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RESUMO

Este trabalho de conclusao de curso em design de produto tem como obijetivo
o desenvolvimento de um objeto expografico que resgate historias sobre a populagéo
em situagdo de rua e sensibilize os usuarios, tendo em vista que os moradores de rua
sdo percebidos como paisagem urbana pelos transeuntes. Tal trabalho sera guiado
por uma adaptacdo da metodologia de Munari (2008), Meliande (2013) e Design
Centrado no Ser-Humano (IDEO, 2009). O primeiro momento versa sobre a
problematizagao do trabalho, bem como sua justificativa e sua fundamentagéo tedrica
para a compreensao do conceito, como definicdo da populagao de rua, expografia,
estereoscopia, audio binaural e representacdo, que tem o intuito de criar um
embasamento para a compreensao do tema. No segundo momento, foi desenvolvido
um objeto expografico, bem como sua exposigao destinada a aproximar os usuarios

a realidade da populacio de rua.

Palavras-chave: Expografia. Populagdo de Rua. Narrativas. Binaural. Estereoscopia



ABSTRACT

This monograph for the bachelor’s degree in product design aims to develop an
expographic object that recovers stories about homeless people and raises awareness
among its users, bearing in mind that street people are perceived as urban landscape
by passersby. This work is guided by an adaptation of the methodology of Munari
(2008), Meliande (2013) e Human Centered Design (IDEO, 2009). The first part
addresses the work’s problematization as well as its justification and its theoretical
foundation for understanding the concept, such as the definitions of homeless,
expography, stereoscopy, binaural audio and stigma and perception, intending to
create a basis for the understanding of the subject. For the second part, an
expographic object has been developed, as well as its exhibition designed to bring
users closer to the reality of the homeless population.

Keywords: Expography. Homeless people. Narratives. Binaural. Stereoscopy.
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1 PLANEJAMENTO DO PROJETO

Este projeto sera esquematizado a partir de métodos aqui explicados. Partindo
de uma problematizagao, teorizagdo e conceituagao, o trabalho tera como objetivo a
prototipagem final de um produto.

A ansia maior desse projeto existir sdo as condi¢gdes obscenas que a populagéo
de rua sobrevive. A partir dessa sensagao criou-se uma base tedrica e pratica para
desenvolver um produto com o propdésito de humanizar a relagédo com essa populagao

vulneravel.

1.1 INTRODUCAO

Foi em um encontro com os moradores de rua que se decidiu, entdo, a questao
que move esse trabalho. Faz alguns meses, que uma amiga se questionou o que
aconteceria se a seguintes palavras fossem pesquisadas no Google Images: “morador
de rua”. Nunca se imaginou que uma pesquisa de imagens no Google pudesse
representar tdo bem o que, até entdo, ndo se conseguia explicar. Ficou-se dias
pensando sobre como iniciar o TCC, entre explicagcbes académicas, citagdes
bibliograficas e intuitos sensiveis de um ser-humano, ndo se sabia como comegar um
dialogo que abordasse diretamente a razédo do trabalho ter como tema a populagéo

de rua.

Ao se escrever o termo “morador de rua” no campo de busca do Google Images
(Figura 1), o resultado é interessante: das primeiras quinze imagens que se vé 15 sdo
homens, 8 sdo homens dormindo, 7 sdo imagens em preto e branco, 4 possuem algum
animal de estimacédo, 14 mostram um homem sentado ou deitado, apenas um homem
olha para camera e em nenhuma € possivel ver claramente o olhos dos fotografados.
Partindo do pressuposto que o buscador vai ter como resultado as imagens mais
relevantes relacionadas as palavras-chave, concluiu-se que: a populagado de rua é
constituida apenas de homens, que estdo dormindo na maior parte do tempo e podem
ser vistos sentados ou deitados nas ruas. A partir desse ponto, chega-se em uma
orientagdo para o projeto, de que maneira € possivel transformar essa imagem
estigmatizada da populagdo de rua com um projeto de design de produto? De que
forma o design de produto pode contribuir para a criagdo de identidade de uma
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populagdo marginalizada, ou como se pode humanizar a compreenséo dos passantes

em relagdo aqueles que nem olhados s&o?

Figura 1 — Pesquisa morador de rua Google Images

Fonte: Autor (2015)

Desde de 2014, vem-se abordando a populagao de rua em diversos trabalhos.
Eles serdo apresentados nesse trabalho nos capitulos seguintes. A ideia motriz do
trabalho vem de um desconforto percebido enquanto caminhava-se nas ruas da
movimentada Avenida Independéncia (Porto Alegre/RS). Ja n&o se era facil passar
pelas ruas, ndo importa se fosse de dia ou a noite, e sempre se deparar com uma
desigualdade social tdo crua e descuidada. Ndo sdo apenas as pessoas que s&o
excluidas da urbe, a propria cidade se estrutura com barreiras para que a populagao
de rua ndo saia dali. Em suma, sao opressdes transversais advindas dos passantes e
das instituicbes. O préprio espaco urbano, muitas vezes esquecido pelas instituicoes
publicas, constitui-se a partir de uma mistura confusa do que circula pelas ruas:
transeuntes, carros, passaros, empreiteiras, caminhdes de lixo, garis, cachorros, o

vento, entre muitas outras coisas.

Mas afinal quem sao as pessoas que vivem na rua? Como se caracterizam? O
que fazem e porque moram na rua? Ana Paula Motta Costa (2005) define assim a

populagdo de rua:
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“Grupo populacional heterogéneo, composto por pessoas com diferentes re-
alidades, mas que tém em comum a condigdo de pobreza absoluta e a falta
de pertencimento a sociedade formal. Sdo homens, mulheres, jovens, fami-
lias inteiras, grupos, que tém em sua trajetdria a referéncia de ter realizado
alguma atividade laboral, que foi importante na constituicdo de suas identida-
des sociais. Com o tempo, algum infortunio atingiu suas vidas, seja a perda
do emprego, seja o rompimento de algum lago afetivo, fazendo com que aos
poucos fossem perdendo a perspectiva de projeto de vida, passando a utilizar
0 espaco da rua como sobrevivéncia e moradia”. (COSTA, 2005, p.3)

Em razdo dessas problematizagbes, surgiu o projeto “Independente dos teus
Olhos” que, em resumo, tratou de trabalhar com a populagdo de rua para o
desenvolvimento de uma intervengao grafica na rua. Esse projeto, foi apresentado
para SMS (Secretaria Municipal de Saude) que instalou painéis em 3 postos de saude
com o objetivo de sensibilizar o quadro técnico de saude, assim como a populagéo
em geral, sobre a condigdo dessas pessoas. Durante o desenvolvimento do projeto,
nossa equipe acabou sendo convidada para fazer um documentario sobre o0 mesmo,
entdo foi produzido “E se essa rua fosse minha”, projeto da SMS junto a Prefeitura
Municipal de Porto Alegre que visa contribuir para a diminuigdo da Tuberculose em
grupos mais afetados, ou seja, a populacao de rua. Essa ac&o possibilitou entender a
logistica institucional de projetos associados aos moradores de rua e de programas
que abracam essa luta e, também, aproximar-se de pessoas que estdo na rua,

estabelecendo outros vinculos e fortalecendo a ideia de uma luta por esse movimento.

Em meio a desorganizagao da cidade, as vias publicas, encontra-se pessoas
que moram, que fazem deles suas casas. Para o cidaddo comum, a rua é um lugar
de passagem, com exce¢ao de algumas pracas, a cidade passou a vir a ser um nao-
lugar, ou seja, um lugar em que nunca estamos para ficar, mas sim para transitar,
passear, atravessar, correr, mas ficar, ndo. E € nesse espago publico de trafego que

a populacao de rua permanece.

Inicialmente, pode-se valer de duas imagens completamente distintas que
podem dizer algo sobre a populagéo de rua. Essas duas imagens apresentam o que
se pode chamar de dilema romantismo x precariedade. Na primeira, temos uma
clipagem de cenas feita para musica “Jorge da Capaddcia” do Racionais MC'S' no
Youtube, vé-se imagens de criangas e adolescentes moradores de rua. O intuito é

' YOUTUBE, 2015 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=1sKjtwSn5UU>. Acesso em:
10 jul. 2015.
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chocar os espectadores e criar uma sensag¢ao de pena e horror a uma condigao
péssima de moradia e vida. O video mostra terriveis condi¢des da situacgdo, criando
uma barreira de imagens que n&o colaboram se n&o para invisibilizar mais ainda essa
populagdo. Esse caso, se contréi como o precario, o pobre, que nado tem nada a

oferecer, sendo a sua penuria apresentada em imagens.

No segundo caso, tem-se um video produzido pela empresa facebook?, que
mostra a “reviravolta” de um poeta que morava na rua. O filme narra como 0 homem
conseguiu sair do lugar em que estava, e conseguiu, enfim, voltar desse seu estado
de morador de rua para se tornar um cidaddo de bem. Com o objetivo de sensibilizar
0os espectadores e mostra-los como é possivel ser um alguém com valores
significativos morando na rua, o video é infeliz em romantizar a situagdo de um ser,
que so passa a ter valor depois de se tornar um cidad&o de bem. Tal caso, se identifica
como romantico, desloca todo o poder de luta e sobrevivéncia de um ser-humano para
o individuo, esquecendo do resto e romantizando a situagdo, valendo-se dela para

autopromocgao e nao para problematizar uma questao social.

A importancia dessas consideragdes iniciais €& justamente pensar nas
implicagcdes e nas influéncias que podem acabar desvirtuando um projeto “social”.
Todos os projetos que se desevolveram em paralelo e que acabaram sendo uteis para
o TCC, partiram sempre de um protagonismo do envolvido na situagéo de rua, e n&o
da utilizagdo dessa situagdo em favor do projeto. Esse aspecto € tdo importante, que
sem ele, a acido pode se tornar apenas mais um produto consumivel, inocuo, que nao
tem como avancar em questdos sociais. Uma acédo que diz respeito apenas para o
produtor, torna o produto perverso, pois nao contribui para um problema social, mas

usa dessa justificativa como promog¢ao do seus, fazendo uso da tragédia alheia.

E de suma importancia para o desenvolvimento do trabalho a participacéo
efetiva do sujeito em questdo. Além das entrevistas ja coletadas, serdo realizados
novos dialogos com a intencdo de se aprofundar o conhecimento sobre os

entrevistados, assim como enriquecer as narrativas das historias.

2 YOUTUBE, 2015 Disponivel em: <https://vimeo.com/85667492>. Acesso em: 10 jul. 2015.
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1.2 JUSTIFICATIVA

A populagdo de rua esta cada vez mais presente no cotidiano das ruas®. E
crescente a quantidade de moradores de ruas na cidade de Porto Alegre, basta olhar
através da janela que se da conta desse disturbio urbano que cria desigualdades na
cidade. O carater migratorio e instavel, faz com que diversas pessoas mudem de local
durante o dia, seja por questdes territoriais, seja por brigas, disputas ou intempéries.
Atualmente, em Porto Alegre, diversos grupo estdo sendo “realocados” e despejados
de suas moradias, por intervengéo do estado. A politica de estado tem como objetivo
a higienizac&do desses grupos do centro de Porto Alegre para a sua realocagao nas
periferias da cidade. Infelizmente, os argumentos que sdo colocados deixam os
albergues como a unica solugdo. Entretanto, os albergues estdo lotados, além de
possuirem alto indice de violéncia, possuem regras inadequadas para a situagao,

como afirma Richard Gomes (2015)*:

Os albergues e abrigos ndo levam em consideragdo as novas politicas de
redugdo de anos, sdo politicas antigas e retrégradas. Nao se pode entrar bé-
bado, nem chapado, por exemplo. Semana passada, colocaram um idoso
para dormir fora do abrigo, estava 4 graus, isso por que ele chegou bébado.
Mas o que ele ia fazer? A gente se conhece. Ele ia chegar e dormir. Simples.
(GOMES, 2015)

Em 2015, segundo matéria publicada pelo Correio do Povo ha 1,3 mil pessoas
morando na rua em Porto Alegre, seja em pragas, ruas, largos, viadutos e etc. Para
se ter uma ideia, em 2014, eram de 1,2 mil pessoas. A crescente da populagao de rua
€ uma realidade. O objetivo desse trabalho ndo sera diminuir as pessoas que vivem
na rua, pois nesse sentido existe o estado para tomar previdéncias e construir projetos
que lidem com acolhimento e assisténcia social. O objetivo desse trabalho sera
resgastar histérias, trajetos, pertences, desejos, sonhos de alguns dos protagonistas
da rua e com isso desenvolver alteridade e solidariedade entre os passantes,
transeuntes e cidadaos que carregam preconceitos sobre a condi¢do das pessoas em

situacao de rua.

O trabalho tem como importante diretriz a construgdo de estimulos que
dialoguem com as historias dessas pessoas. Sera também uma forma de resgate da

® BRASIL Escola. Disponivel em: <http://www.brasilescola.com/brasil/populacao-situacao-rua.htm>.
Acesso em: 14 out. 2015.
* Em entrevista concedida ao autor. Richard Gomes & morador de rua.
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identidade, que se dara de maneiras diversas, como fotografia, documentagao de voz,

documentagdo de objetos, criacdo de imaginarios e desenvolvimento de ideias.

1.3 OBJETIVOS

A partir do interesse de estudo do trabalho, a populagao de rua e suas historias,

desenvolveu-se as diretrizes do projeto. Esse trabalho tem como objetivo principal

desenvolver um objeto multissensorial que conte e resgate historias da populagao de

rua, com a finalidade de aproximar o espectador de uma realidade pouco conhecida

e estigmatizada. Criar uma estrutura expografica que possibilite o usuario visualizar,

interagir e ouvir. E necessario ser transportavel, ter energia elétrica, assim como o

objeto precisa ser resistente pois sera exposto em lugares publicos.

Como obijetivos especificos, estéo:

h)

Coletar as histérias, gravar em audio/video;
Coletar materiais, cadernos, escritos, roupas, objetos;
Analisar os significados das historias das personagens;

Transcrever, decupar, organizar, escolher as historias a serem

contadas;
Hierarquizar em niveis etarios as historias;

Analisar os possiveis cenarios/suportes a serem utilizados, bem como

experimenta-los;

Experimentar possibilidades de visualizagao de imagem, de audi¢ao de
histérias, de contato com objetos;

Desenvolver um protétipo.

1.4 DELIMITAGOES DO TRABALHO

Esse trabalho sera voltado para um publico amplo que frequenta desde galerias

de arte até espagos publicos. Ao longo do trabalho, foram criados outras delimitagdes

ainda ndo compreendidas em um primeiro momento, entretanto, o projeto n&o tera
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classificagao etaria e deve possuir acesso universal para cadeirantes. O projeto em
questao visa a aproximacao do espectador com a realidade da populagao de rua,
sendo assim, as entrevistas serao com aqueles em estudo, ou seja, uma amostra dos

moradores de rua da cidade de Porto Alegre.

1.5 METODOLOGIA

Serdo utilizados trés referenciais tedricos e metodolégicos para o
desenvolvimento do projeto. Sera analisado a metodologia de Bruno Munari (2008), a
metodologia de analise de exposi¢cdes proposta por Clara de Souza Rocha Meliande
(2013) e a metodologia do Design Centrado no Ser-Humano (IDEO, 2009).
Posteriormente, a partir desses referenciais sera desenvolvida uma metodologia

aplicada ao projeto em questéo.

1.5.1 Munari

A base do trabalho de um designer esta na resolu¢do de um problema e
supervisionamento do processo, criando instrugdes claras para que outras pessoas
possam executar e produzir o projeto. Por assim dizer, Bruno Munari (2008, p.15),
coloca “O problema de um designer resulta de uma necessidade”. Sendo assim, o
projeto parte de um problema, advindo de uma necessidade. O processo do design
de um produto n&o termina na sua execugao, pois o projeto precisa ser especificado
e detalhado para que outras pessoas possam executa-lo. Quanto mais facil for a
compreensao e mais minuciosas forem as informag¢des, maior sera a chance do
projeto ser replicado da maneira mais adequada. Em termos gerais, pode-se dizer que
esse trabalho tem como objetivo melhorar a qualidade de vida das pessoas, mas seu
objetivo €, acima de tudo, problematizar uma questao social, destrincha-la e expo-la

de maneira sensivel.

A necessidade, nesse caso, provém de uma ansia de fazer as pessoas se
sensibilizarem com uma realidade que muitas vezes acabam oprimindo e, apenas,
colaborando pra ela continuar a existir. Essa questdo carrega consigo todas as
problematicas possiveis (preconceito de classe, racismo, medo), obstaculos que nao

serdo rompidos em absoluto, mas que poderdo ser ressignificados e nesse trabalho
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0s obstaculos sdo pensados como problemas também. Segundo Munari (2008), em
seu livro Das Coisas Nascem Coisas “Um problema n&o se resolve por si so; no
entanto, contém ja todos os elementos para a sua solugao” (2008, p.31) . Sendo
assim, partimos da seguinte afirmativa: Neste trabalho, os obstaculos s&o o estigma,
o medo, etc. Desde ja, ndo se tem o intuito de resolvé-los, o que seria no minimo
ingénuo ou absurdo, mas sim mostra-los de tal forma que sejam problematizados. Ou
seja, o problema, em suma, € o desenvolvimento de um dispositivo que problematize
o problema. Sera utilizado também a metodologia de Munari (2008) adaptado ao
design expografico (Figura 2).

