso, fulano falou isso”. Entdo, tava ai, a questdo do também persistir. Entdo,
como eu tinha essa indignacdo e j& mostrava pros meus amigos, antes de ter
nenhum projeto, tinha um efeito positivo, eu disse “ndo, agora que eu t6 tendo
uma oportunidade de mostrar isso pras pessoas, de uma forma diferente, né,

mostrar minha indignac&o de forma diferente, por qué ndo?

Vocé acha que vocé conseguiu alcangar o resultado?
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Consegui. Consegui muito o resultado porque ao ponto que eu ia trabalhando no
projeto, eu ia contando pros meus amigos e todo mundo “e ai, como ta o projeto,
como ¢ que vai?”, né, perguntava do processo “como ¢ que ta? Poxa, muito legal”.
E nesse periodo também eu fui conhecendo outros ares, né, fui conversando com
pessoas que trabalhavam na Limpurb, fui conversando com pessoas que
trabalhavam no movimento, ne, que voltado para o mar, limpeza no mar, inclusive
eu participei, cheguei a participar em um desses movimentos que eles fazem ali,
no Porto da Barra, cheguei a ir, no que chamam de Clean Up Day, eu fui,
participei no de 2011, ano passado e, assim, foi interessante, foi enriquecedor
porque tinham determinadas coisas que eu também ndo sabia, né, por exemplo,
por que tem aquele caixdo grande 14, perto de alguns lugares, que ficam uns
caixotes de ferro? Por que existe aquilo? E para as pessoas irem e jogar seu lixo
ali? Eu vi que ndo. N&o é todo mundo, ndo é pra todo mundo aquele lixo. E para
as pessoas que tém dificuldade de acesso, onde a Limpurb ou o carro da Revita
tém uma certa dificuldade de acessar a rua, que as vezes é muito estreitinho (sic),
né, ai ndo tem como o carro entrar, entdo, essas pessoas que moram nesses lugares
chegam, saem de suas casas e colocam. E todo horario? N&o. Tem o horario que o
carro passa, geralmente pela manhd, a localidade onde eu morava, de onde eu
moro..¢ pela manha. Entdo sdo vérias situacdes, ao ponto que fui buscando, que ai
vocé passa “poxa”, as pessoas que trabalham sdo pessoas honestas, simples e,
muitas vezes, a gente se surpreende ao conversar com essas pessoas, muito,
conversar muito porque a forma como ela consegue administrar, pelo fato de ser
pouco. Vocé aprende a...quando vocé fala com esse tipo de pessoa, aprende a lidar
com a humildade, vocé vé a humildade, vocé vé, também, a forma, a garra dessas
pessoas em buscar o pdo de cada dia, né, que nesse caso ao catar o lixo porque
além dela ir catar o lixo, ela também tem que aguentar as criticas, né, “vai sua
lixeira, seu vagabundo, ndo tem o que fazer”. Entdo ela ndo so “vai” trabalhar, né,

que eles encaram como trabalho.
Teve algum depoimento, assim, que vocé lembra até hoje?

Lembro. Lembro o depoimento de uma vizinha minha, Ana, quando ela disse que

ela tava pra sair pra ir trabalhar, ai a neta dela chegou pra ela e disse assim:
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“minha v0, ndo saia, ndo, minha vo. Ndo saia, ndo”. Ai ela disse: <0, filha, ndo
posso deixar de ndo ir porque se eu deixar de ndo ir, a gente ndo come amanha”.
Entdo aquilo me chocou, né, e ela ndo s6 sustentava as netas, ela também
sustentava a filha que fazia filhos, tinha trés filhas, a filha, e também sustentava
um outro filho que s6 gostava de dinheiro, ndo gostava de trabalhar. Quando era a
hora de vender, ele ndo gostava, ele tinha vergonha, principalmente, tinha
vergonha da mae. Entdo aquilo mexeu muito comigo e quando ela falou assim:
“vai sua ladrona”, né, a ponto dela trabalhando, e ai, uma certa vez, ela
trabalhando, um cara, passando de moto, “vai sinha desgraca” e ai saiu atirando
nela, ela teve que se jogar no chdo. Isso na Fazenda Grande, que ela trabalha a
noite, no periodo da noite, entdo eles ndo s6 vdo buscar o pdo de cada dia, mas
também passam varias humilhacdes e, a ponto, de até morrer. E ai, ao ver isso,
inclusive ao dar o depoimento, ela chora, essa coisa e é um sofrimento, é um dia
ap6s o outro. Tem problemas de asma, tem problemas adquiridos, algumas
manchas no corpo, adquiridos pelo préprio lixo, com contato com o lixo porque

ela ndo usa luva, ela disse que é um trabalho muito dificultoso, rasga o saco, né.

Certo, e como é que vocé se sente assim porque vocé foi, entrevistou, mas

depois, querendo ou ndo, volta a sua vida. Isso mexeu alguma coisa,

sinceramente, assim, dentro de vocé?

Mexe. Ndo tem como ndo mexer. Ja& mexe com 0 seu sentimento, 1ogo no inicio,
logo quando vocé ta fazendo, j& mexe com seu emocional, que vocé se compadece
com aquela situacdo e, também, vocé lembra de que como ela, existem varios. E,
ao voltar pra minha casa, eu reflito, né, comeco a refletir sobre a questdo do “sou
hoje isso, mas amanha, o que serei?” Vocé comega a perguntar quem vocé €, vocé
comeca a indagar sua identidade porque nem sempre a vida deles foram assim,
como da mulher, nem sempre ela foi assim. Ela tinha marido que trabalhava e que
bancava, ela tinha o (trabalho) dela. Apdés a morte do marido, sofreu varias
consequéncias, entdo, na nossa vida ndo é diferente. A gente pode ter umas
condi¢des boas, mas chega um certo momento, muda tudo, por causa de uma
perda, de alguma falha, pode mudar completamente e esse mudar pode nédo ser o

melhor, pode ser o pior também.
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Certo, voltando 14 pra oficina de elaboracgdo de projetos, qual foi a parte mais

dificil pra vocé?

A parte dificil da elaboracdo do projeto... os grupos e eu sem. Aquilo foi dificil
pra mim, lidar com aquela situacdo. Todo mundo tinha dois, trés, e eu sozinho pra

escrever o projeto, sozinho pra apresentar la na frente.
Vocé se sentia como, qual era a sensagao?

A sensagao ¢ de: “poxa, o seu projeto ¢ uma merda” (risos). Essa ideia ¢ tdo uma
merda, que ninguém quer ficar com vocé. Era esse sentimento que sentia. De uma

merda, era um sentimento de uma ideia bem ruim.
Entdo vocé sentia que seu projeto era uma merda?

Uma merda, né, sentia, ai que vinha a inseguranca. Se eu tava la sozinho. Todos
estavam com trés, quatro pessoas e eu la, sozinho, apresentando, ai vinha a
inseguranga, desanimo. Eu dizia: “vou desistir, ndo, ndo vou desistir que ta perto,
agora”. O pessoal: “ndo, rapaz, sua ideia ¢ muito boa, vocé tem potencial, fique”.
Meus colegas, né, de quem eu falava porque como eu falava pra eles, eles

conseguiam vislumbrar o0 que eu queria passar.
Que colegas?

Meus amigos, colegas de rua.

N&o da Kabum!?

N&do da Kabum!. Meus colegas de rua, meus amigos da Congregacdo. Todas as
pessoas que eram proximas a mim sabiam desse projeto, sabiam do que eu estava
fazendo. Entdo isso, assim, eles que me davam forcas pra continuar. Alguns
professores me deu (sic) forca, né, Fernando PJ, Lucia, teve também lvete, entdo
essas pessoas também me deram forga. “Que legal!”. Mas tudo tava indicando:

“saia dai!, desista, ninguém quer ficar e vocé ndo vai ter pessoal”.

E quando vocé finalizou a oficina?
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Quando finalizei a oficina, ai que eu escrevi tudo direitinho, né, aquele trabalho
direitinho, ai eu j& tava mais alegre porque eu ja tinha conseguido trés pessoas, ai
eu fiquei mais alegre. Ai eu tava atrds da quarta (pessoa), né, da quarta, ai
entreguei o projeto e fiquei mais... alivio. Ai comecei a ficar mais ansioso.
Comecei a perder noites. “Poxa, era pra eu ter colocado isso, ndo botei, p0, ndo
tava tdo legal. Comecei a me martirizar das coisas que eu ja tinha escrevido (sic) e

enviado.
Vocé é assim?

Sou. Sou muito ansioso, por exemplo, quando to fazendo, t6 treinando isso porque
isso, de uma certa forma, me prejudica, eu fico sem dormir, eu fico estressado,
mexe com meu psicologico, fico falando sozinho. E aconteceu isso comigo, né.
“Ta maluco, menino, falando sozinho? Acordado até agora”. Eu ndo sentia sono,
né, entdo isso mexeu e, de uma certa forma, como eu tava muito focado, teve (sic)
algumas coisas da minha vida que eu deveria ter dado atencdo e ndo dei, deixei de
lado e isso abalou o0 emocional. Quando me preocupei mais com a parte material e
me esqueci de me concentrar nas coisas mais espirituais, Vocé nunca, por
exemplo, dormia, eu nunca tava satisfeito de sono, sabe, vocé sonha com o seu
projeto. Ja teve noite de eu chegar assim e ficar a noite toda sonhando com o que

seria o projeto.
E quando vocé soube que foi selecionado?

Ah... ai é uma alegria imensa, né, ai vocé fica: “poxa, ta vendo ai? Que bom. Ai,
0, se voce tivesse desistido?”. E as pessoas que falavam sempre impulsionavam,
pra 14 pra frente, nunca... falavam “poxa, parabéns! ”. Nao... “Ai 0, se vocé tivesse
desistido? Agora bora continuar!”. E ai foi, mas ainda eu estava preocupado
porque ia se fazer algo, também tava perto quando a gente recebeu o resultado,
estdvamos proximos de nos apresentarmos de novo, como produto da Kabum!,

finalizacao.

Da escola?
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Isso! Ai...um pouco conturbado e ai como se estava pretendendo comecar o edital
em novembro pra dezembro, a gente ja tava tendo alguns problemas porque
atrasou ca, logo também atrasou, de inicial, o projeto. A gente teve que iniciar ja
em janeiro. Segunda semana ou foi depois de...passou 0 recesso, a gente ja
iniciou, 0 meu grupo, no caso. Ja eu pé logo em janeiro, meu caso, na segunda
semana, passou a primeira semana de primeiro de janeiro, acho que dia 2, a gente

ja tava em campo, ja, ja tava trabalhando. Foi dois ou foi trés, um negdcio assim.
Antes disso a gente teve aquela oficina novembro de dois finais de semana.

Foi. Ah, aquela foi a oficina, ainda cedo, mas ndo ja basta aquilo, ndo foi um
outro refinamento, de ver “sim, ta o projeto aqui, mas ndo consigo vislumbrar o
que vocé quer fazer la embaixo” Ou seja, a mesma dificuldade que tive na
primeira. Tava com muita ideia, eu precisava enxugar, enxugar aquilo sendo eu
ndo ia conseguir. E ai, aquela dia, eu acho que aquele dia foi mais, tava inspirado,
a palavra certa, eu tava mais inspirado. Durante o processo todo, foi o dia que
fiquei mais inspirado porque a gente conseguiu achar duas ou foram trés
alternativas de como poderia apresentar |4 embaixo, na galeria, né, que teve
aquela coisa aumentada, teve também da mesa, uma ndo, duas, da realidade
aumentada e da mesa. A gente teve essas duas propostas, né, e ai ficou-se mesmo
com a mesa, acabou ficando mesmo com a mesa e, que depois que teve a oficina,
I4 na frente a gente teve que trocar, mas foi bom, também foi essencial ter de novo
porque isso fez com que a gente reavaliasse 0 nosso projeto. E, o projeto ja ta
pronto, ja ganhou, e agora? N&o, né, e foi uma coisa que o Chico orientou muito a
gente. Agora, 0 seu manual vai ser sempre esse. Entdo vocés vao ter que, sempre,
voltar o projeto, analisar, voltar, fazer, voltar, sempre terei que voltar. E aquele
processo foi bom porgue se a gente ndo tivesse aquela avaliagdo, o projeto poderia

ter, na frente, varios probleminhas e problemas esses que poderiam...
Certo. O edital teve varias quebras de tempo. Como ¢ que foi isso pra vocé?