Figura 2 — Metodologia de Munari

Fonte: Adaptagédo Munari (2008)
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Munari (2008) estabelece seu método em topicos sintéticos, que se agrupam
em doze etapas. Um problema ¢ dividido em subproblemas, que por sua vez, pode
ser dividido em resolu¢des simples. Cabe ao designer ndo sé destrinchar todos os

subproblemas dos problemas, mas também, unir todas as solu¢gdes em uma sintese:

Cada subproblema tem uma solugao 6tima que pode, porém, contrastar com
as outras. A parte mais ardua do trabalho do designer sera a de conciliar as
varias solugbes com o projeto global. A solugdo do problema geral esta na
coordenacéo criativa das solugdes dos subproblemas. (MUNARI, 2008, p.31)

1.5.2 Meliande

Em sua dissertagdo de mestrado, Clara de Souza Rocha Meliande (2013)
desenvolve uma pesquisa para analise de exposi¢cdes. Essa pesquisa sera
resignificada e usada como metologia para esse trabalho, pois achou-se interessante
a método/pesquisa que ela desenvolveu com definigdes suscintas e objetivas. O que
interessa a autora sdo as formas de agrupar, editar e expor o conteudo. Meliande
(2013) ndo cria uma metodologia de desenvolvimento de produto, entretanto,
desenvolve um questionario para ajudar analise de instalagdes que € dividido em sete

areas:
a) Conteudo: criagao de tipologias e modo de organizagéo;

b) Comunicagao: Intenc&o/propdsito; comunicagdo textual (registro lin-
guistico), texto institucional; textos adicionais (site, audio guide, etc);
comunicagao visual (cor, tipografia, organizagao visual, ritmo, transpa-
réncia); comunicagao sonora; midias utilizadas (e como elas dialogam

entre si); publico a que se destina;

c) Estrutura fisica: escala; ocupagéo espacial; forma; suportes utilizados;

materiais empregados; caracteristicas fisicas valorizadas.

d) Espaco: sugere um percurso especifico? Como se relaciona com a ar-

quitetura do prédio? Como se da a iluminagao?

e) Linguagem empregada: verossimilhanca (nivel de representagao: re-
produz uma cena de forma realista; simbdlica, grafica; unidade e repe-

ticdo entre suas partes;
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f) Fator tempo: sugere um tempo especifico de fruicdo? Qual é a capaci-

dade de a pessoa repetir a agéo?

g) Experiéncia e interagdo: sugere uma experiéncia coletiva ou individual?
Prioriza algum sentido (visdo, da ag&o, ou sinestésica?) Qual é o com-
portamento esperado do publico? Existem tarefas a serem desempe-
nhadas? Qual € o nivel de envolvimento? A interagdo se da manual-

mente, através de sensores?

Esse questionario sugere diversas possibilidades de compreensdo sobre uma
exposicao e serdo utilizadas como guia para o desenvolvimento da instalagdo. Elas
nao serao apenas utilizadas como direcionamento, mas também servirdo de como

perguntas verificadores e legimitadoras do projeto ao final de seu processo.

1.5.3 Design Centrado no Ser-Humano

O HCD (IDEO, 2009) parte da prerrogativa que o processo de projeto inicia
pelas pessoas para as quais se esta criando uma solugdo. O interessante dessa me-
todologia é justamente sua vocagdo por comegar o projeto em meio da escuta, ou
seja, das entrevistas. E, a partir das entrevistas entender o que se pode fazer pelo seu

grupo de estudo. O HDC comecga seu método partindo de trés premissas:
a) Desejo: O que desejam as pessoas;
b) Praticabilidade: O que é possivel técnica e organizacionalmente;
C) Viabilidade: O que é viavel financeiramente.

Sendo assim, a interseccdo dessas trés premissas seria onde se encontra a
solucado. Para desenvolver essa solugdo o HCD especifica trés fases principais como
mostra a Figura 3 (IDEO, 2009). Essas trés fases se subdividem no eixo x em ouvir,

criar e implementar e, eixo y em concreto e abstrato.
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Figura 3 — O processo HCD

Fonte: IDEO, 2009

A fase “ouvir’, define-se como a fase de entrevistas, em que o0 pesquisador,
projetista entra profundamente no contato com o outro, com o seu objeto de pesquisa.
Todas essa historias serdo usadas para organizar e conduzir o processo de
desenvolvimento. A segunda fase, criar, consiste em traduzir o que foi entendido das
entrevistas em estruturas, oportunidades, solugdes e prototipos 0 que se ouviu do
objeto de pesquisa. A terceira e ultima fase, implementar, € quando se criam as
solugdes, viabilizando-las de maneira real por meio de modelagem, prototipagem,
orgamentos, receitas e planejamento de produgéo. O processo transpassa o concreto,
que seriam observagdes diretas, prototipagem e plano de implementagéo e o abstrato
gue onde se encontram os temas e as oportunidades. Nas intersec¢ao do concreto
para o abstrato, encontram-se as narrativas e as solugdes, parte relevante para o

projeto em questao.

1.5.4 Metodologia adaptada

Partindo das trés alternativas de metodologia comentadas, adaptou-se para
uma melhor resolugéo do projeto (Figura 3).
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Figura 4 — Metodologia adaptada

Fonte: Autor (2015)

Dividiu-se inicialmente o processo em ouvir, criar e e implementar, subdividindo
estas em subetapas. Nas subetapas denominadas conceito (na etapa criar) e
verificagcdo (na etapa implementar), usou-se da pesquisa de exposigdes para
compreender o objeto a ser desenhado para depois verificar sua validade. Assim,
pode-se complementar com a definigdo de Meliande (2008):

O foco do designer ndo é tanto na questdo de se perceber como autor, mas
como produtor no sentido de realizagdo e dominio técnico. (MELIANDE,
2008, p.97)
Ou seja, primeiramente, a populagdo de rua sera entrevistada e a partir disso
iniciara-se uma pesquisa. Em um segundo momento, sera feito além da pesquisa junto

a populagao de rua e uma pesquisa teorica para se desenvolver o conceito do projeto.
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Perpassando, todas as subetapas e perguntas, se fara um projeto para ser

prototipado, or¢ado e finalizado.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo trata do referencial teérico necessario para a compreensao do
problema a ser resolvido, assim como explicar as tecnologias empregadas no projeto

e suas possiveis fungodes.

2.1 POPULACAO DE RUA

Zigmunt Bauman (1998) estabele o lugar da populag&o vulneravel e excluida
na sociedade:

Durantes os ultimos vinte e cinco anos, a populagdo de encarcerados e de
todos os que obtém a sua subsisténcia da industria carceraria — a policia, os
advogados, os fornecedores de equipamento carcerario — tem crescido cons-
tantemente. O mesmo ocorreu com a populagido de ociosos — exonerados,
abandonados, excluidos da vida econdmica e social. (BAUMAN, 1998, p. 49)

Em meio de tantas injustigas sociais, a populagao que vive na rua aumenta sua
quantidade. Entre 2007 e 2008 uma pesquisa em 71 cidades brasileiras com
populacdo superior a 300 mil habitantes foi realizada. Segundo essa pesquisa®
realizada pelo Ministério do Desenvolvimento Social e Combate a Fome ha 31.922
individuos em situac&o de rua no Brasil. Entre elas 82% s&o homens com idade entre
25 e 44 anos e que nunca estudaram ou nao concluiram o ensino fundamental.
Desses, 67% € negro, 29,7% é branco, 1,3% ¢é indigena, 1,2% € amarelo oriental e
1,2% de cor nao identificada.

A exclusao social, advinda de uma conjuntura politico-econémica, cria sujeitos
sobrantes que para sua sobrevivéncia necessitam de um mercado, entretanto, esse
mercado nao necessita de seu trabalho. Na medida em que esses sujeitos nao
participam do processo do mercado, eles acabam por serem excluidos dos espagos
sociais e acabam por habitar espagos publicos, ruas, vias, (Figura 4) fazendo delas
suas moradias. Sobre a exclus&o social, Ana Paula Motta Costa (2005) coloca:

(...) tem origens econOmicas, ja referidas, mas caracteriza-se, também, pela
falta de pertencimento social, falta de perspectivas, dificuldade de acesso a
informacgéo e perda de autoestima. Acarreta consequéncias na saude geral

® BRASIL Escola. Disponivel em: <http://www.brasilescola.com/brasil/populacao-situacao-rua.htm>.
Acesso em: 14 out. 2015.
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das pessoas, em especial a saude mental, relaciona-se com o mundo do tra-
fico de drogas, relativiza valores e estabelece padrbes e perspectivas de
emancipagao social muito restritos. (COSTA, 2005, p.3)

Figura 5 — Local onde dorme a populagao de rua

Fonte: ZH (2014)

A populagédo de rua se caracteriza visualmente por suas vestimentas sujas, sua
aparéncia debilitada, seus carrinhos de supermercados e suas moradias
enjambradas; entretanto, € nos seus pertences e na sua memoria que carregam sua
individualidade e histéria. Muitos ndo possuem documento de identidade, possuem
poucos pertences, o suficiente para serem carregados, e migram de rua em rua atras
de um lugar com melhores condi¢des, que ora abrigam do sol, ora abrigam da chuva.
Entre eles encontram-se mulheres e homens; cis-género e trans-género;
homossexuais, heterossexuais, HSH, etc. Para sobreviver, muitos deles recorrem a
assisténcia social, entretanto, os abrigos e albergues ndo possuem vagas suficientes
para abrigar toda a populagédo que acaba fazendo da rua a sua moradia, também para
necessidades basicas como alimentag&o e a higiene, como cita Costa(2005):

Quando nao procuram a rede assistencial, as pessoas que vivem nas ruas
viram-se como podem. Dorme em “moco6s”, em baixo de marquises, proximas
a orgaos publicos, em rodoviarias ou esta¢des de trem, montam barracas em
pragas ou areas verdes, abrigam-se embaixo de pontes. Dormem geralmente
em grupos, em razdo dos riscos que enfrentam pela violéncia de que séo
alvos, mas também ha as que se mantém sozinhas. (COSTA, 2005, p.7)
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Muitos deles se tornam pedintes e recicladores ou acabam se prostituindo para
poder adquirir algum dinheiro. Tratando-se do género dos sujeitos que moram na rua,
percebe-se uma diferenga grande de homens para mulheres que vivem na rua. Costa
(2005, p.4) aponta na diferenga da socializagdo do espaco publico da mulher parar o
homem. Enquanto que os homens foram socializados a sobreviver e conviver na rua,
as mulheres foram socializadas em um ambiente doméstico e protetor. As mulheres
se tornam minorias nas ruas e acabam adotando estratégias diferenciadas de

sobrevivéncia.

E possivel distinguir trés situacdes relacionadas ao pertencimento na rua.
Vieira, Bezerra e Rosa (1994 apud COSTA, 2005):

a) As pessoas que ficam na rua — configuram uma situagéo circunstancial
que reflete a precariedade da vida, pelo desemprego ou por estarem
chegando na cidade em busca de emprego, de tratamento de saude
ou de parentes. Nesses casos, em razao do medo da violéncia e da
prépria condi¢cado vulneravel em que se encontram, costumam passar a

noite em rodoviarias, albergues, ou locais publicos com movimento;

b) As pessoas que estdo na rua — sdo aquelas que ja nado consideram a
rua tdo ameacadora e, em razéo disso, passam estabelecer relagcoes
com as pessoas que vivem na ou da rua, assumindo como estratégias
de sobrevivéncia a realizacdo de pequenas tarefas com algum
rendimento. E o caso dos guardadores de carro, descarregadores de
carga, catadores de papéis ou latinhas;

C) As pessoas que sao da rua — sao aqueles que ja estdao faz um bom
tempo na rua e, em fungao disso, foram sofrendo um processo de
debilitagao fisica ou mental, especialmente pelo uso de alcool e das
drogas, pela alimentacdo deficitaria, pela exposicdo e pela

vulnerabilidade a violéncia.

Tratando-se da regido da cidade de Porto Alegre, a maioria da populagao rua
se concentra nos bairros do centro e da cidade baixa conforme ilustra a Figura 6. Em
entrevista a matéria “E se Porto Alegre se adaptasse aos moradores de rua?” ZH
(2015), Maria Cecilia Loschiavo dos Santos afirma que a populagdo de rua “é cada

vez maior no mundo todo. E fundamental que a cidade e os cidaddos se perguntem o
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que poderia ser feito para melhorar a relacdo com a populagdo de rua. O mais

importante é a humanizacdo do ambiente urbano”.

Figura 6 — Concentragdo da populagéo de rua por bairro em Porto Alegre

Fonte: ZH (2014)

O desafio esta em vislumbrar como, em uma sociedade com tantas contradi-
¢des insuperaveis, contrastes e exclusdes, é possivel criar referenciais posi-
tivos para a constituicdo da identidade valorativa da populagdao que vive em
situagao de rua, as vezes, invisivel aos olhos da sociedade formal, as vezes
expressao agressiva da contradigdo social. Estar incluido, sentir-se perten-
cendo a sociedade e planejar o proprio futuro depende de uma mudanga de
atitude social no sentido de acolhimento. (COSTA, 2005, p.14)

Como afirma Costa (2005), os desafios, numa cidade cada vez mais desigual,
estdo em criar novas maneiras de humanizar as relagdes interpessoais, aproximando
o outro ao dialogo. Ir ao encontro a discussdes que problematizem o preconceito e o

estigma, afim de criar uma rede de solidariedade a parcela da populacdo mais

vulneravel.

2.2 EXPOGRAFIA

O que é uma expografia? O que uma exposicdo precisa suscitar no
espectador? Em entrevista com Zaven Paré, Clara de Souza Rocha Meliande (2013)

deixa claro o que € uma exposigao:
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Tem que deixar o didatismo para os pedagogos. Eu acho que uma exposicéo
tem de trazer emogobes (...) as emogodes fixam a memoria, e talvez as pessoas
saiam de uma exposicdo com lembrangas. (...) eu acho que cenografia de
exposicao é espaco, fluxo, ritmo, composi¢ao, sensagao, bem iluminar, mal-
iluminar, criar contraste. O que refere mais a cenografia € uma questéo de
misenscene do que uma questao decorativa. O que se refere ao teatro € como
colocar a obra em cena. Também para mim, como colocar o espectador. (ME-
LIANDE, 2013, p.47)

Meliande (2013) € contundente em afirmar que o usuario precisa fazer parte do

processo expografico e ndo apenas se colocar enquanto sujeito passivo:

Para manter o interesse do publico e tornar o entendimento mais claro, co-
mecaram a formular maneiras de expor que envolvessem aparatos interativos
(mecanicos e eletrbnicos) que tirassem o visitante de uma postura passiva.
(MELIANDE, 2013, p.32)

A importancia de uma expografia, cenografia ou instalagao transpassa diversas
areas e estruturas. Ela deve ser pensada em todos os aspectos que tem interferéncia
no usuario, da sua chegada a sua saida da exposigao, da experiéncia. A partir disso,
Meliande (2013) propde uma pesquisa para analise de instalagcbes. Ela separa em
sete areas de interesse: Conteudo; comunicacdo; estrutura fisica; linguagem

empregada; fator tempo; e, experiéncia e interacéo.

Sera necessario levar em consideragdo cada uma dessas categorias para o
desenvolvimento do projeto. A experiéncia podera advir de um sistema tecnoldgico e
virtual, analégico ou mecanico, possibilitar uma experiéncia ao usuario que recorra a
uma lembranga, possibilita emocionar o espectador, estimular a interacdo cria
interesse do publico. Nesse contexto, Meliande (2013) € contundente em afirmar que
0 usuario precisa fazer parte do processo expografico e ndo apenas se colocar

enquanto sujeito passivo:

Para manter o interesse do publico e tornar o entendimento mais claro, co-
mecaram a formular maneiras de expor que envolvessem aparatos interativos
(mecanicos e eletrbnicos) que tirassem o visitante de uma postura passiva.
(MELIANDE, 2013, p.32)

A experiéncia tem que ser democratica, ou seja, possibilitar que diversos
publicos adquiram a informac&o. Nao se pode elitizar o dispositivo de compreenséo,
dificultar o entendimento deste impossibilita que diversos publicos o utilizem. Meliande
(2013) conclui, “Apesar dos esforgos da arte moderna e contemporanea de incluir a
participacao do visitante nas obras, a arte contemporanea e o0 museu ainda mantém

um carater elitista”. Esse TCC necessita passar a informagao tanto para a crianga
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mais serelepe, quanto para o idoso mais sisudo. Nesse sentido, as midias interativas
precisam ser efetivas e resgatar aspectos que encantem o usuario, afim de passar o
conteudo. O conteudo pode trabalhar em esferas didaticas, Iludicas, narrativas e
experimentais, cada um tera um papel diferente, uma poténcia diferente. Meliande

(2013) traz a importancia das midias interativas:

Quando bem utilizadas, as midias interativas permitem que os visitantes ex-
perimentem o conteudo da exposigdo de acordo com o seu nivel de conheci-
mento ou interesse, revelando o assunto de forma superficial ou profunda.
Podem ser utilizadas com diversos propésitos como didatico, ludico, narra-
tivo, exploratério. Passada a animacéo inicial com a digitalizagdo museol6-
gica, as equipes de projeto comegaram a ficar mais criticas quanto ao uso
gratuito de dispositivos para satisfazer a demanda das instituigdes pela ima-
gem de inovadoras. (MELIANDE, 2013, p.46)

E importante ressaltar que cada dispositivo narrativo tera que ser justificado,
sendo assim, sera relevante pensar nos porqués do uso de meios digitais ou

analdgicos independente da sua complexidade tecndlogica, fazendo com que o

carater mais importante se torne satisfazer e cativar o usuario.