Ruim. Ruim porque a medida que isso se quebra, isso ia se estendendo e ali,
também ja queria fazer outra coisa ja queria fazer outra coisa, tudo tava sendo

dedicado a esse projeto, eu ndo fiz mais nada. Nao procurei trabalho, ndo procurei
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estagio depois que sai da Kabum!, ndo. Tudo ficou voltado pra isso ai. Ai eu

13

disse: “é.”, pra me consolar, eu disse: “ndo vocé vai aplicar tudo isso que vocé
aprendeu, vocé vai aplicar, fazer uma aplicacao de tudo que vocé entendeu. Pense

que isso € um momento do trabalho, né, como se fosse treinando pra ir trabalhar.
O futuro do seu trabalho?

Entdo o que me consolava era isso, falava sempre que ia aplicar tudo que aprendi

e que, futuramente, viria um trabalho.
E hoje vocé passou pelo processo e essa expectativa?
Continua?

N&o. De que vocé tava para aprender. Como é que foi, vocé terminou agora,
t4, saiu, essa expectativa que voceé tinha, la atras, e depois tudo aconteceu. O

que é que vocé acha?

N&o porque ndo sdo a mesma, ndo. Ndo é a mesma expectativa, ndo. Porque eu
tinha l& atrds uma expectativa que ndo tenho hoje. L4 atrés eu pretendia me formar

nessa area ou trabalhar nessa area, mas hoje ja nao penso.
Vocé pensa em que?

Regredi. Regredi, ndo. N&o regredi, eu digo que tive um outro pensamento, uma
outra atitude, ndo voltada pra essa area, né, mas eu pretendo, visto que eu Vviso
muito, sou muito devoto da minha fé, da questdo da espiritualidade, eu me
preocupo muito com isso, entdo eu parei pra analisar e dentro da propria
organizacao, né, da Testemunha de Jeova, tem uma area de artes porque pra’quele
livro, pra’quela revista sair, tem que ter uma galeria de arte, tem que ter alguém
que faz os textos, tem alguém que vai fazer a fotografia, tem alguém que vai fazer
os desenhos gréaficos. Entdo, se tem, entdo como ndo fica restrito para poucas
pessoas, isso, né, a organizacao pede pra que a gente se qualifique, pra chegar la é
necessario, muitas vezes, ter uma profissdo, como o mercado de trabalho exige, e
de uma certa forma vocé faz isso e glorifica 0 Deus Jeova, né, porque vocé ta

fazendo um livro que as pessoas véo ler e que vdo aprender mais sobre a Biblia.
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Entdo € esse foco que eu tenho de ir pra gréafica de Betel, ndo sei se vocé ja ouviu
falar, uma das gréaficas mais cobicadas do Brasil, que é a gréfica que fica em
Betel, no Itapui, onde essa gréafica, ela manda pra todos os paises ou todos 0s
estados e alguns paises vizinhos como Bélgica, Venezuela, vizinhos do Brasil,
publicagdes em varios idiomas, né, cada pais possui uma, é chamada de

Congéneres, né, possuem uma gréfica e ai essas gréaficas mandam.

Ent&o aquele periodo em que vocé ficou concentrado na parte material, vocé
olhando ele, vocé acha que era aquilo mesmo, naquele momento, vocé passou
por um processo que Vocé via seu material soO, isso contribuiu pro seu
espiritual hoje, como é que vocé para e pensa? Foi uma perda de tempo, nédo

foi?

Né&o foi uma perda de tempo porque no espiritual vocé se preocupa com seu bem
estar e, consequentemente, com o bem estar do outro porque o que vocé aprende,
tudo o que vocé aprende, de uma certa forma, vocé quer passar. O que vVocé sabe,
vocé quer passar, €, um aluno que passou de ano, ele chega pra sua mae: “ah, mae,
passei de ano” porque foi uma coisa boa. Entdo a gente temos (sic) isso, quando a
gente aprende algo, a gente quer passar, seja como professor de forma direta ou
seja de forma indireta, né, entdo isso sim contribuiu porque me ajudou, fez eu
perceber quem eu era, qualificacdes ou habilidades que eu tinha e que antes eu
ndo sabia, que também mexe com essas habilidades, mexe com quem é vocé, com
sua identidade. Eu me confrontei com uma situa¢do que nunca tinha visto, e ai eu
ia...6 como se voce tivesse ido pra um lugar que vocé nunca foi e agora vocé vai
ter que saber se adaptar. Entdo foi isso que eu passei, uma coisa que eu nunca

tinha visto, mas eu tinha que me adaptar e consegui. Tive éxito.
Vocé acha que sua fé te ajudou nisso?

Sim, ajudou. Ajudou porque quem mais me incentivou foram as pessoas
espirituais, foram pessoas da Congregacéo e a bidloga, que falei no inicio, todas
sdo Testemunhas de Jeova, né, entdo ela me incentivou muito porque atraves de

alguns trabalhos que eu vinha mostrando a ela, né, sobre a Kabum! e alguns
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produtos, ela via que tinha algum potencial, ela disse: “ndo, va! Vocé tem

potencial”.

Agora porgue vocé acha que naguele momento vocé acha ou achava ou acha

ainda que era...que vocé tava se dedicando so a parte material?

Porque isso comecou a afetar, como eu falei a vocé, vocé consegue, vocé vé
quando vocé se empenha por algo material em questdo espiritual quando vocé
comeca a ter algumas consequéncias, né, vocé comeca a ficar estressado, vocé
comeca a perder seu equilibrio e isso ndo pode perder, quando vocé perde o
equilibrio é que seu espiritual ndo estd muito bem. VVocé extravasa, vocé grita com
0 outro, até no seu falar vocé seu tom é muito alto e isso estava acontecendo no
meu grupo, meu grupo estava percebendo isso, “calma, José Roberto, estou perto

de vocé, ndo ¢ assim”, ai teve um momento que eu parei.
E qual foi a parte mais importante do seu projeto que vocé acha?