O entendimento de uma expografia perpassa o discurso da obra, dos
dispositivos. Tratando-se da populagao de rua, o cuidado que se deve ter tanto sobre
o que falar, quanto sobre como falar. Sera necessario ter uma sensibilidade e criar
uma intimidade para se falar com a populacéo de rua, afim de chegar em histérias que
comecem a retratar mais profundamente a vida dessa pessoas. Sobre esses segredos
de grupo sociais e seus pertences, Erving Goffman (1975) coloca:

Ha os que podem ser chamados segredos 'initimos'. Sao aqueles cuja posso
marca o individuo como membro de um grupo e contribui para que este se
sinta separado e diferente dos individuos que nao 'estdo por dentro'. Os se-
gredos intimos dao conteldo intelectual objetivo a distancia social subjetiva-
mente sentida”. (GOFFMAN, 1975, p.133)

Goffman (1975) traz o lugar da informacdo, aonde ela é estabelecida
socialmente e aonde pode ser considerada como atribuicdo de um grupo. O grupo em
questao é a populacéo de rua, as informacgdes que serdo construidas perpassaram e
perpassarao as entrevistas e relatos adquiridos em forma de audio e video. Sendo
assim, essa abordagem sera fundamental para o desenvolvimento das narrativas e

consequentemente o desenvolvimento dos dispositivos expograficos.

Diversos fatores contribuem para uma que uma exposi¢éo seja vivenciada, seu
local, sua disponibilidade ao usuario, sua configuragédo espacial e etc. A configuragao
de uma exposigéo € importante para dialogar com o usuario, sendo assim, ela pode
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ser linear ou néo linear (Figura 7). Cada forma compde diferentes maneiras do
expectador vivenciar as obras. A disposicao das obras e dos dispositivos podem
acompanhar a configuragdo espacial da sala ou subverter o espago, podem ser
cadticas, ou simetricamente organizadas, tudo depende do conceito e da aplicagéo
da exposicao, de como o expectador deve andar e sentir a exposigao.

Figura 7 — Percurso linear (esquerda) e percurso nao linear (direita)

Fonte: MELIANDE (2013)

O caminho a ser tragado sempre sera do expectador, todavia, a propria
exposi¢cao pode projetar entendimentos de etapas para o usuario experimentar e
passar. O percurso pode ser: unidirecional, “esquema de leque” e “percurso multiplo”
(Figura 8). O percurso unidirecional € “a construgdo de um discurso, de narrativa
linear, que necessite ser entendido em uma sequéncia especifica, como no caso de
exposi¢cdes que optam por cronologias ou exposigdes que se especializem em uma
tematica, sendo necessario a apreensdo de um conteudo basico inicial”’, define
Meliande (2013). O percurso “esquema de leque” apresenta todas as obras para o
expectador assim que ele entra na sala de exposi¢cdo, uma vez que se torna possivel
a escolha da ordem a ser vista. Por ultimo, o “percurso multiplo” que apresenta

diversas possibilidades de percursos deixando o caminho a critério do visitante.
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Figura 8 — Percursos multiplos

Fonte: MELIANDE (2013)

Em uma mesma exposi¢cdo os diferentes publicos podem ter percepcdes e
compreensdes diferentes. Aborda-se entdo trés possibilidades baseadas nessas

diferencas: espaco narrativo, espaco performatico e experiéncia simulada.

O espaco narrativo, contempla a exposicdo classica que nao possui
interferéncias e se organiza no espago de uma maneira didatica para o visitante num
fluxo, em geral, linear. O expectador, passivo a exposi¢ao - ou seja, néo interage - vai

aprendendo, no seu tempo, conforme atravessa as possiveis obras.

No espaco performatico o visitante se torna ativo da exposicéo. Ele também faz
parte dela, a sua movimentagao e seu espago corporal se tornam elementares para a
compressdo do trabalho. Esse espaco prioriza disponibilizar informacdes
multissensoriais (tatil, sonoro, etc), explorando a interatividade. Nesse tipo de
exposicao, “O publico € convidado a refletir sobre o conteudo da exposi¢ao de uma
maneira n&o Obvia, através de elementos que visam surpreender e instiga-lo a

investigar o tema proposto”, explica Meliande (2013, p.108).

A ultima abordagem é a experiéncia simulada, que propde um didatica de
aprendizado em que o visitante € instigado e convidado a criar junto com a exposic¢ao,
alterando-a, mudando-a, conforme as possibilidades. O visitante ajuda a construir o
conhecimento juntamente com a exposi¢cédo, sendo assim, a mesma exposigao, pode
nao apenas ser vista de maneiras diferentes, mas como também interagir com o
espectador de maneiras diferentes. O visitante propde solugdes, assim participando
ativamente da exposicao.

A criacdo do conteudo dependera do publico que estara visitando a exposigao.

Entretanto, o desenvolvimento de um conteudo que suscite o maior numero de
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pessoas € de suma importancia para um projeto que visa atingir um publico diverso.
O projeto estara contemplada dentro de uma estratégia de atingir aspectos sociais
diversos, idades diversas, classes sociais diversas, como sugere Meliande (2013,
p.107), “A estratégia utilizada devera ser avaliada levando em considerac&o aspectos
sociais e culturais do publico visitante e ndo ignorando sua capacidade interpretativa”.

Diversos museus, galerias e feiras abrigaram infindas exposi¢cdes durante toda
historia da arte. Conforme a arte resignifica e reconstitui seus cadnones, a expografia
em que sdo abrigadas se transformam. “A medida que o paradigma da obra de arte
se altera, os museus também alteram seus perfis para abriga-las” afirma Meliande
(2013, p.48), dito isso, a pergunta €, qual o paradigma atual? Como uma expografia
contemporanea se realoca para abrigar a arte do seu tempo? Tal pergunta talvez n&o
haja uma resposta imediata. Os espagos que arte contemporanea abrigam sao
inumeros e dialogam com a mais classica das artes até a ultima invencao tecnolodgica.
Entretanto, vale ressaltar que as possibilidades contemporaneas de desenvolvimento
artisticos sdo infindos, e que existindo ou ndo um jeito ideal de abrigar a
contemporaneidade, é inquestionavel que ha diversas maneiras de desenvolver e

recriar as novas exposigoes.

Meliande (2013, p.84) define expor como um “sentido ou uma interpretagdo em
relagdo a um grupo de objetos e/ou de imagens”. O discurso inerente a todo e qualquer
objeto e/ou imagem €& um dispositivo de captura, de orientagdo, determinacéo,
interceptacdo, no qual, o autor é responsavel. Assim, o designer se torna uma

importante ferramenta para a criagado de contextos expressivos para objetos artisticos.

A importancia de desenvolvimento de cenarios que contribuam para o
fortalecimento da insergdo do design em exposi¢cdes € um desafio. Assim com uma
exposicao e fruto de uma concepgao de um artista, a expografia € o modo em que
esse artista vai desenhar sua obra para o outro. A inclus&o de designers no processo
expografico tem suma importancia para a criagdo de novo significados, diferentes
paradigmas que contribuam para a sociedade.

Por fim, Meliande (2013, p.74) acerta o lugar o designer num espago expositivo
‘O designer atua como facilitador do discurso do artista, evitando influenciar a

reinterpretacédo da obra para um caminho néo explicitado pelo artista”.
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2.3 ESTEREOSCOPIA

Para a compreesao posterior do objeto € necessario estar a par de algumas
técnicas e tecnologias, sendo assim, conceituar estereoscopia. No livro The

Stereoscopy, David Brewster (1856) coloca:

Quando nds olhamos com os dois olhos abertos para uma esfera, ou qualquer
outro objeto s6lido, nds o vemos pela unido de duas imagens, uma vista atra-
vés do olho direito, outra do olho esquerdo (...) nés ndo apenas vemos ima-
gens diferentes do mesmo objeto, mas sim coisas diferentes com cada olho.

(BREWSTER, 1856, p.5, tradugdo do autor)°
Os animais, em especificamente, o ser humano, possuem dois olhos que
enxergam mundos diferentes, pois existe uma distancia entre os olhos. Segundo o
dicionario HOUAISS (2015), o deslocamento aparente de um objeto quando se muda
o ponto de observacao € chamado de paralaxe. Para se visualizar essa advento, pode-
se usar de um experimento simples. Coloca-se o dedo polegar da mao esquerda em
frente aos olhos, como mostra a Figura 9. Com o foco concentrado no dedo, vé-se ao

fundo os objetos (as casas da figura) duplicados.

Figura 9 — Paralaxe com o foco no dedo

Fonte: Autor (2015)

Entretanto, ao mudar-se o foco do dedo para os objetos ao fundo (a casa da
figura), vé-se os dedos duplicados e sobrepostos, como mostra a Figura 10.

® “When we look with both eyes open at a sphere, or any other solid object, we see it by uniting into
one two pictures, one as seen by the right, and the other as seen by the left eye (...) we not only see
different things pictures of the same object, but we see different thing with each eye”.
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Figura 10 — Paralaxe com foco na casa

Fonte: Autor (2015)

Essa diferenca de visdo de cada olho gera duas imagens processadas pelo
cérebro criando a perpepg¢ao da tridimensinalidade. Mais especificamente, os olhos
estdo paralelos um ao outros. Para uma melhor visualizagdo dessa explicagéo vé-se
a Figura 11. Nela, se vé o ponto A sendo a pupila do olho direito, o ponto B a pupila
do olho esquerdo e DC o objeto a ser visto. Quando se olha um objeto com os dois
olhos, vé-se DC, ao fechar o olho esquerdo, vé-se FH e, ao fechar o olho direito, vé
se GE.

Figura 11 — Desenho observador

Fonte: BREWSTER (1856)
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Para facilitar a compreensao, € importante entender graficamente como uma
pessoa com dois olhos e visdo normal enxerga, como mostra na Figura 12. A
estereoscopia substitui os dois olhos por duas cameras (Figura 12), o que simula a
antropometria dos olhos.

Figura 12 — Representacéo estereoscopia

Fonte: BLOCK (2013)

A distancia entre os olhos do ser-humano em média é de aproximadamente 2,5
polegadas ou 6,4 centimetros tanto em criangas quanto em adultos e é a partir dessa
medida que se distdncia as cameras estereoscopicas. Na Figura 13 temos duas
imagens aparentemente iguais, entretanto elas se diferem, pois cada uma representa
a imagem de cada olho. O proposito da estereoscopia é a juncdo dessas duas
imagens numa unica. O instrumento estereoscopico (Figura 14) consiste em uma
piramide, escura por dentro, com uma entrada de luz lateral. Na parte superior, tem-
se duas lentes, uma para cada olho. Ao fechar o olho direito, vé-se uma imagem
bidimensional, ao fechar apenas o olho esquerda também. Ao olhar com os dois olhos,

cria-se a ilusdo da tridimensionalidade.

Figura 13 — Imagens estereoscopicas
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Fonte: BREWSTER (1856)

Figura 14 — Estereoscoépio

Fonte: BREWSTER (1856)

A estereoscopia surgiu juntamente com o advento da fotografia em 1838.
Charles Wheatstone demonstrou que duas imagens dimensionais com uma pequena
diferenca de perspectiva, podem ser combinadas pelo cérebro proporcionando uma
ilusdo tridimensional. Ele apresentou essa invengcédo no Museu de Ciéncias de Londres
ao combinar espelhos as duas imagens sendo vistas numa apenas. Como definicdo
a estereoscopia € a combinacéo de duas imagens do mesmo objeto fotografadas com
uma leve diferenca de ponto de vista, que quando vistas unidas, uma em cada olho,
produzem o efeito de uma unica imagem com uma diferenga de profundidade de
campo’. Ou seja, em geral, a estereoscopia é um binéculos aplicado para dois olhos,

mas cada olho tem seu préprio monoculo e sua imagem.

Em 1840, David Brewster inovou a invengao criando um suporte usando lentes,
ao invés de espelhos, para produzir um dispositivo comercializavel. Mais de 500,000
dispositivos foram vendidos. Na década de 50 e 60 do século XIX, foi amplamente
comercializado o uso de dispositivos para ver estereoscopias, 0 que acabou
popularizando a fotografia e que acabou sendo chamada de maquina estereoscopica.
E interessante o fato de que a fotografia “3D” foi o grande impulsionador da fotografia

" Profundidade de campo é o efeito da diferenca de distancias dos objetos contidos em um plano. Em
linhas gerais, quanto mais focado o plano estiver, mais profundidade de campo o plano ter3; e,
quanto mais pontual for o foco, ou seja, mais desfocado o plano estiver, menos profundidade de
campo o plano tera.
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bidimensional. A questdo mais complicada da estereoscopia era o seu dispositivo se
tornar industrial e comercializavel. Um método para projetar ambas imagens, da direita
e da esquerda, ao mesmo tempo, e direcionar cada olho para cada imagem foi
desenvolvido. Em 1858, Joseph d'Almeida comegou a projetar um slide show
estereoscopico utilizando de filtro vermelhos e verdes. Esse conceito foi refinado e
nomeado de anaglifo (Figura 15), uma unica imagem sobrepondo imagens em
vermelho e verde/azul. Essa técnica foi usado nos primeiros filmes 3D de Hollywood.

Figura 15 — Anaglifo

Fonte: GLOBO, 2015 8

Hoje em dia o processo de estereoscopia mudou com a tecnologia, utilizando
de 6culos polarizados para a visualizagdo do 3D. Entretanto, a estrutura continua a
mesma. As cameras possuem duas lentes que filmam ao mesmo tempo. Essas
imagens s&o projetadas na tela ao mesmo tempo numa tela. O processo € mais
complexo e com custo bem mais elevado e ndo sera aprofundado nesse trabalho. Na
Figura 16, vé-se a camera Sputnik Stereo Camera produzida em 1955, utilizava um
filme de 120mm (em 1960 a marca Sputnik se tornou a empresa LOMO) e, na Figura
17, a camera Panasonic AG-3DP1GJ produzida em 2000, tem a resolu¢édo FULL HD
(1920x1080 pixels) e custa 29,950 dblares americanos.

 GLOBO, 2015 Disponivel em: <http://www.tecnologiadoglobo.com/2010/05/como-funciona-sistema-
3-dimensoes/>. Acesso em: 10 set. 2015.
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Figura 16 — Sputnik Stereo Camera

Fonte: STEREOSCOPY (2015)°

Figura 17 — Panasonic AG-3DP1GJ

Fonte: BH (2015)"°

O 3D, em resumo, € um ampliador de profundidade. Ele possibilita termos a

ilusdo de ver volume, de enxergar “atras da janela”.

2.4 AUDIO BINAURAL

Semelhante a estereoscopia, o audio binaural parte de uma relacéo
antropomeétrica para a captacao e reproducdo. Assim como a estereoscopia parte da
distancia dos olhos como referéncia para captagdo das imagens, o audio binaural
necessita de duas orelhas com dois microfones que simulem a captagdo do sistema
auditivo humano. A gravacéo do som é realizada a partir de dois microfones e quando

® STEREOSCOPY. Disponivel em: <http://www.stereoscopy.com/cameras/hack-sputnik.html>.
Acesso em: 20 out. 2015.

' BH Photovideo. Disponivel em: <http://www.bhphotovideo.com/c/product/865849-REG/Pana-
sonic_AG_3DP1GJ_Integrated_Twin_Lens_3D.html>. Acesso em: 23 out. 2015.
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reproduzida, o cérebro une o som dos dois canais (esquerdo e direito), criando uma

ilusdo de um som tridimensional.

O processo de captacdo e reproducdo do audio binaural é simples, porém
necessita de diversos cuidados e um conhecimento especifico para um
processamento adequeado para se conseguir qualidade, tanto na captagao, quanto

na reprodug¢ao. Segundo o site Binaural:

O ouvinte se situa exatamente onde a performance ou o som é originado,
com uma amplitude sonora localizada numa esfera de 360 graus. A ambién-
cia real do espago no qual a performance musical acontece & preservada
mais precisamente que um sistema de multiplos autofalantes de custo ele-
vado. (BINAURAL, 2015)

O funcionamento da captacgéo binaural, segundo o site Binaural’

€ a partir de
dois pequenos microfones omni direcionais. Cada microfone corresponde a um canal
de audio, sendo assim, dois canais de audio, o da esquerda e o do da direita. O
microfone da esquerda capta apenas o que vai ser escutado no ouvido esquerdo e 0
microfone direito apenas o que vai ser ouvido na orelha direita como mostra a figura
18. Os microfones ficam de 12 a 18 centimetros distantes um do outro e se localizam
na altura do que seria os timpanos humanos. Nessa captagao, ndo existe a mistura
dos dois canais de audio, cada orelha, ouve, impreterivelmente, cada canal

separadamente.

Figura 18 — Captacéo e reproducéo binaural

Fonte: Autor (2015)

A empresa AudioTehcnica'® define os microfones omni direcionais como

microfones que captam o som de todas as diregbes de maneira praticamente igual.

" Binaural. Disponivel em: <(http://binaural.com/binfag.html#anchor675450>. Acesso em: 15 nov.
2015.
'2 AudioTehcnica € uma empresa especializada em som no mundo inteiro.
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Funcionardo igualmente bem tanto quando apontados para longe quanto apontados
na dire¢ao do tema, se as disténcias forem iguais. No entanto, até mesmo os melhores
modelos omni tendem a se tornar direcionais em frequéncias mais elevadas. Os
microfones omni direcionais sdo normalmente os de lapela, comumente usados para
captacdo em programas televisivos, filmes, documentarios e musicas ao vivo. O
microfone de lapela tem a caracteristica de ser extremamente sensivel e captar a uma
distancia pequena, normalmente para usado para a gravagao de dialogos e conversas

de personagens.