A coisa mais importante? Foi aprender sobre a vida do outro, como o outro se
comporta ou como é que as pessoas encaram a pessoa que € inferior. Sera que ela
¢ inferior mesmo? Quando as pessoas t€ém um olhar assim do outro “ah, ele ¢
inferior”, como as pessoas encaram o catador de lixo, como pessoa suja, porca ¢é
uma pessoa rica em conhecimento. Tdo rico que vocé se surpreende. Em
conhecimento que eu digo, assim: as atitudes dele, né, a humildade em lidar com
essa situacdo, né, em saber lidar com a situacdo de que vocé vai sair e vai ser

xingado, vai ser esculachado, né.

Vocé acha que isso é material?

Que isso é material?

Isso que vocé aprendeu durante esse processo.

N3o. E algo sentimental. Algo material é no sentido de que quando tava me
empenhando, colocando uma coisa para que as pessoas pudessem ver, né, como as
pessoas pudessem vir ver. Esse era material, mas o que eu tive com as pessoas,
ndo. Isso ndo é material, isso € o sentimental, isso é o conhecer o outro, é saber

244



que existe alguém que tem condi¢cGes menos que vocé. Que vocé, como tem mais,

tem toda condicdo de ajudar a esse que tem menos.
Como é que vocé qualifica a sua obra final?

Eu qualifico minha obra final como algo instrutivo, foi algo sentimental, é uma
coisa com indignacdo, um sentimento que as pessoas encaram como algo ruim,
né, mas na verdade ndo foi ruim porque ele tinha esse objetivo de instruir as
pessoas e, também, algo que, se ndo foi bom para as pessoas, eu ganhei muito. Se

pra pessoa, ela ndo tirou proveito daquilo, eu ganhei muito, me enriqueci muito.
Entdo ndo teve nada de material nesse processo?

N&o, porque assim, 6, material, Jean, teve, teve, material nesse sentido de que
material é tudo aquilo que vocé pode pegar, o que vocé tenha pra o econémico,

né, lidar com dinheiro, né.

Pois é. Agora, depois de 40 minutos falando, é a primeira vez que vocé fala
em dinheiro. Entdo, é por isso que te falo porque vocé poderia comecar

falando de dinheiro. VVocé ndo falou de dinheiro.

z

Né&o. E...
Como foi essa questdo econébmica?

Muito ruim. E muito ruim. Jeova...ja vi que eu n&o tenho “dosso”, ndo, porque é
muito, vocé se preocupa. A preocupacdo de estar com dinheiro na méo, é a
preocupacao de vocé estar cuidando do que ndo é seu. N&o € seu isso aqui, ndo é
seu, tA em sua mao, mas ndo é seu. E como se um chefe mandasse vocé pegar um
dinheiro e colocar crédito no cartdo dos outros. Foi assim que eu me senti. Eu
tinha que investir nos outros para conseguir um produto que, de uma certa forma,
eu estava fazendo, né, mas quem estava bancando nao era eu e na verdade (0
dinheiro) ndo era meu. Entdo é muito dificil vocé lidar com o que é do outro, vocé
tomar decisdes com o que é do outro porque vocé pensa duas vezes. VOcé pensa:
“p0, vocé”, vocé pensa pelo outro de que ¢ um dom, ndo, mas se acabar 0 outro

vai me dar? Nao. E se eu usar dessa forma, sera que o outro...
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Vocé aprendeu 0 que com isso?

Aprendi a gente ter um valor, tomar cuidado com o que é do outro, mesmo que
seja um chiclete. Se uma pessoa lhe confiou um chiclete, dé conta. Dé conta. N&o
menospreze porque ¢ um chiclete, ndo. “ah, um chiclete?. Ele nao vai falar nada,
ndo. Nao é seu. Entdo, ser seguro, né. Eu aprendi a controlar isso, de saber o que é
meu é meu, 0 que € dos outros é dos outros, se eu té tomando uma coisa que é do
outro, eu tenho que tomar cuidado, muito cuidado porque o outro pode néo ter a
mesma atitude que eu. Eu posso ter atitude de alguém deu a alguém um chiclete e

a pessoa perder, deixa pra la, mas o outro sera que é assim?

E, mas nesse processo vocé era o que liderava. Como é que foi isso?

Muito dificil porque eu ja sou uma pessoa autoritaria e € uma coisa que eu venho
treinando, desde que eu estudava na escola, na Kabum!, também na escola
publica, eu era assim e queria tomar as coisas, se ninguém fizesse eu fazia,
apresentava, eu era assim, eu queria tomar a frente das coisas e, as vezes, eu
passava uma forma de me expressar, uma forma muito rude. As pessoas diziam
que eu queria me sentir, que eu queria menosprezar ela, achar que eu era o “bam
bam bam” e ela o “pé de ovo”, eu passava isso pras pessoas, a ponto de a sala toda
me chamar atencdo e eu ficar assim aqui na Kabum!, né, isso foi...mexeu muito
comigo isso, nunca tinha acontecido isso comigo como aconteceu aqui nha
Kabum!. Professores, junto com os alunos e ai os alunos falaram do que
pensavam de José Roberto, s6 de José Roberto. Teve uma confusdo ai entrei em
conflito, briguei com Daniel, briguei com Daniel, ai as pessoas comecaram a falar:

“Joseé Roberto € isso, José Roberto ¢ aquilo” e vocé calado, s6 ouvindo.
E nesse processo de lideranca?

Nesse processo, ai tava a questdo de que...alto dominio, que eu tava me
esforcando em ter para diminuir esse autoritarismo e, a0 mesmo tempo, tomar
conta de tudo. Entéo isso foi muito dificil porque a lideranga, muita das vezes, faz

VOCé ser uma pessoa autoritaria. Ela induz a vocé ser uma pessoa autoritaria.
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Entdo lidar com isso foi muito dificil, mas eu tive momento de éxito, muito éxito

que, ao lidar com...ao ser lider, eu escutei mais. Dessa vez eu escutei mais.
Por que vocé escutou mais?

Porque 14 atrds eu tinha tomado um tapa da vida, bem forte, e que se eu
continuasse, eu ia tomar muitos, mais a frente. Entdo, como eu tinha tomado tapa
14 e ndo queria tomar de novo, ai aqui na frente eu ja fui mais escuta. “Nao, sera
que ¢ isso?” Eu nao colocava o meu pensamento como verdade, mas sim, o meu
pensamento como sugestdo, mesmo sendo lider, mesmo sendo o inventor do
projeto. Nunca, ndo coloquei, s6 do que era da minha parte, de alguns assuntos eu
coloquei porque s6 tinha eu pra resolver. Mas toda parte que tinha dois, trés, ai eu
sempre botava minha sugestdo. “E se for fazer assim? Se acontecer isso? Pode?
Toma, faga!”. Nao usava palavras no modo imperativo, mas sim no modo
defensivo. “Pode? Vocé pode fazer isso? E se colocar isso, sera que fica bom ou
nao?”. Entdo isso foi bom porque ¢ uma forma de vocé ser humilde, apesar de
vocé ser o dono do projeto e saber o que é bom pro projeto, o outro vocé nao
menosprezar 0 pensamento do outro porque as vezes nem sempre O que VOCé
pensa é tdo legal assim como o do outro e como eu Vi VArios processos assim,
exemplo, de uma pessoa pensar em comprar o0 negocio da luva, né, que vocé disse
assim, vocé deve uma ideia que talvez eu ndo teria. Vocé pegou, imprimiu a cor
verde no papel, talvez eu comprasse vérias cores verdes de luva e comegasse a
testar. Ai seria um gasto muito maior. Entdo, muitas das vezes, a gente ouvir o
outro, ndo € sé porque voceé é lider, que vocé manda, o outro ndo € pior que VOCé.
N&o, ele também pode ser melhor ou igual a vocé ou pode ter uma ideia bem
fantastica e que vocé pode aproveitar, né, mas pra isso VOCcé precisa ouvir. Se vocé

ndo ouvir, vocé ndo vai sair e ai vocé vai perder.
E o que é compartilhar, pra vocé?

Compartilhar é aquilo que vocé tem, vocé da ao outro, mas vocé ndo cobra. Vocé
nao cobra pelo aquilo que o outro fez e vocé€ ndo passa na cara. “Ah, eu que lhe
dei isso, vocé fez isso por causa disso”, ndo existiu isso, né, nao existiu c4, ndo, eu

encarei todos 0s meus contratantes, todos aqueles que trabalharam, como minha
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equipe, como todos fizeram o trabalho porque se ndo tivesse nenhum deles, um
deles que faltasse, néo seria o trabalho, ia faltar alguma coisa. Entdo encarei todos
como todos tivessem, fossem donos do projeto. Eu encarei assim. Entdo quando
VOcé encara uma equipe como todos sendo do mesmo nivel que Vocé,

provavelmente vocé vai ter éxito.
Mas no fundo, no final de tudo, vocé acreditava nisso?
N&o. Que todos pudessem... ndo. No final de qué, quando acabou?

E, depois desse processo que vocé falou que encarava todos como se fossem
iguais, tinham a mesma funcdo dentro do projeto, tinham importancia. No
final do projeto vocé acredita nisso ou ndo? Vocé acredita em gradagédo de

importancia A sua importancia é maior, a do outro, menor. Sinceramente.

N&o existe esse negdcio de maior ou de menor. Existe a questdo de que vocé tem
mais habilidade e de que vocé tem menos habilidade, mas esse que tem menos
habilidade tem a sua importancia, né, é como aqui. Tem coordenador geral, tem
tal, tal, mas se ndo tivesse o porteiro, ndo tinha seguranca, né, ou se nao tivesse
Dona...que fica na limpeza, também tem sua importancia, porque ela que limpa,
mantém seu ambiente limpo, muitas vezes ela que serve, entdo ela tem a sua
importancia. E o interessante é que a Kabum!, ela faz isso, de uma certa forma, ao
vocé pegar publicacdes, tdo la o nome do porteiro, tdo & o nome, né, dos
funcionarios, todos eles. Entdo, estar ali € como encarar a equipe toda como algo.
Mesmo que um “teja” primeiro, outro “teja” segundo, esta ali, todos estdo ali,
acoplados. O importante é que todos estdo ali e todos estdo vendo, vao passar e

vao olhar “ah, ndo, ta ali o funcionario, ta ali o aluno.

Certo, de todo o processo do edital, qual foi o mais facil pra vocé?
Mais facil? Acho que foi... poxa, mais facil?

Ou mais prazeroso.

O mais prazeroso foi ouvir o outro. Isso foi 0 mais prazeroso. Porque vocé

ganhava muito. “Poxa, ele falou aquilo, falou isso. A ideia dele nao € ruim assim
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n&o, viu. Vou analisar primeiro, entdo, ouvir o outro foi muito legal, que a gente
lidou muito com isso, né, a gente prezava nossa...mas 0 outro grupo, que era
completamente diferente da gente, de certa forma, dava opinido, a ponto de eu
chegar assim: “nao gente, bora, pode falar”, as pessoas ficavam inibidas, mas eu,
apesar de estar 14 sozinho, mas as pessoas falavam. Isso pra mim foi o mais
prazeroso. O mais facil pra mim, foi essa questdo de fazer varias coisas a0 mesmo
tempo, eu achei facil porque eu ja lidava com isso, né, e recentemente, eu tinha
lidado com essa situacdo na questdo das oficinas nas escolas (atividade de escola
Oi Kabum!). Na oficina nas escolas, eu fui buscar escolas, falei com o diretor,
marquei o dia que ia, né, as pessoas que foram, que a gente marcou, ndo foi (sic),
ai a gente teve que falar com as pessoas que estudavam de manhg, ai quem foi 1a
falar foi eu com a diretora, pra ela autorizar uma sala pra gente e tal, os alunos
pela manhd, por esse tempo pra ela liberar os alunos. Eu fui o professor, né, eu
que tava la na frente, dando as orientacGes do que seria o produto, né, fiquei com
as fichas técnicas, fiquei responsavel de fazer o relatdrio, entdo fiz vaérias

atividades em um s6 produto, s6 ca que tinham outros produtos pra fazer.
E qual foi a maior dificuldade durante o processo?