Figura 19 — Microfone omni direcional

Fonte: AUDIOTECHNICA (2015)"

As gravagdes binaurais s&o estereofénicas, entretanto as gravagdes
estereofbnicas ndo sdo necessariamente binaurais. O dicionario HOUAISS (2015)
define a estereofonia como a “técnica de gravacgéao, transmissao e reproduc¢ao de sons
que reconstitui a distribuicdo das fontes sonoras, emitindo os sons em dois canais
para dois ou mais alto-falantes, pelo que se obtém o efeito de relevo acustico”. Ou
seja, o audio binaural esta contemplado, pois emite os sons em dois canais.
Entretanto, para o aparato se configurar enquanto audio binaural, precisa-se estar
dentro das seguintes especificagdes: dois microfones omni direcionais numa distancia
de 12 a 20 centimetros de distancia inseridos dentro de uma cabega de manequim

que simula o que seria a cabega de um ser humano, como mostra a Figura 20.

'> AUDIOTECHNICA. Disponivel em: < http://www.audio-tech-
nica.com/cms/site/f50938e360102635/index.htmI>. Acesso em: 3 nov. 2015.
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Figura 20 — Manequim Binaural

Fonte: REDDIT (2015)"

2.5 ESTIGMA E PERCEPCAO

Falar sobre populagdo em situagéo de rua é falar sobre uma populagéo estig-
matizada, em termos de sua identidade social. Segundo Erving Goffman, “a sociedade
estabelece os meios de categorizar as pessoas e o total de atributos considerados
como comuns e naturais para os membros de cada uma dessas categorias [...]. Entéo,
guando um estranho nos é apresentado, os primeiros aspectos nos permitem prever
a suas categorias e os seus atributos, a sua ‘identidade social” (1981, p.5,). Além
disso, GOFFMANN (1981) afirma que nem sempre um estigma se fara visivel facil-
mente, ou pode muito bem ser um atributo que n&o remeta a um sinal visual (o caso
da gagueira, por exemplo), muito embora a etimologia do termo remeta ao que os

gregos consideravam um sinal visual, uma marca no corpo que visava “evidenciar

'* REDDIT. Disponivel em: <https://www.reddit.com/r/oculus/comments/1uyy39/binaural_au-
dio_should_be_standard_for_oculus_rift/>. Acesso em: 15 out. 2015
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algumas coisas de extraordinaria ou ma sobre o status moral de quem os apresen-
tava” (1981, p.5).

O que interessa, no entanto, ndo é fazer um compéndio dos estigmas da popu-
lagao de rua, mas apontar que s&o sinais fundamentais para que surjam “evidéncias
de que ele tem um atributo que o torna diferente de outros que se encontram numa
categoria em que pudesse ser - incluido, sendo, até, de uma espécie menos desejavel
— num caso extremo, uma pessoa completamente ma, perigosa ou fraca”. (1981, p.6).
Sobretudo, € importante ressaltar, ainda com GOFFMANN (1981, p.6), que o estigma
“sera usado em referéncia a um atributo profundamente depreciativo” (1981, p.6). Por
ultimo, caberia ressaltar, junto ao autor, que um estigma geralmente diz respeito a um
determinado grupo social, e sobretudo sobre a posicdo desse grupo dentro da socie-
dade. Ou seja, o estigma ndo é apenas uma projecao que se faz sobre um individuo
a partir de determinadas caracteristicas, mas um mecanismo de exclusédo e opresséo
de grupos subalternos.

O paradoxal da populacdo em situacado de rua é que muito se fala também
sobre sua “invisibilidade”, ou seja, os invisiveis so se fariam notar pelos seus estigmas.
Uma das questdes mais importantes, no entanto, € apontar que o estigma nao € algo
que diz respeito somente ao sujeito que o carrega, mas também ao modo como o
restante da sociedade o percebe. Em outras palavras, o estigma é uma relag&o, no
sentido que remete aos modos como as pessoas veem e/ou optam por nao ver essa
populacao.

Nesse sentido, essa breve reflexdo sobre estigma e a proposta desse projeto
vao de encontro as diretrizes no ambito da cultura constantes na Politica Nacional
para Inclusdo Social da Populacédo em Situagdo de Rua do Governo Federal'®. Mais
especificamente, o item 6, que aponta para a necessidade de “promocgao de ag¢des de
conscientizagdo que alterem a forma de conceber as pessoas em situagao de rua,

desconstruindo estigmas e promovendo ressignificagdes positivas” (2015, p.21).

'* Disponivel em: <http://www.recife.pe.gov.br/noticias/arquivos/2297.pdf>. Acesso em: 3 set. 2015.
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3 ANALISE DE SIMILARES

As pesquisas que fundamentam esse trabalho foram divididas em categorias:
design de produto, design grafico, audio/visual e fotografia. Cada area possui uma
importancia precisa no projeto, enquanto pesquisa, captacéo, edi¢ao, finalizagao,

suporte, dispositivo e objeto.

3.1 TRABALHOS VISUAIS

3.1.1 Curta metragem Se Essa Lua Fosse Minha

O documentario Se Essa Lua Fosse Minha (SE, 2013) se constréi como um
documentario/ficgdo. Ele narra a histéria de uma populagdo marginalizada da Avenida
Voluntarios, entre eles, papaleiros, recicladores, criangas, moradores de rua que
vivem em abrigos, albergues e pela rua. O filme comeg¢a numa sala em que uma
televisdo esta ligada e que mostra o icbnico momento do homem indo a Lua
(Figura 21). O curta-metragem (15 minutos) traga uma linha narrativa entre a rua
e a Lua, fazendo uma contraposicado da tecnologia enquanto progresso (Lua) e
da realidade precaria das pessoas (rua) depois de tanto tempo. No inicio do filme,

o primeiro personagem fala:

Meu bem, porque fostes (sic) comigo e ndo pensastes (sic) em ti. Tu sabe
que eu vou te perder-me (sic) a qualquer momento. Tu sabe que eu vou me
esquecer que voceé existe do meu lado. Nés estamos na lua. Ah, porque fazer
isto? Nos vamos se desgrudar. N6s vamos se desgrudar, guria. Ah, meu
Deus, cadé vocé? Cadé vocé? Onde esta? Esta flutuando? Oh, my god. Eu
sabia que eu ia te perder, mas ai... Por isso que eu gosto de ir sozinho pra
Lua. Porque é mais tri, ta ligado, € mais bacana, tu n&o fica com pena de
perder alguém. (SE, 2013)

Figura 21 — Imagens Se Essa Lua Fosse Minha

Fonte: SE (2013)
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A historia do filme ja fica clara no final da primeira fala do filme, em que o
personagem deixa claro que gosta de ir sozinho para a Lua, eufemismo para rua. Nas
citacbes é misturada a fantasia com a realidade, a poesia com a prosa, a linguagem
coloquial com o a formal, o que torna potente a narrativa enquanto transformacao,
realocacao de personagem. Ele deixa em aberto a possibilidade da pergunta, sera um
ator ou ndo?

Se Essa Lua Fosse Minha (SE, 2013) deixa claro que a imagem nao precisa se
ater intrinsecamente a figura documental, o documental pode ser construido como
ficcional. A Figura 22 mostra quatro frames do filme, no momento em que é narrado a
historia dessas personagens. As historias sdo comoventes por serem “reais”, todavia
por se tratarem de experiéncias atreladas as memorias dos entrevistados, ela se
confundem, se contradizem, tornando as personagens mais “reais” ainda, pois se

identificam com o espectador.

Figura 22 — Imagens personagens

Fonte: SE (2013)

A importéncia dessas narragbes com linguajares distintos que enriquecem o
espectador, € a emoc¢ao. Essa emocéo € palpavel no depoimento de um menino:

E se eu me mudar daqui vai fazer muita falta essa rua para mim. Eu amo essa
rua desde que eu vim morar aqui. Todo mundo que eu gosto mora aqui, pode
ser os maloqueiros que bebem cachaca, mas eu gosto deles. Eles podem
aprontarem (sic), fazer cagada, mas eu ainda gosto deles, porque a rua nao
€ a mesma coisa que as outras ruas. Ela pode ser suja e outras ndo, mas
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mesmo assim eu gosto dessa rua. Muita gente se divertindo, as outras ruas
ndo, sdo so6 calmas, calmas, sé passam carros, como sempre. (SE, 2013)

A narrativa do menino se torna tdo genérica, que ela pode ser deslocada para
diferentes realidades, ndo apenas aquelas traduzidas pelas imagens do filme. Essa
sutileza do texto advindo do menino, esse relativismo de situagdes e sentimentos, cria
identidade com aqueles que ja se depararam com situagdes parecidas, isso gera

emocgao.

A voz da entrevistadora s6 aparece no final, quando ela pergunta, “Como tu
acha que tu vai ser daqui a cinquenta anos? Onde tu acha que tu vai estar?” Para que
0 menino responda com um meio sorriso no rosto, “Eu acho que vou estar bem
embaixo da terra”. E nessa quebra de expectativa que se encontra a beleza, por mais

tragico que ela seja.

Nos ultimo minutos do filme, todas as personagens que se fizeram presente no
documentario aparecem com um capacete tosco (Figura 23), precario, assim como

suas moradias e seus objetos do cotidiano.

Figura 23 — Imagens Capacetes

Fonte: SE (2013)

E do desenvolvimento desse TCC a procura de figuras de imagens, histérias e
expressdes, que contemplem identidades e personalidades que se tornem vivas e

transformem o sentimento do usuario.



52

3.1.2POA/SP/RIO Invisivel

Talvez, invisivel ndo seja a palavra. Afinal, é visivel. Mas, enquanto essas
pessoas que passam desapercebidas tornam-se paisagem das metropoles, elas
continuarao sendo invisiveis. Atualmente, SP Invisivel possui 235 mil, RIO Invisivel 80
mil e POA Invisivel 11 mil seguidores. Esses exemplos sédo paginas do Facebook que
contemplam histérias daqueles que raramente sdo ouvidos. Elas seguem um padréo:
uma fotografia e um texto. A fotografia enquanto imagem tem o seu papel de

documentar o sujeito e o texto como narrativa o papel de dar voz ao sujeito.

As imagens sdo inumeras, as fotografias sdo infindas e os textos ricos em

histéria. Washington (Figura 24) conta sua situagao:

O mais dificil no Brasil é ser reconhecido como artista e ndo um mendigo de
luxo. Fago arte ha 15 anos, hoje tenho 41 e todo mundo acha que eu sou
vagabundo. Tanto eu, Washington, como qualquer artista, sé quero reconhe-
cimento pelo o que a gente faz. A gente n&o rouba, ndo trafica, a gente faz
arte. Outro dia, as 7 da manh4, fui tomar um café com dinheiro no bolso e o
seguranca me barrou. Tive que ensinar pra ele o grau de cultura que ele tinha,
o lugar que ele tava e que pra mim, aquilo ndo era emprego, mas ser pau
mandado porque ao invés de ele estar olhando pra como quem entra ta ves-
tido, ele podia ta lendo um livro e se aprimorando. Ser pobre é falta de sorte,
burro é opgado. Tenho trabalho exposto em Tokio, Paris, no mundo todo, mas
no meu pais eu sou s6 um mendigo de luxo. Ainda sou 0 mesmo, mesmo
nome, mesma dignidade, mas com vergonha de ser artista aqui no Brasil,
porque quem é artista hoje? E BBB. O sistema que faz nossos artistas. Eu
Nnao quero isso, quero somar com meu pais, nao quero sé olhar uma arvore
caindo e chorar, quero cuidar do galho. Se eu nao fizer minha histéria, correr
pro meu objetivo, vou ficar s6 questionando o governo e sendo guiado pela
Rede Globo. (SPINVISIVEL, 2015)

Washington é claro ao questionar que se ele mesmo nao fizer sua historia, vai
ficar apenas fazendo objeg&o ao governo e sendo manipulado pela midia. Muitas das

pessoas em situagao de rua n&o carregam senao sua roupa e seus apetrechos, sua

identidade e sua histéria estido na memoria.

Essas paginas virtuais percorrem um imaginario de uma cidade desconhecida,
de pessoas desconhecidas, de objetos, fantasias e sonhos invisiveis. O numero de
seguidores das paginas demonstra que existe um interesse grande sobre as histérias
dessas pessoas, um fator importante para legitimar a ideia do TCC.
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Figura 24 — Fotografia Sp Invisivel

Fonte: Autor (2015)

3.1.3Projeto OPEN Project

Com o objetivo de achar projetos em outros lugares nos mundo que
abordassem a populagao de rua, chegou-se nesse projeto. Em 2005, foi desenvolvido
por estudantes de design da Universidade da California de Los Angeles (UCLA) um
trabalho junto a populagéo de rua da cidade de Santa Monica. O problema do projeto
€ bem objetivo:

A descoberta mais importante foi que a maioria das organizagdes de mora-
dores de rua atendiam a um uUnico problema, o auxilio para conseguir um
emprego e assisténcia médica. (SHEA, 2012, p.64)

A partir da constatacdo de que outras demandas dessa populacdo nao eram
atendidas, se pensou em um guia de servigcos chamado projectOPEN. O guia € um
cartaz, sua frente possui um grande mapa que identifica servigos relevantes como
postos de saude, abrigos, servigos sociais e locais para alimentagéo; seu verso, se
preocupa em explicar os direitos da populagcdo de rua e os deveres enquanto
cidadaos. O guia (Figura 25) se preocupa também em dar dicas para facilitar a vida

na rua.
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Figura 25 — Guia projectOPEN

Fonte: SHEAD (2012)

Outra questao interessante abordada foi o processo de continuidade e cuidado

com um projeto social:

“Isso aponta para a importancia de manter o processo do design transpa-
rente, reunir-se com a comunidade, clientes, e financiadores constantemente
para manter todos a par do projeto”. (SHEA, 2012, p.67)

Tao importante quanto criar o projeto, é ter o cuidado com a manutengéao dele,

da sua sequéncia e de seus desdobramentos.

O livro Designing for Social Changes (SHEA, 2012) aborda varios projetos so-
ciais e sintetiza estruturas de processos metodoloégicos para cada projeto apresen-
tado. A metodologia (Quadro 1) que o projectOPEN traz como problema inicial de
projeto se baseia no desafio de informar a populagé&o de rua para a melhoria de suas
vidas. Ela traga uma linha entre o problema, sua estratégia de ag&o, sua construgéo

e manutenc¢ao, e o aprendizado adquirido no projeto.
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Quadro 1 — Metodologia OPEN Project

Desafio de Emponderar a populagado em situagao de rua de Santa Monica com

Design informagdes que ajudem a melhorar suas vidas.

Estratégia de Entrevistar moradores de rua de Santa Monica e diferentes
engagamento organizagcdes que auxiliam e compreendem as necessidades da

populacgao.

Estratégia de Possibilitar que a informagdo adquirida na pesquisa direcione o
design guia. Inpirado pelas cores que prevalecem no ambiente da

populagao de rua.

Resultado Mil cépias impressas do mapa foram distribuidas aos moradores
de rua da cidade de Santa Monica. O sucesso do projeto levo o
BRUTE LABS expandir a ideia para novas cidades, incluindo Sao

Franscisco e Denver.

Aprendizado Os estudantes aprenderam que € importante manter o
financiadores e o clientes informados do processo do design.

Fonte: SHEA, 2012

Apesar de toda a preocupacéo do projeto em emponderar a populagéo de rua,
nas seis paginas apresentadas, no livro ndo sao expostas nenhuma fotografia do
sujeito em questdo: o morador de rua. A importédncia de mostrar as pessoas em
questdo em um projeto de tanta projecédo € imprescindivel para uma compressao da

realidade a partir de uma proposta inovadora de empoderamento.

3.2 TRABALHOS PESSOAIS

No inicio de 2014, comegou-se a pensar em projetos que estabelecem relagdes
com o olhar. Apesar de estar escrevendo um TCC de Design de Produto, os projetos
foram além do que normalmente se concebe como produto. Esses projetos abragaram
tanto o desenvolvimento de pegas grafica, quanto de pegas fisicas. O mais importante
de todos esses devaneios foi perceber que sdo necessarios novos olhares para se

pensar projetos sociais, a diversidade, o desenvolvimento de ideias inovadoras que
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possibilitem uma desconstru¢cao do que se tem enquanto verdade. Para alcangar um
trabalho bem feito, é imprescindivel provocar o usuario/espectador de tal forma que
desperte interesse, que o objeto ndo permanega simplesmente um objeto de
contemplagdo ou de uso corriqueiro, mas sim que estabele¢a alguma relagdo com
aquele que olha/usa o objeto. Fazer de tal forma que seja possivel perceber a

identidade singular do outro para repensar o estigma sobre o outro.

Os quatro projetos desenvolvidos foram criados em situagdes diversas. A
importancia deles para o desenvolvimento do TCC, estabelece-se na medida em que
todos eles carregam uma poténcia para repensar o preconceito, para repensar n0sso

papel enquanto produtores de ideias e produtos.

3.2.1Independente dos Teus Olhos

7

Viver a diversidade € uma maneira muito eficaz de repensar 0os nossos
preconceitos. Foi a partir desse pensamento que em 2014, caminhando pela Avenida
Independéncia em Porto Alegre, que a ideia do trabalho “Independente dos Teus

Olhos” surgiu.

Nessas ruas movimentadas, vé-se inumeras pessoas que transitam. Entretanto
podemos dividir esse grupo entre aqueles que passam e aqueles que moram na rua.
Embora, esses dois grupos compartilhem do mesmo espago, as condi¢cdes que eles
apresentam se mostram completamente distintas. De um lado, aqueles que passam
apressados pelo tempo perdido, de outro, aquele que sao olhados e rejeitados pela
sua condicao.