Conseguir alguém pra equipe. Essa foi a maior dificuldade. Trabalhar sozinho.
Por mais que a gente tenha, seja treinado pra, coisa da vida, né, a gente sempre
teve sozinho na vida, mas a gente tem a necessidade de ter uma outra pessoa, um
auxilio. N6s fomos criados para termos um auxilio. Entdo a gente sente, ai fica:
“poxa, se tivesse alguém, seria de quebra”, s6 que a gente, muitas das vezes,
somos orgulhosos, ndo quer nem ouvir a opinido do outro, por achar que a gente
ta 14 no topo, por achar que a gente ja fez um monte de coisa. N&o, pra, como € o
nome? Vick Muniz fazer um trabalho tdo bonito quanto aquele, teve que se
submeter a conversar com pessoas que tinham um nivel de conhecimento bem
baixo do que o dele e que passou por tanta coisa, que ele ficou surpreso, né, ao
saber que um catador de lixo ja leu um livro que nem ele mesmo leu. Ele ficou
surpreso ao saber disso, que um catador de lixo tinha lido um livro que nem ele

leu. Entdo, a gente nunca...
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Quando vocé viu a instalagéo pronta, o que sentiu?

O sentimento que eu tive foi de felicidade, de dever cumprido apesar de todas as
conturbacdes, de todos, apesar de todos os problemas enfrentados e o interessante
é que ndo foi o projeto Sucata, foi o edital da Kabum!. Sdo todos os projetos. Um
tava apoiando o outro. Teve momentos (Sic) que pessoas gque ja tinham terminado
seu projeto, tavam ajudando outros. Entdo, esse processo foi muito interessante e
que se tornou algo, como eu falei pra Jadilson, ndo é a instalacdo em si, né, ndo é
sO a instalacdo que t& ali, que vai apresentar 0 nosso projeto. Estdo ali
sentimentos, dificuldades, problemas, né, ta ali, muitos dias acordado, muitos dias
de pesquisa, entdo ndo acaba ali, ndo, ndo é so aquilo ali. As pessoas estdo vendo
aquilo ali, mas quem estava fora, estava acompanhando viu todo, teve todo esse
processo, nNo caso que ocorreu no langamento do catélogo, onde a gente expressou
tudo que tinha, teve, né, ja tinha antes de criar 0 projeto e de que a gente teve
quando criou o projeto. E saber que isso, essa construcdo do projeto sé lhe da com

o0 tempo e quando vocé finaliza, ai eu fiquei, assim, dever de papel cumprido.
O que isso mudou em sua visdo, assim?

Ah, ja mudou varias coisas, né? Ja relatei varios, mas vou falar algumas coisas
que mudou (sic): vocé comeca a olhar as coisas de modo diferente, vocé comeca a
ser mais compreensivel, nem tudo que é exposto é alegria, nem tudo que a pessoa
quer expor em uma coisa ¢ aquilo ali “poxa, que legal, massa”, mas por tras
daquilo ali tem o que? Né, entdo como eu fiz esse projeto, eu comego a me
indagar ao ver uma obra de arte. O que teve por tras daquilo ali? Por tras de todo
aquele trabalho fantéstico, maravilhoso, magnifico, o que teve, que sentimento
teve? Qual foi a dificuldade? VVocé comeca a querer indagar o que teve por trés. A

gente ndo vé s6 o que ele quer que a gente veja.
Vocé quer dizer como, agora, vocé olha uma obra de arte?

Isso! Vocé comecga a querer ver o que, qual foi a visdo que o inventor daquela

obra teve, o artista, qual foi a dificuldade que ele passou.

Entdo o processo é importante?
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Muito. E importante, como eu falei pra vocé. Mesmo que vocé ndo tenha um
reconhecimento da obra porque todo artista tem isso com ele, ele quer que teja,
mas se ndo tem, ele se frustra, mas ele encara isso como algo pra melhorar no
futuro. Ele ndo encara isso pra ele abaixar a cabega e dizer: “ndo, ndo posso”. E
algo pra no futuro ele melhorar, aperfeicoar, entdo ele cria expectativa para as
pessoas tenham, mas se a pessoa ndo quiser, significa que eu preciso melhorar,
preciso inovar, preciso mudar, eu preciso estudar mais, preciso me dedicar mais e
ai, consequentemente, vocé vai sofrer mais, vai ter diversas dificuldades,

problemas, mas ndo € ai, ndo, que para, tem uma continuidade.

Hum, hum. Venha ca...e sua relacdo com o Nucleo de Producéo, como é que

foi a cobranca de cima, a relacdo mesmo?

Do ndcleo? Foi tranquilo, o interessante foi que parecia que a gente se
comunicava, parecia que eu e 0s outros grupos se comunicavam com o Nucleo de
Producédo porque a gente fazia tudo organizadinho, nunca teve essa coisa, assim,
de choque ‘“ah, ndo vai pegar a camera, ndo pegar isso, ndo vai pegar aquilo
porque fulano vai ter, ndo, mas eu ja tinha dito”. Nao teve isso e, quando tinha,
quando teve, soube dividir. Entdo, a gente procurou, né, pareceu até que a gente
conversou, mas a gente ndo conversou, tudo ocorreu de forma bem...eu, no meu

grupo, foi muito assim, ocorreu de forma bem fluida, fluiu.
E a prestacdo de contas?

A prestacdo de contas era algo muito, eu digo muito ruim porque eu tinha que ta
atento a tudo, tudo tinha que anotar, tudo, e quando ndo anotava isso era um
desgaste pra mim porque eu tinha que parar, analisar, onde foi que estava, dava
conta do troco “mas t4 faltando aqui e onde € que ta isso aqui?” e procura dali,
procura daqui e, nessa procura que vocé faz, t4 14 o seu trabalho passando e
ficando pra tras, entdo vocé acaba ficando meio pra baixo, assim, né, meio com
dificuldade porque eu néo tinha ninguém, na verdade, eu ndo tinha ninguém. Eu
nédo poderia confiar em uma pessoa que tava de fora porque eu ia ter que explicar
e nesse momento, quando vocé ja produz alguma coisa, esse momento ja fica com

um pouco de dificuldade de vocé contratar uma pessoa que vocé ndo conhece,

251



sabe que ndo sabe do ramo, tem que ser uma pessoa que mesmo que VOcé vai
explicar, que ja pega a coisa no ar e ja ta trabalhando, ndo pode pegar uma pessoa
que vocé fica explicando e que fique orientando. Ndo! E uma pessoa que “6, é
1sso aqui...¢ isso, pronto!”, foi como aconteceu com Leon. “6, Leon, € isso aqui,
vocé tem que fazer isso e isso, pronto!”. Nao precisava falar como era o projeto,
ndo, era isso e ele tinha que fazer e era isso. Entdo, eu precisava que alguém
entrasse N0 meu projeto e eu precisava de pessoas assim. Que ja entrasse ja, no
processo, ja pegasse e ai trabalhando, ndo poderia parar e explicar porque sendo ia

perder tempo e tempo é dinheiro.
E o dinheiro deu? Como ¢ que foi essa questdo do dinheiro?

Gracas a Jeova. Deu, temos registrados tudo direitinho. Tiveram alguns momentos
que tive que ser firme “ndo, s6 tenho isso” e ai a pessoa quer, ai vocé fica todo
com medo, né? Mentira, vocé é firme, mas fica com pé atrés, vocé mostra aquilo,
mas fica “tomara que ela aceite, tomara que ela aceite e se ela ndo aceitar, vou ter
que aumentar um pouquinho a proposta”. Tem que lidar com isso, né, com
negociacao, s que, além de vocé criar um projeto, ainda tem que trabalhar com
negociacgdo. Entéo, teve um momento que sentei com os meninos de video e disse:
“olha, s6 tenho quatrocentos ou oitocentos pra equipe, OU seja, quatrocentos de
um, quatrocentos de outro”. Dou transporte até quando tiver filmando, quando
acabar a filmagem, eu ndo dou o transporte, ndo dou alimentacéo. Dou transporte,
dou alimentacéo quando tiver filmando, quando néo tiver...e 0S meninos aceitaram
porque eles viram a situacdo, eles ja passaram isso, alguns ja passaram por essa
situacdo, aquele dinheiro ndo era muito e realmente ndo € muito, mas ai que ta,
vocé conviver com pouco e ai é um desafio. Consegue, mas € que a gente ja ta téo
acostumado a comprar tudo caro porque tem, e quando a gente tem que lidar com
a situacdo que a gente tem que conviver com pouco e ai pronto, a gente tem que
exercitar isso ai, € uma coisa que a gente tem que exercitar, quando a gente tem
muito “ndo, que nada!” ja nem olha e paga, mas quando a gente lhe d4 com a
situagdo que so6 tem aquele dinheiro, “ndo, senhor, ta muito caro, abaixa esse
negocio ai...¢ a vista”, ai vocé tem que pechinchar pra abaixar pra vocé, no final,

consegquir.
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E sua ansiedade depois de tudo isso, como é que ficou?
J.R.: Ah, abaixeli, eu fiquei...
Hoje.

Hoje, acredita que ainda penso, quando tento descansar, “e ai, como foi seu
projeto? E ai, como t4 o projeto, como ¢ que ta 14?” Principalmente o pessoal da

13

faculdade, né, “e ai, como t4 o projeto, como ¢ que ta?” Alguns professores
conhecem a Kabum!, voltado assim, Cultura, Arte, Lingua Portuguesa, a
professora de Lingua Portuguesa conhece a Kabum!, Ana Lu, a professora de
Politicas Culturais também conhece a Kabum!. O que parecia muito com
Fernando é Cristiano. Cristiano conhece a Kabum!, ele trabalhou aqui. Ent&o,
assim, eles motivavam, eles motivam bem porque sabem do projeto e qual é a

proposta e cobram, de uma certa forma de vocé, “e ai, como ¢ que t4, o projeto ta

indo, como ¢ que ta?”. Entéo eles cobram, de certa forma, de vocé.
E qual é a sensacdo, nesse caso, de pertencer a Kabum!, qual é?

Ah, chega um momento que vocé ndo quer mais vir, né, eu tive um momento que
eu fiquei t&o legal, quase dois meses sem vir aqui, foi tdo legal isso porque chega
um momento que vocé desgasta “ah, ndo quero mais, ndo” e eu tinha dito isso pra
mim, que quando eu acabasse “0, Kabum!, é?”” Nao queria ver mais Kabum!, so
que ndo tem como, né, eu abria a minha agenda e botava la “Kabum!”, “Alan
Kabum!”, que eram os nomes da equipe, na agenda, todos da minha equipe tém
“Kabum!”. Ai, as vezes, eu ia estudar, tava la, ai caiu um poema, “Kabum!”, né,
um projeto que tava 4, fui abrir, caiu debaixo da cama, levantei o colchdo, tava la
0 projeto, foi até a revista, o roteiro de video, da ultima, que eles fizeram do video
da ultima coisa que foi, que teve roteiro, que inclusive, eu participei da
diagramagéo. Entdo (risos), ndo saiu, ndo. Quando eu tento me livrar, mas de certa
forma, o ciclo se fecha e vocé, vocé dé, se depara porque faz parte da sua vida, né.
A Kabum! fez parte, o edital também fez parte da minha vida, entdo quando algo
mexe com sua vida é dificil de vocé tirar, na verdade, vocé nunca vai conseguir

tirar. O que fez parte da sua vida, que mexeu com seus sentimentos e o edital, em
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si, mexeu muito com seu sentimento, né, mexeu desde a paciéncia até o
autoritarismo. Quando mexe com essas coisas, vocé, dificilmente, vai se esquecer.
Pode ta longe, mas vocé vai se lembrar de alguma atitude, de alguma coisa que
vocé faga, vocé vai dizer “poxa, mas na Kabum! eu fazia isso, apesar das

dificuldades, poxa, foi bom”.

Ent&o, pra vocé, o principal desse edital que mexeu foi na parte artistica ou

na parte técnica?
Mexeu?

E, no final de tudo, na soma de tudo, vocé para e pensa. O melhor de tudo foi
na parte técnica, ndo, foi na parte artistica, que mexe com a emocao, que
mexe com o olhar da arte, qual foi desses, ou com a técnica que eu aprendi a
ver, aprendi o que é tecnologia que t6 entendendo agora, mesmo que eu nao
saiba fazer, tudo, mas eu entendo sobre celular, eu tenho uma visdo melhor
sobre essa questdo da tecnologia atual ou néo, a arte, entendo, consigo olhar
de outra forma, mexeu com meu modo de ser, entdo, disso tudo, qual € o mais

gue, quando vocé pensa, vem assim, na sua mente?