Para além dos transeuntes, da populacdo de rua, carros e arranha-céus, um
novo elemento se coloca massivamente na paisagem da Avenida Independéncia. Em
harmonia com o cinza da cidade surgem os containers de lixo organico, como parte
do novo sistema de coleta automatizada de lixo da cidade Porto Alegre. A coleta
automatizada do lixo organico comegou a ser implementada na capital em 2011 e
pressupde a separacgao do lixo seco, antes de ser depositado nos containers. O lixo
seco e recolhido paralelamente por cooperativas credenciadas pela prefeitura. O que
acontece na pratica, porém, é a mistura recorrente dos dois tipos de lixo, o que torna
os containers de lixo organico fontes de sustento de recicladores independentes.

Esses recicladores entram nos containers e recolhnem aquilo que é de seu interesse.
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Isso porque grande parte da populagado de rua se sustenta com a reciclagem de lixo,
sem contudo estar vinculada a nenhuma cooperativa. Assim, uma relagéo de trabalho

entre esses containers e as pessoas que moram na rua € estabelecida.

Partindo de uma questao sobre a vida desses vizinhos desconhecidos (que
moram sob a marquise dos nossos prédios e que, apesar disso, desconhecemos seus
nomes, suas vozes, suas vidas e seus sonhos) aliada a uma insatisfagdo com a
presenca desses engolidores de lixo na paisagem da cidade, iniciou-se o projeto
“Independente dos teus olhos”. Com o intuito de problematizar a situacdo daqueles
que vivem na Independéncia, elaboramos o projeto de uma intervengdo urbana. A
partir dos relatos, crénicas, fabulas e histérias da populagdo em situagao de rua, junto
aos seus misteriosos olhares, desenvolvemos narrativas visuais: o texto de suas
trajetérias compde a figura dos seus olhos, estes compondo uma imagem unica. De
longe dessa imagem se percebe apenas os olhos e, conforme o espectador se

aproxima, a imagem se torna texto, como se vé na Figura 26.

Figura 26 — Olhos Emelin

| MESIVIO, QUANTO TU MENOS ESPERA, TU TATOMANDO-LHE P
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JUE SENAO ELES LEVAM TUDO.TU NAO
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NO ALBERGUE. SAD
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0 CRESCER NO lVlUNDD DA DROGA, BEM MELHOR OUE CR
R, NO I»lUNUU DA []HUGATU NAO TEM AMIGO. E, DENTE POR DENTE,

EMUITO DIFICIL, E QUE NEW TIPU ASSIV, EU TA COM ELEALI S (
ASSIM NUNCA TEV UMA CONFANCA, ASSIM SEGURA, DETU TA QUENEM TUTA DENTRO DUMA CASA, TA COM AGUELA PESSOA ASSIM QUE TU CURTE E QUETU GOSTA,
TOTALMENTE DIFERENTE. U FUI CASADA,6 ANDS, MAS FU SO APANHAVA, ELE SO ME JUDIAVA. FL PARAVA MAIS NA RUA DO OUE DENTRO DE CASA, ENTAO F UMA COISA BEM

Fonte: Autor (2015)

A proposta foi a colagem dessas imagens (Figuras 27) nas tampas dos
containers de lixo, atribuindo-os uma nova utilidade. A opgao por uma fonte (Univers)
de texto relativamente pequena faz referéncia as vozes desses personagens urbanos,
de modo que s6 é possivel ir além dos olhares estando disposto a uma aproximacao.

O texto ndo tras uma narrativa linear e coerente, causa ou proposta, mas,
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simplesmente as falas dessas pessoas de modo a fugir das pautas de categorizagéo

desses individuos dando lugar a complexidade e heterogeneidade de seus seres.

Figura 27 — Olhos populagéo de rua

Fonte: Autor (2015)

Na madrugada foi realizada a intervenc&o. Cerca de 25 pessoas partiparam da
intervencao. Foi divido em 5 grupos e cada grupo foi responsavel pela colagem das
imagens em 3 lixeiras. Foi utilizado polvilho, agua e vinagre para fazer a cola. Cada
grupo recebeu 3 garrafas de 500ml de cola e 3 vassouras.

Essas imagens foram expostas na rua para a rua (Figura 28), nos tampdes dos
containers de lixo da avenida. O projeto se estendeu e hoje, gragas a um projeto junto
a Secretaria Municipal de Saude, fez parte do cenario dos postos de saude, em uma
exposi¢ao provocativa com o intuito de criar uma reflexdo sobre a universalidade e o
respeito as singularidades dos diversos grupos/classes de pessoas que transitam pelo
SUS. O projeto foi exposto de Fevereiro a Margo de 2015 no Centro de Saude Modelo
(R. Jerénimo de Ornellas, 55) e de Margo a Abril no Centro de Saude Santa Marta (R.
Cap. Montanha, 27). Foram feitas duas imagens de aproximadamente 5 metros de
largura por 2 metros de altura. Essas imagens agora foram incorporadas aos postos
de Saude (Figura 29).
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Figura 28 — Instalacao lata de lixo

Fonte: Autor (2015)

Figura 29 — Intervencao centro de saude Santa Marta

Fonte: Autor (2015)

Os relatos dos moradores de rua foram coletados em meio de sucessivas

conversas e idas a campo onde, descontraidamente, deu-se o espaco da fala para o
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outro e deixou-se a conversa acontecer naturalmente. O trabalho é tanto deles quanto
nosso e, juntos, somos prova da possibilidade de um convivio sincero, singelo e

frutifero.

Foram sete entrevistados: Adao, Cris, Carlos, Eduardo, Daniel, Jeferson e
Marcos. Essas entrevistas ocorreram durante o ano de 2014. Toda as conversas

foram gravadas, filmadas e, posteriormente, transcritas.

3.2.2Projeto Se Essa Rua Fosse Minha

No primeiro semestre de 2015 comecgou-se a trabalhar nesse projeto que
aborda de maneira acolhedora a populagdo de rua. Em entrevista com a terapeuta
ocupacional, Kelly Portolan (2015),'® trabalhadora da UNICEF Brasil, é colocado:

Se Essa Rua Fosse Minha é um projeto de atengéo integral equanime da
saude da assisténcia da populagdo em situagao de rua. Ele visa a prevengao
da Tuberculose e do HIV dentro de uma rede de atengéo a saude. Essa rede
utiliza a estratégia de resgatar a cidadania dessa populagdo com um disposi-
tivo leve dentro dos territorios suspensos de salde da sociedade. (PORTO-
LAN, 2015)

O projeto Se Essa Rua Fosse Minha esta em desenvolvimento ainda. Até
entdo, mais de dez entrevistas foram realizadas, estabeleceu-se dialogo com dezenas
de moradores de rua, entre mulheres e homens de diversas idades. Essa experiéncia
tem sido um catalisador para uma compreensdo maior sobre a instituicdo publica. O
projeto parte de uma iniciativa da Secretaria Municipal da Saude (SMS) e tem apoio

do Sistema Unico de Saude (SUS) e do Ministério da Satde do Governo Federal.

O projeto tem como objetivo o acolhimento da populagdo em situagao de rua a
partir de experiéncias artisticas. Atividades de Grafite, Dancga, Teatro e Musica sao

ministradas por oficineiros tanto em abrigos, quanto na propria rua.

O maior obstaculo na cura da Tuberculose € abandono do tratamento, que
consiste em tomar durante seis meses 4 remédios diariamente. Devido a baixa
autoestima dos moradores de rua e uma nociva realidade, as pessoas acabam, por

diversos motivos, abandonando o tratamento. A importéncia desse projeto € de criar

'® Kelly Portolan é umas idealizadoras do projeto Se Essa Rua Fosse Minha
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expectativas na vida das pessoas a partir da arte e da produgdo de novas

experiéncias.

Os dialogos decorridos dessa experiéncia acabaram abrindo mais espaco para
uma compreensao da importancia do trabalho. Ser ouvido, abragado e entendido s&o
razdes que dao poténcia a causa e acabam desenvolvendo autoestima na populacao

de rua.

3.2.3Exposicao fotografica Cabine Erética

A importancia dessa exposi¢gdao ao TCC se da principalmente no aparato
expositivo, na exposigao, na dinamica de trabalho e na descontru¢cdo de género das
fotografias.

Durante o segundo semestre de 2014, foi desenvolvido um projeto fotografico
que teve como objetivo a desvirilizagdo do corpo masculino. A maneira que isso foi

desenvolvido é relatada por Raphael Jacques:

Juntamos um monte de retalhos, tintas, cilios postigos, as nossas roupas e a vontade
de produzir nos divertindo. Fomos a uma mansao abandonada: um espago vazio e
cadtico pronto a ser moldado e reconstituido em simbiose com nossos corpos, na-
quele lugar. E, num constante ato de pintar, despir, vestir, sobrepor camadas, movi-
mentar... estabelecemos uma relagdo coletiva potente, que nos deixou suficiente-
mente instigados. Que corpo é o meu? Como podemos nos recriar? Que vontades
tem esse novo corpo? (JACQUES, 2015)

Partindo desse posicionamento, fotografado/fotégrafo podem desenvolver um
dialogo, uma experiéncia compartilhada num espaco aberto para a experimentagéo.
A relagdo com o corpo se modifica, os movimentos do fotografado e do fotografo sdo
diferentes. A agcdo necessaria para os movimentos sdo opostos: ora o fotografado se
coloca enquanto fotégrafo para pousar, ora o fotografo se vé enquanto fotografado
para clicar. O processo foi interessante na maneira de criar, de sugerir fotos, de se ver

enquanto uma imagem, de composi¢ao de corpos num plano.

N&o se explicara todo o processo da fotografia, mas se sintetizara como foi feito
e quais os materiais foram usados, comeg¢ando com a camera. As fotos foram tiradas
com um camera Hasselblad 500c/m, com uma objetiva de 80mm, abertura f.2.8, lente
da Zeiss da série T*. Foram utilizados diversos filmes que variavam sua sensilbidade
de iso 100, iso 400 e iso 125. As fotos foram reveladas no quimico Dektol da Kodak,

e posteriormente ampliadas manualmente com o uso de quimicos especificos para os
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papéis. Foi usado um papel fosco da ILFORD que foi imprescindivel para que as fotos
nao brilhassem dentro do cubo. Posterior a ampliagéo, colorizou-se as fotografias com
tinta aquarela.

Desde o inicio do trabalho, pensou-se como poderiam ser expostas essas
fotografias. O objetivo era tentar sair do lugar comum de expor em paredes, criar um
aparato que direcionasse o espectador, que submetesse ele a uma experiéncia que
transcendesse a imagem em si. A imagem nao deixa de perder sua importancia,
entretanto, o objeto, a cena, as luzes, elas recriam o espaco. A imagem é vista atraves
um orificio no cubo (Figura 30). O cubo espelhado (Figura 31) enquanto objeto fisico

se mimetiza dentro do ambiente, se modifica.

Figura 30 — Dentro do cubo exposi¢cado Cabine Erética

Fonte: Autor (2015)

Figura 31 — Detalhe exposi¢gdo Cabine Erdtica

Fonte: Autor (2015)



63

O projeto foi exposto em maio de 2015 na Fotogaleria Virginio Caligari na Casa
de Cultura Mario Quintana (Figura 32), e foi para essa sala que se pensou a
expografia. Nessa exposi¢do, utilizou-se de um projetor de slides para reproduzir
fotografias do mesmo projeto. O espago era composto por cortinas vermelhas na
entrada da galeria e na entrada da cabine do projetor. Das trés luzes de neon vermelho
que iluminavam o espacgo, duas tinham forma de linhas e uma forma de seta. Na
entrada um letreiro, com 0 nome Cabine Erética de neon azul. O espago era um pouco
escuro com um tom avermelhado (Figura 33). Os cubos ficavam dentro a esquerda
da porta e a direita ficou a cabine de projegdo. O espago tinha como reféncia as
cabines privés. O ambiente interfere no espectador a ponto de ter sido encontrada
uma camisinha dentro da cabine. O fato dela ter sido usada ou n&o ¢é irrelevante, a
simples existéncia daquele objeto, provindo de uma brincadeira ou do ato sexual, ja é
um indicativo de uma experiéncia. Antes mesmo, de se ver a fotografia, o espectador

estabelece um dialogo com o espaco.

Figura 32 — Entrada da exposig¢do Cabine Erotica

Fonte: Autor (2015)
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Figura 33 — Vista interna da galeria

Fonte: Autor (2015)
3.2.4Video clipe Mistério dos 30

Com a intengdo de ndo parar com essa investigacdo imagética sobre as
narrativas da populacéo de rua, foi produzido um video clipe para a banda Dingo Bells

e pode ser visualizado no link"".

Foi possibilitada uma liberdade total de criacdo de um roteiro para a producao
desse video. A partir disso, tentou-se criar um dialogo entre a letra da musica, que
basicamente contempla um dilema de classe média, e ressignificar os dizeres a partir
de uma historia que coloca uma mulher negra como protagonista (Figura 34). A atriz
(Silvana Rodrigues) possui dois personagens mais definidos, ora uma mulher rica nos
seus aposentos, ora uma moradora de rua vagando pelas ruas de Porto Alegre. O
clipe perpassa metaforas da vida que sao ilustradas a partir de imagens fantasticas.

A importancia desse video clipe, ndo € apenas a de desenvolver uma historia
sobre essas duas personagens contratantes, mas também a de trazer novos

protagonistas para iniciativas audio-visuais. Assim como, procurar novos horizontes

R Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=RTI8 TkF5T4g> Acesso em: 23 nov. 2015.
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para construcdo de um ambiente de trabalho mais horizontal, que possibilite a inclusdo

de mais pessoas na elaboracao do trabalho.

Figura 34 — Frame do video clipe Mistério dos 30

Fonte: Autor (2015)

A criacdo da personagem (Figura 35), dessa moradora de rua, desenvolve-se
numa linha ténue entre a romantizacéo e a precariedade, na medida que se é preciso
pensar em diversas esferas de representacdo. As fungcdes que sdo estabelecidas em
um trabalho audio-visual, sdo diversas. O roteirista, a produtora, os diretores, as
parcerias, os motoristas, os amigos, todos fizeram parte e contribuiram de alguma
forma. Nao significa que alguns trabalham mais que os outros, mas que, na sua
funcao, fizeram o que se foi estabelecido. Todas as fungbes contribuiram para o
desenvolvimento ideoldgico do trabalho, diversos dialogos que abordam feminismo,
emponderamento, lutas, maneiras de se colocar no mundo e pensar o mundo foram
possibilitados, e enfim, discutiram-se ideias. A importancia da existéncia dessa
discussdo passa por varias e importantes instancias em meio de trocas que
possibilitam diversos posicionamentos e, a partir dai, permitem repensar o que se tem
como certo, como essa dindmica pode ser muito frutifera. Tais ambientes permitem a
quebra de estigmas, essa diversidade de pessoas, de ragas, de sexualidades, podem
levar a compreensado do outro enquanto uma existéncia diversa, pode construir

alteridades.
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Figura 35 — Frame video clipe Mistério dos 30

e e—

Fonte: utor (2015)

Durante o set de filmagem, estabeleceram-se varias relagbes que fugiram de
uma estrutura convencional. Durante o domingo, no almogo, todos comeram, eram
aproximadamente nove pessoas, entre amigos e equipe de trabalho. O interessante
dessa estrutura € que durante o almogo todos sentaram em volta de uma mesa
redonda. Os dialogos que foram possibilitados em virtude da composi¢cédo da mesa,
do afeto das pessoas, do contexto da situacédo, foram inumeros. A mesa redonda
possibilita todos se olharem, o ambiente se mostrou rico, no sentido de propiciar

muitas interacdes criativas.

Por se tratar de um video, de imagens sequenciais e de ter sido pensado toda
sua producao, desde roupas até enquadramentos, de olhares, personagens, objetos,
iluminagdo até a sua montagem, todas essas etapas geraram discursos, ou
ressignificaram discursos, isso talvez n&o aparega diretamente na tela, todavia
indiretamente acaba interferindo no processo de criacdo. E interessante pensar que
pode se constituir um conceito na maneira de tratar as pessoas, na logica da interagao
do grupo se constroi. O desdobramento dessas agdes foi o catalizador de ideias, de

troca, de compreensao e de aprendizado.
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3.3 ENTREVISTAS

Foram entrevistados oito moradores de rua para o trabalho. Desses, sete foram
homens e uma foi uma mulher. Quatro entrevistados eram negros e os outros quatro
brancos. A dindmica de conversas partiu de didlogos sem roteiros e perguntas prévias,
com isso a inteng&o era ndo engessar a relagao entrevistado-entrevistador, mas sim
possibilitar um dialogo mais natural. A escolha dos entrevistados foi aleatéria, exceto
por Cicero e Richard, que acabaram se tornando amigos do autor antes mesmo das

entrevistas.

3.3.1Personagens

3.3.1.1 Adéo

Adao é um homem branco quieto e usa boné roxo (Figura 36), natural de quinto
distrito de Julio de Castilhos, Quevedo. Entrevistou-se ele na Praga Dom Feliciano.
Nasceu em 1949, possui todos os documentos, certidao, carteira de identidade. Ele
morava em uma pensao, mas com o calor, resolveu ir pra rua, pois assim conseguia
dormir. No inverno, diz ele, que dorme dentro de casa, mas quando, ndo dorme em
casa, passa frio. Morava em ljui quando veio trabalhar em Porto Alegre em uma
construtora. Mas o servigo nao rendeu e por falta de oportunidades acabou ficando na
rua. Trabalhava em uma estacionamento “aqui e ali” e sempre voltava para casa, mas,

atualmente, fica perambulando pela rua.