O artistico. O artistico € mais social, né. O artistico penetra mais, ele vai a4, mexe
com esse sentimento e de uma certa forma ele brinca até com seu sentimento. A
parte técnica, nem tanto porque a parte técnica...artistica porque para o técnico
funcionar € necessario ter o artistico. E o sentimento, é a sua ideia, ¢ como vocé
vai usar. Técnico sO é pra vocé manusear sua arte, né, € como um alimento, uma
comida chinesa, os palitos sdo uma técnica, a arte da cozinha, da culinaria é 14, o
que vocé vai comer, entdo € mais importante. Entdo, vocé sé vai utilizar o palito,
né, pra vocé colocar na boca. A mesma coisa € a arte. A técnica vocé usa so a
parte técnica pra transformar a arte. Ndo que a arte necessite da técnica, ela ndo
depende da técnica, mas para a técnica funcionar, ela precisa da arte. Ela sempre
vai precisar pra que tenha, né, sendo se torna algo mondtono, algo chato. Ela
pode até tentar, mas vai se tornar algo chato, as pessoas ndo vao querer, mas

enguanto a arte ta ela vai conseguir manusear.
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Certo, vou fechar aqui. Agora quero que vocé, pensando no edital, no
comeco, etapa, processo, gravacao, relagdo com os colegas, relagdo com o
profissional, relacdo com o nucleo, relagdo com o dinheiro, relacdo com a
programacdo, relacdo com o publico da exposicdo, sua relacdo com a
exposicao, como sempre V&, disso tudo, fagca um resumo de que vem a sua
mente. VVOcé como pessoa, Vocé como artista, vocé como cidadao, assim. Pode

dizer o que vocé quiser, em uma frase ou numa coisa maior.

Estamos sujeitos a mudancas e nds, seres humanos, somos pessoas que
conseguimos, que nos surpreendemos, temos uma capacidade muito grande e que,
muitas das vezes, a gente subestima a n6s mesmo e € necessario a gente...muitas
das vezes, a gente indagar ou até mesmo ser sarcastico conosco mesmo. “Nao,
vocé ndo pode? O que ¢ isso, um pode o outro ndo pode?”, pra instigar que vocé
VA porque se vocé nio instiga, vocé ndo vai, ndo. E igual a um cavalo que no
quer andar. Se vocé ficar “bora querido, bora!”, ndo vai. Afora, se vocé der uma
chicotada, ele ja vai. Entdo é necessario instigar e vocé se surpreende em VAarios
sentidos. VVocé abre a sua mente e consegue captar muitas coisas. Quando vocé
procura se conhecer, vocé vé que vocé pode alcancar aquilo, vocé nota que vocé
precisa ser compreensivel, é necessario tempo, € necessario que vocé escute o
outro pra que voc€ possa aprender. Entdo, vocé lhe dar com “quem sou eu?”, essas
facetas, “quem sou eu, na verdade?”, o eu de hoje ndo sou o eu (sic) de amanha,
ndo. E o eu, do inicio do edital, ndo sou eu do final do edital. Entéo, eu diria que é
isso. Mexe no “quem sou eu?”. Nos somos hoje uma pessoa, amanha € outra e, a

cada dia, vai ser outra.
Isso é bom pra vocé ou ndo?

Ah, é 6timo. E 6timo porque até mesmo nos erros eu consigo ver uma vantagem.
Os meus erros eu vejo como uma alerta de que ndo posso fazer e que preciso
melhorar e, dos meus acertos, algo bom e que pode ser melhorado. Entendeu?
Nunca pensar que aquilo t& bom e t& bom. Nao, t4 bom, ta 6timo isso assim, mas
se fazer (sic) desse modelo, de outra forma? Entdo, nunca pensar que o bom é

aquilo, ¢ a verdade, que sempre vai ser aquilo. Ndo, o bom tem que ser

255



aperfeicoado e até reconhecemos que somos imperfeitos, né. Entdo o bom tem que
ser aperfeicoado e os erros algo que vocé ndo vai fazer e melhorar, entendeu?
Entdo o bom néo fica estatico, na verdade, nenhum dos dois fica estatico, nem o

erro nem o acerto.
Certo. Vocé falou muito do pessoal. E do social?

Do social vocé se torna uma pessoa mais...vOCcé se torna uma pessoa mais
compreensiva das coisas do mundo. Vocé ndo olha, vocé comeca a olhar as
pessoas de uma outra forma. Vocé comeca a olhar as pessoas com a sua
particularidade. Qual € a particularidade, por exemplo, eu consigo ver isso, qual é
a particularidade da Limpurb, qual é a particularidade da Revita, qual é a
particularidade de um catador de lixo, qual é a particularidade de uma
cooperativa, né, eu consigo, quando eu avalio uma pessoa, eu avalio a sua
particularidade porque tem uma certa musica que diz que cada cabeca é um
mundo, né. Entdo, cada pessoa pensa diferente, ndo que ela...a gente vai pensar e
dizer “ah, isso aqui € maior, isso aqui ¢ menor”, nao, ¢ uma pessoa diferente. Ele é
diferente, ela é diferente, nunca igual, mesmo que exista a mesma profissao,
mesmo que faca a mesma coisa, ninguém € igual. Todo mundo participou do
terceiro edital da Kabum!, todo mundo, mas com projetos diferentes, pensamentos
diferentes, personalidades diferentes, entdo diferentes em tudo. Ai a gente tem que

saber conviver com a diferenga.
Vocé pensa em mudar o mundo, com isso tudo assim, como é que vocé pensa?

O mundo, ndo. O mundo ndo que eu ndo teria, digo, por ndo ter capacidade, por
reconhecer que sou imperfeito, mas eu digo que ajudaria algumas pessoas a ver
(sic) de um outro lado. Ver o outro lado da moeda, ndo sé ver a Cara, também a
Coroa. Entdo eu néo diria que ia mudar, mas que eu ajudaria a pessoa a mudar 0
seu mundo, como eu disse que cada pessoa tem o seu mundo, entdo vocé mudar o
mundo, vocé lhe da com varios mundos e, ai, € muito dificil. Acho que, apesar da
gente raciocinar, a gente ndo consegue desmembrar isso pra atingir, fazer algo que

atinja todas as pessoas, afim de tocar da mesma forma que a gente quer, no
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coragdo ou mesmo sentimento. N&o, sdo pessoas diferentes pra conseguir

alcancar. Pode conseguir alcangar, mas atingir, tocar, néo.
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