Possui um ar quieto, fala baixo, quieto, sem muita express&o. Foi muito gentil
na entrevista, entretanto, falava tdo “para dentro” que foi muito dificil transcrever sua

entrevista.

Adao pertence ao caso de pessoas que migram para a cidade a procura de
trabalho e acabam, por diversos motivos, ficando na rua por falta de oportunidade,
amparo emocional e familiar. Assim, sem ter onde ficar, procuram albergues e abrigos.
Por motivos pessoais, acabou preferindo a rua, entretanto, possui alguns poucos
pertences guardados em algum lugar.
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Figura 36 — Desenho de Ad&o

Fonte: Autor (2015)

3.3.1.2 Carlos

Carlos (Figura 37) estava sentado num sofa entre a Rua Salgado Filho e o
viaduto da Duque de Caxias, junto com ele estavam Emelin e Neri. Carlos é um
homem branco de pele rasgada, com problemas sérios nos dentes. Passou a
entrevista inteira fumando seu cigarro. Diz ele que deixou sua familia. Possuia casa
montada, varios bens. Construiu uma firma junto a sua esposa. Entretanto, o
relacionamento ndo estava bem e sua esposa nao o quis mais. Por uma decisio dele,
foi-se embora para Florianopolis. Pegou uma sacola e deixou o resto para a familia.
Fazia 5 anos que ele havia largado tudo. Salientou que o povo de Florianépolis tinha
uma simplicidade sem maldade e que gostou muito de la.

Aos poucos, Carlos foi falando mais sobre sua vida, sua vida na rua. A violéncia
enraigada na pobreza e na miséria, a rua € um lugar, diz-ele, que a lei é do olho por
olho, dente por dente. Que mesmo em condi¢des precarias, existe pessoas roubam o
morador de rua. “Nem me lembro quantas vezes me levaram tudo”, afirma Carlos.
Contou inumeras vezes de roubos, desde seu carrinho até toda sua roupa guardada.
Os malandros, diz ele, acabam levando tudo, sé se pode confiar nas pessoas normais,
nas pessoas de classe, mas ndo nas de classe alta. As pessoas normais sdo, para

Carlos, as pessoas que circulam, as pessoas populares.

Sua histdria de vida passava por rodeios em Vacaria, tradicionalismos, dancgas,
Chula e sapateios. Durante a entrevista, declamou um emocionante poema de Jayme

Caetano Brown e fez alguns passos de sapateado. Falou que poderia dar aula que
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dangava até danga do facdo. Descreveu algumas dangas com uma autoridade de
gquem conhece do assunto, com um sorriso no rosto se emocionou ao contar suas

peripécias.

Enfim, Carlos quando largou tudo, acabou trabalhando como porteiro em um
prédio. Ele acabou de desentendendo com a firma o que resultou na sua demissao. A
empresa ficou devendo quatro meses de salario. Sem ter onde dormir, sem ter onde
ficar e sem familia, acabou na rua. Ja trabalhou com reciclagem, mas tudo o que
queria era ter um trabalho de volta, uma vida normal, um lugar para morar com

seguranga.

Figura 37 — Desenho de Carlos

Fonte: Autor (2015)

3.3.1.3 Cicero

Cicero (Figura 38) € um homem negro, de olhar sorridente e uma simpatia de
pessoa. A conversa com ele fui realizada no campus central da UFRGS. Cicero parti-
cipa do Boca de Rua, jornal protagonizado, escrito e fotografado pelos moradores de
rua, € Coordenador Estadual do MNPR, é facilitador social em projetos como Univer-
sidade na Rua e participa de mais de 7 ONGS.

Depois de se separar da sua esposa em Cidreira, Cicero veio para a Porto
Alegre, acabou de se envolvendo com Crack e acabou na rua. Nascido em Porto Ale-
gre, na vila Cruzeiro, ja conhecia muitas pessoas que perambulavam pela rua, o que
facilitou suas relagdes, entretanto ndo diminuiu suas dificuldades. Comentou que dei-
xou sua filha e seu filho, que é goleiro no time Vitoria da Bahia, ainda jovem, esta

tentando sua carreira como profissional.
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Logo que Cicero comegou a morar na rua, achou que nunca mais fosse sair,
pois a vida era facil demais, disse ele, “na rua a gente ndo precisa de nada, a gente
sai pra rua pra ninguém mandar em mim (sic)”. Cicero agradece muito a Barbara, sua
assistente social, que, diz ele, transformou-o em alguém. Esse alguém hoje, ndo mais
€ passivo em relagéo a situagao de rua, hoje, Cicero € protagonista do movimento.
Foi frequentador do jornal Boca de Rua por muito tempo, hoje, esta participando ati-
vamente do projeto como repérter. Trabalhou também no projeto E Se Essa Rua
Fosse Minha como facilitador.

Cicero é um entusiasta, toca pandeiro e tem uma ginga no seu olhar. Depois
de um bom tempo de conversa, Cicero foi preciso, “Se tu fizer o mal, tu vai receber o

mal, se tu fizer o bem, tu vai receber o bem. E bem assim na rua”.

Figura 38 — Desenho de Cicero

Fonte: Autor (2015)

3.3.1.4 Daniel

Encontrou-se Daniel na praga Julio de Castilhos logo pela manha.

Daniel Rubens mora desde a década de 70 na rua. Chegou a trabalhar em
reciclagem e outra empresas. Trabalhou em uma retificadora na Azenha que acabou
fechando por trafico de drogas. Levaram todos presos, menos o patrao e o filho. Diz
que hoje esse mesmo patrdo, possui uma funeraria ali na Oscar Pereira. Quando
crianga foi limpador de pecgas de carro, acabou indo pra FEBEM (Fundagéo Estadual
do Bem Estar do Menor), que hoje nao existe mais.
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Comumente dorme em marquises e reclama que muitos prédios possuem
sistemas para afastar moradores de rua como esguichos d’agua e gradis em degraus.
Contou histérias da sua vida, como sua época de boleiro e dos tempos do Cine
Avenida, das atrizes como Sénia Braga, Vera Fischer e Darlente Gloria.

Despediu-se dizendo que estava atrasado, precisava de uma coberta e que

terca-feira estava de volta.

Figura 39 — Desenho de Daniel

Fonte: Autor (2015)

3.3.1.5 Emelin

Emelin (Figura 40) estava junto a Carlos, no mesmo local. Uma mulher
simpatica e olhos alertas e com uma consciéncia da vida emocionante. De pronto, ela
interrompeu Carlos comegou a falar dos maus tratos em albergues e abrigos, da
facilidade de ser roubada, agredida, esfaqueada ou abusada. Com uma indignagéo
no seu olhar, falou sobre a falta de preparo das assistentes sociais e da insegurancga
do albergues. Tinha chegado fazia pouco tempo na rua. Assim, que chegou, disse,
trataram-la muito bem, foi bem acolhida pelos companheiros da rua.

Nascida no Parana, fugira de casa menina, aos 12 anos, pois seu padrasto
tentou estupra-la dentro de casa. A situagao de Emelin é fruto da violéncia masculina
do dia a dia, e como ela tinha alternativa, se ndo abandonar sua casa, acabou saindo
e ja mora ha 20 anos na rua. Em 2015, o Férum Brasileiro de Seguranga Publica



72

registrou um estupro a cada 11 minutos de fontes que de dentncias (G1, 2015'®), sem
esquecer da parcela das mulheres que por medo, inseguranga e chantagem, acabam
nao denunciando seu abusos. Emelin teve dois filhos na rua embaixo do Viaduto da
Conceicao, acabou dando os filhos para a sua mée cuidar, pois ficou com medo dos
maltratos das ruas. Disse ter sido casada 6 anos, entretanto, sé apanhava e era

maltratada.

Emelin é usuaria de Crack, contou rapidamente, da dificuldade de morar na rua
e da necessidade de escapes como a droga. Estava parando, queria conseguir um
emprego e dar um jeito pra sua vida. Apesar de toda a situagao, estava com a barriga
cheia e tinha recentimente comido. Comentou que na rua até comida japonesa se
almoga. Ao se perguntar das tatuagens, Emelin falou que tinha tatuado o nome de

dois irméaoes falecidos, Michel e Elias.

A conversa foi descontraida, entre risos e algumas cangdes, Emelin reclamou
de alguns moradores que maltratavam os moradores de rua e comentou que a policia
era sossegada. E a historia sempre se repete, os moradores ligam reclamando, a

policia chega e expulsa, entdo eles voltam.

Figura 40 — Desenho de Emelin

Fonte: Autor (2015)

' http://g1.globo.com/politica/noticia/2015/10/n-oficial-de-estupros-cai-mas-brasil-ainda-tem-1-caso-
cada-11-minutos.html
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3.3.1.6 Jeferson e Marcos

Na mesma praga que se encontrou Daniel estavam Jeferson e Marcos (Figura
41). Amigos, recicladores estavam descansando quando comegou-se a entrevista.
Jeferson “caiu” na rua aos 10 anos de idade, pois apanhava dos pais. Usuario de
Crack, fazia dois dias que tinha parado. Com barba feita e cabelo cortado, explicou
seus conceitos sobre a droga. Para ele ndo faz diferenga entre aqueles que usam e
estdo na rua e 0s que usam e estdo em um apartamento de luxo, as pessoas querem
no fim se esconder atras das drogas, sejam elas quais forem. Jeferson & portador de
HIV e faz 7 anos que ndo toma medicamento. Sua historia perspassa violéncia quando

crianga, uso de Crack e a contaminag&o com o virus.

As madrinhas e padrinhos, como os moradores de rua chamam aqueles moram
nos prédios aos redores e ajudam o pessoal, estdo sempre contribuindo com a
populagao, ora dando comida, ora doando agasalhos. Reclamou veementemente dos
transeuntes que ndo param nem para conversar 5 minutos e é justamente nesses 5
minutos que da moral e vontade para ele continuar vivendo. Se fosse um cidadao
normal, disse ele, eu seria o primeiro a dar atengdo para um morador de rua. A
importancia do MNPR (Movimente Nacional da Populagdo de Rua) ensinou-o a
dialogar com o outro, a conversar e explica sua situagao, pois, acredita ele, que assim,

talvez, a situagao possa mudar.

As conversas ficavam variando entre Jeferson e Marcos, os dois pareciam estar
muito entusiasmados em conversar e passaram cerca de duas horas no “bate-papo”.
Marcos € um homem grande, negro e sem dentes. Ele estava com um problema sério
na barriga e fez questdo que fotografassem para mostrar para o “mundo”. Nao muito
diferente de Jeferson, Marcos morava na rua desde os 12 anos e, aos 40 anos, faz
questdo de dizer que nado tinha nenhuma doenca. Seu nome completo é Marcos
Antbnio de Lima Filho, nascido e criado em Santos. Fazia 12 anos que morava em

Porto Alegre e mostrou seu apresso pela cidade.

Descrente ndo so6 da sua situagcao, mas sim do mundo, falou em violéncia. Certo
de suas palavras, disse que trafico de drogas e morador de rua servem para lavar
dinheiro, pois diversas ONGS acabam indo de encontro com essas lutas e servem, do

ponto de vista dele, apenas como laranjas para receber dinheiro do Governo Federal.
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Marcos falou do estado precario dos albergues de Sdo Paulo, onde chegam a
ter mais 1200 pessoas para 6 monitores. Ja fui humilhado e violentado nos albergues.
Marcos trabalha como reciclador, perambula de lado da cidade ao outro sem parar.
Reclama da policia achar os moradores de rua todo bandidos, pois muitos amigos da
vida ja tinham sido assassinados pela policia. A rua é dificil, disse ele, porque a policia
chega batendo na populac¢ao de rua, coloca dentro do camburdo e quebras os dentes
do pessoal. Marcos mostrou uma bala dentro da sua perna que ainda nao tinha tido
tempo de tirar. Marcos ja apanhou de nove na rua, ja levou tiro, ja apanhou da policia,
ja bateu muito para ndo morrer. “A rua € uma sela” disse ele e complementou “Se

vocé mata, cé (sic) vai pra cadeia. Se vocé morrer, cé (sic) vai pro cemitério.

Figura 41 — Desenho de Marcos

Fonte: Autor (2015)

3.3.1.7 Richard

Nascido em 1991, Richard hoje faz parte do MNPR (Movimento Nacional da
Populacdo de Rua). Richard é articulado com diversos movimentos sociais, além
disso, trabalha como facilitador em projetos que envolvam a populagao de rua. Fez-

se a entrevista na Riachuelo, na casa do autor.

Discorreu sobre a importancia das politicas de reducdo de danos dentro de
abrigos, que muitas vezes restringem acesso de usuarios por uso de drogas. Na viséo
dele, o modo que as regras e normas dos abrigos acabam se estabelecendo nao
priorizam essa politica. Questionou a o modo do funcionamento da Universade na

Rua, programa que visa uma iniciativa que busca conhecer, debater e melhorar o
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grave problema social da populacdo de rua. Richard comentou que quando a
Universidade na Rua entrou em contato como MNPR, estabeleu-se uma troca, na
medida que o movimento iria contribuir para o projeto da universidade, a universidade
ficaria comprometida em fazer e o material de divulgagdo como camisetas, flyers e
etc. Entretanto, ja era metade do ano (2015) e isso ainda ndo tinha acontecido. Ele
questiona até que ponto a parceria com a universidade seria aproveitosa para os dois
lados. Comentou que alguns dos bolsistas do projeto Universidade na Rua parecem
estar participando pela remuneracdo da bolsa de iniciagdo cietifica e ndo para

contribuir com o projeto.

Richard foi afirmativo quando falou que o MNPR mudou sua vida. Em 2012,
entrou no movimento e, desde entdo, milita ativamente, participando de seminarios,
evento e reunides que pautam a debilidade de ag¢des junto a populagdo de rua. O
movimento ndo trouxe a ele apenas um direcionamento para seu sofrimento do dia a
dia, mas sim um “leque” de possibilidades, de direcionamentos que o ajudaram a
conhecer pessoas, estabelecer uma rede de contatos e fortificar sua luta junto a

populagao de rua.

Hoje, Richard (Figura 42) esta terminando o ensino médio e em 2016 entrara

no cursinho popular para prestar o vestibular na UFRGS de Assisténcial Social.

Figura 42 — Desenho Richard

Fonte: Autor (2015)
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3.3.2Conclusoes das entrevistas

Ha histérias, inimeras delas, algumas terriveis, outras encantadoras. E
necessario desconstruir as narrativas, realoca-las em um espago em que elas possam
ser os personagens. As entrevistas contribuiram para fortificar a necessidade de ouvir.

O ato de ouvir e ver tornou-se de extrema importancia depois das entrevistas.

As entrevistas nao tiveram o intuito de entender como um produto pode
melhorar a vida populagdo de rua, mas compreender as inumeras possibilidades
narrativas, quéo ricas podem ser essas historias e a importancia do ouvinte em uma
relacdo de contribuicdo para essa populacdo. Sendo assim, partiu-se dessas
entrevistas para pensar como um produto pode dar voz e imagem ao sujeito, criando

identidade e empoderando as personagens da rua.

3.4 ANALISE DE OBJETOS

Foram pesquisados diversos similares em diferente areas. Entdo, foi

selecionado um similar para cada especificidade: captagao, reproducéo e instalacio.

Para captacdo escolheu-se o equipamento KulaDeeper. A empresa utiliza o
slogan “N6s amamos trazer 3D as suas memorias e € por isso que nds fazemos lentes
3D que possibilitam fotografias 3D em cameras comuns” para a compreensédo do
produto. O equipamente deeper (Figura 43) € basicamente um dispositivo que quando
anexado a lente de uma camera, divide a imagem captada em dois por um sistema
de espelhos, fazendo com que tudo que se fotografe e filme virem duas imagens. A
empresa possui um software para venda que também auxilia na composi¢cao dessas
imagens. O valor do produto é de 179 ddlares (R$ 716,00). No site é possivel comprar
um kit de adaptadores que tem o custo de 139 ddlares (R$ 556,00) ou um adaptador
separado que custa 29 doélares (R$ 116,00).
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Figura 43 — Lente Kula Deeper

Fonte: KULA (2015)"

No site do Kula (2015), achou-se um infografico (Figura 44) que mostra varias
das diversas tecnologias utilizadas em 3D, inlcluindo os esterecoépios (Figura 45).

Figura 44 — Infografico 3D’s

Fonte: KULA (2015)

¥ KULA. Disponivel em: <http://www.kula3d.com/store/c1/Featured_Products.html>. Acesso em: 15
out. 2015.
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Figura 45 — Estereoscoépio

Fonte: TEKNOPIOF (2015)%

Para reprodugéo, encontrou-se o Google Cardboard (Figura 46) que um DIY
feito de papeldo para Realidade Virtual (VR). Ele tem um custo baixo e pode anexar
diversos tipos de celulares. O site do Google possibilita que se encontre diferentes
softwares para fazer uso da VR. Alguns utilizam a camera do celular, outros apenas
fazer a esteresocopia do ambiente ou utilizam fotografias e filmes estereoscopicos

para visualizagao em 3D.

Figura 46 — Google Cardboard

Fonte: CARDBOARD (2015)*'

*® TEKNOPIOF. Disponivel em: <http://www.teknoplof.com/tag/estereoscopio/>. Acesso em: 3 ago.
2015.
# CARDBOARD. Disponivel em: <https://www.google.com/get/cardboard/>. Acesso em: 7 set. 2015
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Para instalacdo, encontrou-se uma exposicdo na cidade de Nova York
chamada “Feel Big Live Small” que apresenta meticulosas miniaturas. Essa exposi¢ao
foi inaugurada na Galeria Apexart em 18 de margo de 2015. O trabalho apresenta
trabalho em miniaturas dos artistas Matthew Albanese, Joe Fig e Thomas Doyle. Na
Figura 47, vé-se a obra de Jor Fig que sdo miniaturas de ateliers de artistas

conhecidos como Chuck Close e Jackson Pollock.

Figura 47 — Miniatura Joe Fig

Fonte: FEEL (2015)*

*2 FEEL. Disponivel em: <http://www.coolhunting.com/culture/feel-big-live-small-exhibit-nyc>. Acesso
em: 20 out. 2015.
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4 ESPECIFICAGOES DO PROJETO

Tal etapa estabelece uma compreenséao geral de como vai se pensar o produto,

sua forma, seus requisitos e restri¢coes.

4.1 PROBLEMA

Criar um objeto multissensorial que conte e resgate histérias da populagéo de
rua, com o objetivo de aproximar o espectador de uma realidade mal conhecida e
estigmatizada. Atento as vivéncias ja estabelecidas com a populagéo de rua, todo o
material ja coletado, as flmagens e entrevistas ja feitas, o objeto deve ser projetado
para resgatar e empoderar essas narrativas. As narrativas serdo separadas,
categorizadas e pensadas para cada expositor. Cada histéria tera uma maneira
diferente de ser contada. Cada personagem sera pesquisado para entdo ser criado
um dispositivo que atue considerando os dialogos. O objeto expografico sera a jungao

de todos esses aparatos no mesmo objeto.

4.2 NECESSIDADES DO PROJETO

Pensou-se, entdo, nas inumeras condigdes que o objeto pode ser submetido.
A partir de toda a pesquisa obtida até o momento, listou-se diversas necessidades do
produto para, entdo, serem convertidas (Quadro 2) para requisitos do usuario.

Quadro 2 — Requisitos do Usuario

Necessidades de Produto

Ser um objeto resistente para ser exposto
tanto na rua quanto numa galeria

Utilizar dois dos cinco sentidos: visdo, audi-
¢ao, tato, paladar e cheiro

Narrar historias que emocionem e sensibili-
zem o espectador

Requisitos do Usuario
Adaptabilidade/Versatilidade

Interatividade/Inclusao/Entretenimento/Sim-
plicidade operativa
Interatividade/Inclusao/Entretenimento

Possuir dispositivos resistentes

Permitir a interacdo com o objeto de ma-
neira sensorial

Possuir viabilidade produtiva

Valorizar as narrativas das personagens

Ser desenvolvido de maneira colaborativa
Possuir custo baixo

Confiabilidade/Simplicidade operativa
Inclusao/Interatividade/Entretenimento

Simplicidade operativa
Incluséo

Incluséo
Simplicidade operativa/lnclusao
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Ser esteticamente agradavel Estética agradavel
Possibilitar que cadeirantes e criangas pos- Inclusdo/Simplicidade operativa
sam utilizar
Possuir acesso a eletricidade Tecnologia
Possibilitar uma experiéncia imersiva Tecnologia
Fonte: Autor (2015)

4.3 REQUISITOS

Os requisitos do projeto foram obtivos em meio dos requisitos dos usuarios
(Quadro 3).

Quadro 3 — Requisitos de Projeto

Requisitos de Usuario Requisitos de Projeto

Adaptabilidade Ser adaptavel para diferentes espacos
Possuir facil transporte
Ter facil armazenamento
Confiabilidade Ter simples operacionalidade
Possuir informacdes suficientes
Ser intuitivo
Entretenimento Proporcionar uma experiéncia interessante
Proporcionar imersao
Estética agradavel Ser atraente
Ter coeréncia estética
Inclusao Ser intuitivo
Possibilitar que diversos usuarios utilizem
Interatividade Proporcionar imersao
Ser facil de utilizar
Ser intuitivo
Simplicidade operativa Ser facil de utilizar
Possibilitar que diferentes usuarios utilizem
Tecnologia Facilidade de produgao

Versatilidade Ser adaptavel para diferentes espacgos
Fonte: Autor (2015)
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5 CONSIDERAGOES PARCIAIS

O desenvolvimento do TCC 1 serviu ndo apenas para estabelecer uma
estrutura de pensamento, mas, principalmente, para estruturar uma pesquisa extensa

e multidisciplinar que foi utilizada de maneira efetiva no TCC 2.

Nesse primeiro momento, foi importante compreender a relevancia desse
projeto para a sociedade. As problematizagbes foram bem estabelecidas, a
justificativa foi entendida e desdobrada, as motivagbes pessoais fundamentadas e
enriquecidas. Teve-se um trabalho de campo extenso, com mais de uma dezena de
entrevistas. Um aspecto impreterivel para esse projeto é o envolvimento com a luta

da populacédo em situacao de rua.

A segunda etapa do trabalho comecgara, primeiramente, com a revisdo da
primeira etapa, entdo, prosseguira com a procura de objetos expograficos similares
ao que esta sendo pretendido projetar. A pesquisa sobre museus, instalagdes,
cenografias e expografias sera aprofundada, com o objetivo de achar dispositivos e
aparatos ja existentes. Uma procura bibliografica de antigos e eficientes mecanismos,
interfaces virtuais e contemporaneas, aparelhos oticos, estruturas modulares de

exposicao e outros objetos que contribuirdo para o produto.

A coleta de material com a populagdo de rua, assim, como novas entrevistas,
selegcédo de personagens e historias, decupagem de arquivos e dialogos, acontecera
em parelelo a pesquisa dos similares. Aprofundar a relagdo com os entrevistados tem
suma importancia para o desenvolvimento do projeto, apenas com um tempo extenso
de conversa se conseguira estabelecer vinculo com as pessoas. O afeto &€ importante
nao apenas para resgatar historias sensiveis e identitarias, mas para contribuir com a
precariedade de afeto que muitas dessas pessoas possuem. Posterior a todo trabalho
de selegao e edicdo do material, todos os vinculos afetivos, as histérias, os objetos e

e as angustias se transformarao no préprio objeto.

Pensou-se em estabelecer Richard Campos como facilitador do projeto, ou
seja, ele se tornara a pessoa que fara a mediacédo das ideias entre o designer e o
morador de rua. Dele serdo ouvidas ideias de como abordar determinadas historias,
estruturar possibilidades de emponderamento e, principalmente, de como estabelecer
cuidados com a exposicao das pessoas. O éxito desse trabalho s6 é possivel com a
participagéo efetiva dos contadores de histérias: a populagéo de rua.
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6 PROJETO

A partir dessa etapa do projeto sera iniciada o desenvolvimento conceitual e
projetual do trabalho. Neste capitulo sera abordado o conceito do projeto e o

desenvolvimento deste.

6.1 CONCEITO DE PROJETO

Este capitulo aborda a geragdo de conceitos, suas alternativas, a analise das
alternativas, a escolha da alternativa e o nome do produto.

6.1.1 Geragao de conceitos

Com base em toda a pesquisa tedrica, no trabalho de campo e na especificagao
de projeto, chegou-se em trés conceitos para o desenvolvimento do produto. Assim,

foi a partir da geragéo de alternativas que se chegou em um conceito final de produto.

6.1.1.1 Multissensorial

Trata-se de um objeto que possua multidispositivos, que possam ser vistos,
ouvidos, tocados, cheirados e através dessas sensagdes contar as histérias. Em meio
de coletas de informagdes, objetos, modelagem de 3D, impresséo 3D, alto-falantes,

esculturas, a ideia sugere um espago expositivo rico de interagdes.

A exposicao seria interativa com um percurso nao-linear com um espago nar-
rativo multiplo e performatico, com a possibilidade de interagdo e aprendizagem com

os objetos.

6.1.1.2 Imersivo

Com o objetivo de ser um objeto multissensorial e se calcar na experiéncia da
imersdo. Essa ideia traz a imersdo no mundo do outro como diretriz. Criar um objeto
de simples manufatura para ser produzido e unir as narrativas da populacéo de rua a

um suporte/dispositivo que possibilite o usuario “entrar” no personagem da populagao
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de rua. Seja enquanto um interlocutor, seja na primeira pessoa ou enquanto um ou-

vinte.

O espaco transita entre o narrativo e performatico, pois apresenta caracteristi-
cas dos dois. Narrativo pois o visitante aprende com o tempo, com a experiéncia dos
objetos, e performatico pois o espago da possibilidade de participagcdo na exposi¢céo
qgue explora a interatividade. O corpo, no caso os olhos, 0os ouvidos e a postura fisica

interferem no modo de ver e sentir a obra.

6.1.1.3 Artistico

Desenvolver um espaco que contemple de uma maneira linear, a histéria da
populagado de rua. O espago se enquadra no conceito narrativo, pois nao haveria in-
teragcdo com os objetos, apenas a observacdo. E seria através da observagao, da
leitura, da imagem dos objetos expostos que o visitante iria aprender e apreender o
conteudo disposto.

Em um espago amplo, a ideia seria dispor vestimentas, falas, objetos comu-
mente utilizados pela populacdo de uma maneira contemplativa. Cada personagem
iria ter sua histéria representada por seus pertencimentos que narrariam as peripécias

das personagens pelo mundo da rua.

Nesse tipo de exposigéo, seria necessario, situar o visitante, ou seja, conceituar
a populagao de rua, inserir dados, informagdes que complementassem os objetos.
Nao se usuaria dispositivos complexos. O trabalho estaria na criagao, conceituacgao,
organizagao e execugao desse espaco.

6.1.2 Analise e escolha de conceito

Um dos objetivos principais desse projeto € a produgdo. Desde o inicio, esta-
beleceu-se desenvolver um projeto que tivesse a possibilidade real de ser criado, or-
cado e produzido. Assim, elencou-se como indices: Possibilidade de ser produzido;
possiveis custos, facilidade de producéo; interacdo com o visitante; capacidade de
sensibilizagao; representacdo da populacao de rua; tecnologia necessaria, tempo de
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pesquisa de campo; facilidade de transporte; e, inovacéo expositiva. A partir desses
indices criou-se uma tabela (Quadro 4) para eleger o conceito mais adequado para
esse projeto. Estabeleceu-se notas de 1 a 5, sendo 1 o melhor e 5 o pior de cada um

dos indices.
Quadro 4 — Analise de conceitos
Multissensorial Imersivo Artistico
Possibilidade de ser produzido 1 4 5
Possiveis custos 1 3 4
Facilidade de produgao 2 4 3
Interagdo com o visitante 5 4 1
Capacidade de sensibilizacao 4 4 2
Representacao do populacéo de rua 4 4 3
Tecnologia necessaria 4 3 5
Tempo de pesquisa de campo 2 3 1
Facilidade de transporte 1 5 3
Inovagéo expositiva 5 5 1
Total 29 39 28

Fonte: Autor (2015)

Como resultado do Quadro 4, foi selecionado o conceito imersivo para ser tra-
balhado que apresentou indice melhores que os restantes.
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6.1.3 Requisitos do projeto

A partir da definigdo do projeto a ser desenvolvido, que sera um dispositivo de
imersao que conte histérias, elencou-se novos requisitos especificos para esse

produto baseado nos requisitos obtidos anteriomente. Os requisitos s&o:
a) Ser acessivel diversas idades, de criangas a idosos;
b) Ser resistente e simples;
C) Ser formalmente interessante;
d) Suscitar interesse;
e) Ser possivel de ser produzido pelo autor;
f) Possuir acesso a cadeirante;
g) Ser transportavel,
h) Possuir acesso a eletricidade;
i) Produzir acesso intuitivo;

)] Possuir simples producéo.

6.1.4 Geracao de alternativas

Partiu-se entdo de todas essas informagdes coletadas e iniciou-se o processo
de desenhos. Diversas alternativas foram geradas (Figura 48), elas transpassam
diferentes formas de produtos. O uso de esculturas, fones, videos, telas, sentidos, de
modo de apresentacdo, interatividade, possibilidades para o visitante, diferentes
modos de representacado da populacao de rua e etc.
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Figura 48 — Geragéao de Alternativas

Fonte: Autor (2015)

6.1.5Selegao da alternativa

Para elencar a melhor alternativa, ndo foi escolhida uma opg¢ao especifica, mas
sim escolheu-se elementos que a dialogassem diretamente com o que se havia com-
preendido como produto até entdo. Esses elementos foram escolhidos de maneira
intuitiva. Figura 49, circulou-se os dispositivos que se adequaram ao projeto.
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Figura 49 — Selegao de alternativas

Fonte: Autor (2015)

No Quadro 5 definiu-se os sistemas selecionados de maneira intuitiva que

partiu de um interesse baseado nas pesquisas realizadas até o momento

Quadro 5 - Sistemas selecionados

1 Sistema ocular

2 Headphones

3 Sistema para prender o dispositivo
4 Sistema ocular

5 Estrutura

6 Headphones e reprodug¢do sonora

Fonte: Autor



89

6.1.6 Nome e Logotipo

Para o desenvolvimento do nome pensou-se em simbolos que remetessem a
imersdo, a moradia, a rua e a tridimensionalidade. De inicio, palavra oca surgiu como
o significado que se remete ao vazio e, ao mesmo, tempo a moradia indigena. No sitio
virtual Indioeduca®, oca é defino como o lugar onde existe grande participagao
coletiva em que se aprende dangas, cantos, linguas e oficios com o outro. Nessa
dinamica de entrar e imergir num espacgo para o aprendizado que se estabeleu esse

0 nome do produto.

Usou-se a tipografia Brandon Groteque Medium para o desenvolvimento da
logotipia. As cores azul e vermelho remetem ao anaglifo que logo sugere a
tridimensionalidade como mostra a Figura 50.

Figura 50 — Logotipo Oca

Fonte: Autor (2015)

6.2 DESENVOLVIMENTO

A etapa do desenvolvimento foi divida em trés partes: Captacéao, reproducgao e
instalagao expografica. O produto final sera resultado do desenvolvimento do objeto
de reproducdo que estara inserido dentro de uma instalagdo. Todavia, foi estudado
todo o processo de captagédo para se conseguir ndo apenas exibir as imagens e os
sons, mas também produzi-los. No caso, as imagens e os sons sdo impreteriveis para
o projeto, assim, foi necessario desenvolver um aparato para captar da maneira mais

adequada possivel as histérias da populagao de rua.

Um dos objetivos do trabalho é conseguir produzir um protétipo final. Partindo
dessa prerrogativa, desenvolveu-se um projeto que se sustentasse na possibilidade

2 Disponivel em: <http://www.indioeduca.org/?p=1914>. Acesso em: 15 nov. 2015.
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de produgdo o que, necessariamente, deixou o projeto final do produto mais simples,
ou seja, de baixa complexidade e facil produgédo. Entretanto, foi preciso que fosse

simples, pois, ao contrario, o custo seria muito alto e ndo passivel de existir.

6.2.1 Captacao

Para o desenvolvimento do dispositivo de captacao, tanto de audio, quanto de

video usou-se de diversos materiais, técnicas e referéncias.

6.2.1.1 Audio

Para o desenvolvimento do aparato para captacédo de audio binaural, partiu de
diversas pesquisas e tutoriais. Experimentou-se os mais diversos materiais que
existem dentro do mercado para se chegar num dipositivo que, futuramente, possa se
fazer um tutorial de simples assimilagdo para o publico em geral. Sendo assim, foi
importante priorizar materiais que tivessem um custo mais baixo, entretanto, nao foi
em todos os momentos que se teve éxito nessa busca, pois algumas das ferramentas,

equipamentos e materiais tinham um preco mais caro.

Tinha-se como referéncia inicial algumas imagens buscadas na internet (Figura
51 e Figura 52). Esses “equipamentos” sdo comumente chamados de binaural dummy
head, traduzindo literalmente cabecas de manequim binaurais. Observando essas

imagens, observou-se algumas questdes:

a) A orelha do manequim € de um material diferente da cabeca, que
aparenta ser de um material siliconado e elastico, tem forma realista e

tem um bom acabamento;
b) A cabecga do manequim nio precisaria ser necessariamente realista;
C) O manequim nao possui ombro;

d) O sistema pode ser preso em um tripé.



91

Figura 51 — 3Dio

Fonte: 3Dio, 2015%

Figura 52 — Cabeca de manequim audio binaural

Fonte: Reddit, 2015%

Procurando mais informagdes especificas sobre esse aparato, chegou-se a
varias especificagcdes de materiais, equipamente e dimensdes mais exatas para a

producao.

Nos proximos capitulos explicara-se todo o processo de construgdo do
equipamento, desde a confecgao da orelha realista até a edicdo do audio realizada
apos a gravagao. A ordem dos capitulos se referem a ordem cronolégica do processo
de pesquisa e produgéo do binaural dummy head.

4 3Dijo. 2015. Disponivel em: <www.3dio.com>. Acesso em: 2 nov. 2015.
% Reddit. 2015. Disponivel em: <https://www.reddit.com/r/oculus/comments/1uyy39/binaural_au-
dio_should_be standard_for_oculus_rift/>. Acesso em: 2 nov. 2015.
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6.2.1.1.1 Orelha

A orelha € necessaria para o éxito da captagdo. Nao apenas sua forma, mas
como também seu material. Muitas informacgdes foram aprendidas durante o processo
de confecgao que sera explicado mais adiante. A orelha do ser humano possui um
formato “estranho” e complexo, entretanto, n&o € a toa o porqué dessa forma. A orelha
funciona como um auto falante, como explicam Laura Rita Rui et Maria Helena Steffani
(2007):

No ouvido externo, mostra-se que o som pode entrar pelo canal auditivo de
maneira direta, ou ser refletido pelo pavilhdo auditivo (orelha), cujo formato é
essencial para que as ondas sonoras refletidas também entrem no canal au-
ditivo. Por sua vez, sdo as diferengas de tempo entre o som que chega dire-
tamente e o som refletido pelo pavilhdo auditivo que permitem, com a inter-
pretacdo do encéfalo, que sejamos capazes de localizar as fontes de som.
(RUI et STEFFANI, 2007, p.3)

O formato se torna essencial para o redirecionamento das ondas, fazendo com
que se consiga localizar ao fontes sonoras. Foi necessario criar uma orelha mais
proxima da realidade possivel. O material dessa orelha também tem suma importancia
para o éxito da captacédo, pois cada material reage com o som de maneiras diferentes.
Pode-se citar diversas interagdes sonoras. Em livro sobre acustica, Victor Lazzarini

(1998), define os tipos de interferéncias sonoras possiveis que sao:

a) Sobreposicdo: O que acontece é que a amplitude de pressdo em um
dado ponto é simplesmente a soma das ondas individuais presentes
naquele ponto;

b) Refracdo: Quando o som passa de um meio para outro, acontece o
fendbmeno da refragéo, e a diregdo de propagagao sonora é modificada
por um certo fator;

C) Absorcado: Som é absorvido quando entra em contato com qualquer
objeto fisico. Isso acontece porque o objeto atingido tendera a vibrar,
dispersando energia da onda sonora, e também por causa da perda
por friccdo dentro do material;

d) Reflexdo: Quando o som atinge uma superficie rigida ele tende a
refletir-se de volta;



93

e) Interferéncia: A interferéncia ocorre quando, por alguma razdo dois
sons correlacionados atingem o ouvinte em intervalos de tempo
diferentes, o que quer dizer, que vao atingi-lo com fases diferentes em

seu ciclo de oscilagao;

f) Difracdo: A difragdo acontece quando o som encontra um objeto que
impede parte da passagem do som, jogando uma "sombra" em sua
irradiacao.

Sendo assim, quando a uma onda sonora vai de encontro com uma orelha,
acontece todos esses eventos. Suscintamente, foi necessario encontrar um material
mais préximo da cartilagem e da pele que a reveste, pois as onda sonoras modificam

quando entram em contato com um determinado material, modificando assim o som.

Para a confecgdo da orelha realista, inicialmelmente, em prototipagem 3D.
Entretanto, o polimero de uma impressora 3D é muito duro e ndo possui elastiscidade.
Entdo, descartou-se essa possibilidade. Entretanto, poderia usa-la para confeccionar
o molde para inser¢do de um outro material, como um silicone. Descartou-se essa
possibilidade também por precisar um modelo de alta complexidade e ter um custo

muito elevado.

Como nao era possivel produzir uma orelha diretamente, pensou-se na
confeccdo de um molde. Era importante possuir um material flexivel, que nao
estragasse a orelha apos a retirada do molde. Entdo, pesquisando se achou o material
Alginato, muito utilizado por dentistas para fazer arcadas dentarias. O Alginato

possibilta moldes complexos de extrema precisao.

Num segundo momento, pesquisou-se qual seria o material final da orelha.
Como dito anteriormente, ele precisava ser o mais parecido com o de uma orelha de
verdade. Na pequisa, chegou-se a trés possibilidades: Silicone, cola quente e
Dentusoft.

Na primeira etapa desse processo, usou-se o material Alginato (Ezact Crom)?

para fazer o molde. Para a preparacéo do recipiente para fazer o molde, cortou-se um
pote manteiga da marca Aviagédo nas dimensdes conforme a Figura 53. Esse molde

2 Disponivel em: <http://www.dentalcremer.com.br/produto/297874/alginato-ezact-kromm-col-
tene100133>. Acesso em: 13 nov. 2015.
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tinha que caber a orelha inteiramente e ainda sobrar para estruturar o buraco que seria

colocado o material. Foi usada a orelha do autor como molde, sendo assim, colocou-

se um algoddo na entrada da orelha para projeter o timpano. Para mais facil

assimilagao se descrevera um passo-a-passo do processo para o uso do Alginato:

a)

Pegar um recipiente que cubra toda a orelha com as dimensdes

aproximadas de 3 centimetros de altura por 8 centimetro de diametro;
Colocar um pedacgo de algodao dentro da orelha para protegéo;

Fazer a mistura do Alginato no recipiente para mistura: Para cada
colher de po, adicionar 1/3 da medida de agua. Como é importante que
a mistura fique mais liquida e adentre todas as curvas da orelha,
recomenda-se que adicione-se mais 1/3 de agua para cada trés
colheres;

Misturar rapidamente a agua com o po;

Deitar a cabega em uma mesa, afim de deixar a orelha paralela ao

plano da mesa;

Com uma espatula colocar metade da solugdo diretamente na orelha,

tentando preencher todos os espacos;

Colocar a outra metade da solugéo no recipiente para molde;
Levar o recipiente de molde com a solugéo até a orelha;
Esperar 5 minutos para secar;

Retirar com cuidado para n&o estragar o molde.
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Figura 53 — Preparagédo molde Alginato

Fonte: Autor (2015)

O molde ficara conforme a figura 54.

Figura 54 — Molde Alginato

Fonte: Autor (2015)

Depois que o molde ficou pronto, comegou-se o processo de produgao da
orelha. Testou-se trés materiais: Silicone (Silicone de Adicdo Express XT de baixa
viscosidade - 3M ESPE), cola quente (comuns de lojas de artesanato) e Dentusoft
(Reembasador Dentusoft - Densell). Na Figura 55, mostra-se o processo de colocagao
do silicone no molde. O silicone foi o primeiro a ser testado.
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Figura 55 — Aplicagao silicone no molde de Alginato

Fonte: Autor (2015)

Entdo, cortou-se o molde o suficiente para conseguir tirar a orelha e ainda
conseguir reaproveitar o molde para os outros materiais. Fez-se o molde em trés
materiais conforme a Figura 56: Silicone, cola quente e Dentusoft. Todos os materiais
foram injetados dentro do molde da mesma maneira. Cada material possui um tempo
de cura diferente, 5 minutos para o silicone, 15 segundos para a cola quente e 2
minutos para o Dentusoft.

Figura 56 — Orelhas confeccionadas em diferentes materiais

Fonte: Autor (2015)

De pronto, descartou-se a cola quente por apresentar uma péssima flexibilidade
e um acabamento ruim. O silicone possuiu um acabamento excelente, entretanto,

mesmo sendo de baixa viscusidade sua forma ficou pouco flexivel. O reembasador
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Dentusoft ficou acima do esperado, com um acabamento excelente, uma flexibilidade
otima, tornou-se o material adequado para o projeto. Sendo assim, passou para a
modelagem da segunda orelha.

O material Reembasador Dentusoft € composto por dois materiais (po6 e liquido)
que ao se misturarem produzem o produto final. E necessario colocar 8 ml de p6 e 4

ml de liquido, os dosadores vem junto com o produto.

Repetiu-se todo o processo de modelagem com Alginato para a segunda
orelha, assim, como o0 processo de producdo da orelha. No final, obteve-se um
resultado com excelente acabamento, resisténcia, flexibilidade e durabilidade. O
modelo ficou muito proximo de uma textura de orelha humana, assim como sua
flexibilidade se aparentou também com uma orelha humana. Na Figura 57 vemos o
resultado das orelas lado a lado. Na fotografia (Figura 57), as orelhas ainda estavam
em fase de cura. A cura total do Dentusoft até ficar completamente seca e nao

grudente demora cerca de 2 dias.

Figura 57 — Modelo final em Dentusoft

Fonte: Autor (2015)

6.2.1.1.2 Cabega de manequim

Para a cabega do manequim, pesquisou-se no Centro de Porto alegre nas mais
variaveis lojas de manequins. A cabeg¢a do manequim tem que se aproximar ao ma-
ximo do tamanho de uma cabega humana. Encontrou-se um modelo de cabeca de
manequim com o custo de R$ 65,00 na loja Gallego Expositores?’, com ombros e oca
como mostra a Figura 58.

2 Gallego Expositores fica Rua Voluntarios da Patria, n°615, Porto Alegre, Rio Grande do Sul, Brasil.
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Figura 58 — Manequim audio binaural

Fonte: Autor (2015)

Criou-se entao os buracos para colocar as orelhas e um buraco na vista inferior
da cabeca de manequim para a cologcédo da espuma e dos microfones. As duas orelhas

foram fixadas nos buracos como mostra a Figura 59.

Figura 59 — Detalhe orelhas aplicadas

Fonte: Autor (2015)
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6.2.1.1.3 Microfones

Como visto no capitulo Audio Binaural, era necessario conseguir dois microfo-
nes omnidirecionais de tamanho pequeno, comumente usados em lapela. Procurou-
se na internet e em casas de som diversas possibilidades desses microfones. Achou-
se no site do Mercado livre duas possibilidades, o Microfone De Eletreto Ominidireci-
onal Fio Lapela (R$104,73) e o Microfone Lapela Omnidirecional Sony Ecm-cs10
(R$329,00) mostrados na Figura 60.

Figura 60 — Microfones para captag¢ao audio binaural

Fonte: Mercado Livre, 2015 % #°

Por uma questao financeira e por néo ter certeza do investimento no projeto,
pediu-se emprestado os microfones. O microfone que acabou sendo usado, cumpria
mais do que expectativas. Sendo assim, o técnico de som Tomaz Vasconcellos
Borges cedeu seu equipamento para o experimento. O equipamento usado foi o
microfone Sennheiser® que teve uma captagdo muito além do esperado. Esse
microfone é sem fio e funciona com um transmissor e um receptor cada microfone. O
microfone é ligado no transmissor que envie os dados para o receptor que é ligado
(Figura 61) no gravador (Figura 62).

8 YOUTUBE. 2015. Disponivel em: <http://produto.mercadolivre.com.br/MLB-704641936-microfone-
de-eletreto-ominidirecional-fio-lapela-yoga-em1-_JM>. Acesso em: 10 nov. 2015.

* YOUTUBE. 2015. Disponivel em: <http://produto.mercadolivre.com.br/MLB-707106777-microfone-
lapela-omnidirecional-sony-ecm-cs10-ecmcs10-_JM>. Acesso em: 10 nov. 2015.

% Modelo de microfone: Sennheiser ew 112-p G3 Camera-Mount Wireless Microphone System com
ME2 Lavalier Mic.
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Figura 61 — Equipamentos pra audio binaural

Fonte: Autor (2015)

Figura 62 — Gravador

Fonte: Mercado Livre, 2015

¥ MERCADO Livre. 2015. Disponivel em: <http://produto.mercadolivre.com.br/MLB-700418512-gra-
vador-microtrack-2496-m-audio-_JM>. Acesso em: 12 nov. 2015.
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Para a montagem dos microfones na cabega de manequim, utilizou-se um

t*2. Nao se colocou os microfones diretamente

meétodo visto em um tutorial na interne
no ouvido, mas sim criou-se um sistema de tubos para criar um canal de audigcdo em
cada um dos microfones, como mostra a Figura 63. Usou-se um tubo de caneta
estragada da marca Staedler (tubo, com dimensdes 9 x 40 mm) e um tubo de
mangueira de chuveiro (tubinho 7 x 10mm). Colocou-se o tubinho dentro do tubo numa
distancia na profundidade de 7mm, assim colocou-se o0 microfone encaixado atras do

tubinho. Esse é o sistema que foi colocado dentro da orelha da manequim.

Figura 53 — Detalhe tubo audio binaural

Fonte: Autor (2015)

6.2.1.1.4 Montagem

A montagem do suporte foi simples, segue os materiais utilizados:
a) Molde de duas orelhas em Reembasador Dentusoft;
b) Cabeca de manequim;
C) Microfones de lapela com suporte de tubos;
d) Fibra siliconada para preenchimento do vazio do manequim.

Fez-se um buraco em cada orelha, inseriou-se os microfones por dentro do
manequim. Cortou-se 0 manequim para colocar os transmissores. Depois dos
microfones montados e funcionando, preencheu-se a cabegca do manequim com fibra
siliconada para evitar que os microfones interferissem um no outro. Tampou-se o

buraco inferior do manequim com um papel grosso, fixado por fitas pretas. O resultado

%2 Disponivel em: <https://web.archive.org/web/20110907134438/http://digdagga.com/dummy/earCa-
nals.html>. Acesso em: 12 nov. 2015.
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ficou conforme a Figura 64. A manequim foi batizada com o nome Emelin Futurista

em homenagem a moradora de rua participante do projeto.

Figura 64 — Detalhe da Emelin Futurista

Fonte: Autor (2015)

6.2.1.1.5 Edicéo e teste

Foram feitas 3 gravacgdes testando varios aspectos do audio binaural, como
agua perto dos ouvidos, mudanga de ambiente, musicas em distancias diferentes dos
ouvidos e queima de fésforos. Os arquivos de audio foram gravados em WAV 48KHZ
e 24bits. Os arquivos foram editados no programa Adobe Audition CC onde o som foi
equalizado para ficar mais proximo da resposta de frequéncia da audicdo humana.

Fez-se trés gravacgdes: Fosforo®, agua® e mudanca de ambiente®.

6.2.1.2 Video

Para o desenvolvimento do captador de video, utilizou-se da técnica de estere-
socopia ja descrita no trabalho.

6.2.1.2.1 Escolha das cameras

A escolha das cameras foi baseada em cinco requisitos: Tamanho, qualidade,
custo, facilidade de uso e facilidade de aquisicdo. Usou-se trés cameras (Figura 65)

* YOUTUBE. 2015. Disponivel em: <https://youtu.be/fSDjdmQmbMo>. Acesso em: 24 nov. 2015
* YOUTUBE. 2015. Disponivel em: <https://youtu.be/2g6g18AQjZE>. Acesso em: 24 nov. 2015.
% YOUTUBE. 2015. Disponivel em: <https://youtu.be/2hHwWoK0ge0>. Acesso em: 24 nov. 2015.
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para a comparacao, todas elas precisariam ser duplicadas com o mesmo modelo e as
mesmas lentes. Usou-se a graduagao de 1 a 3, sendo 1 o pior e 3 o melhor. Quanto
maior o tamanho pior; quanto mais qualidade melhor; quanto maior o custo pior;
guanto maior a facilidade de uso melhor; e, quanto maior a facilidade de aquisigao
melhor. Conforme o Quadro 6, escolheu-se 0 uso de Iphones para o experimento:

Quadro 6 — Escolha de Cameras

Tamanho Qualidade Custo Uso Aquisicao Total
Iphone 5s 3 1 1 3 3 1
Canon 5d 1 3 1 1 2
Mark 2
Blackmagic 2 3 1 2 2
Pocket

Fonte: Autor (2015)

Figura 65 — Escolha das cameras

Fonte: Google Images™® (2015)

6.2.1.2.2 Desenvolvimento do aparato

Conforme o capitulo anterior, escolheu-se dois Iphones 5s para a captacao de
imagem. As lentes da cémera dos celulares ficaram com a distancia de 6,4

centimetros entre elas. Em um primeiro momento, criou-se um protétipo funcional para

% GOOGLE Images. 2015. Disponivel em: <http://migre.me/sdzDH> Acesso em: 20 nov. 2015.
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que os celulares ficassem horizontais conforme mostra a Figura 66. N&o se

especificara como foi feito o primeiro protétipo, s6 se mostrara seu modelo final.

Figura 66 — Teste protétipo video estereoscépico

Fonte: Autor (2015)

Como primeiro experimento, testou-se com dois celulares e fez-se um video
(Figura 67) para verificar se a estereoscopia funcionaria. Editou-se os videos no
Premiere Pro onde se uniu os dois videos em um. Tal qual o esperado, o processo de
captagao obteve éxito e entdo iniciou-se o processo de criacdo do modelo final.

Figura 67 — Teste estereoscopia

Fonte: Autor (2015)
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Nesse meio tempo, deu-se conta que o celular poderia ficar verticalmente.
Entao, fez-se um calculo para ver qual modo aproveitaria mais a imagem. Os celulares
Iphone 5s gravam na resolugdo FULLHD (1920 x 1080 pixels) e os celulares
reproduzem imagens na proporgao 16:9, que é a proporgédo do FULLHD como mostra

a Figura 68.

Figura 68 — Proporgéo de reprodugao e captura dos celulares

Fonte: Autor (2015)

Como a estereoscopia se utiliza de duas imagens vistas ao mesmo tempo
(Capitulo 2.3 - Esteroscopia), € necessario que duas imagens caibam na tela de
reprodugado. Ou seja, as imagens capturadas tiverem que ser diminuidas para caber
na tela. A questéo € que o aproveitamento de imagem quando a captacgéao é vertical &
maior do que quando é horizontal, como se vé na Figura 69. Quando colocada as duas
imagens aproveitando o maximo da tela de reprodugdo, o aproveitamento da tela
vertical ficou em 62%, ao passo que, o da tela horizontal em 50%. Sendo assim,

decidiu-se modificar o protétipo para caber dois celulares verticalmente.

Figura 69 — Aproveitamento de tela

Fonte: Autor (2015)
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Inicialmente, criou-se alguns desenhos (Figura 70) de como poderia ser esse
aparato. Utilizou-se dois Iphones 4s como modelo para construir o protétipo. Como a

largura do Iphone 4s e a do 5s € a mesma, ndo houve problemas com encaixe.

Figura 70 — Desenhos do suporte video

Fonte: Autor (2015)

Partindo dos desenhos criou-se um modelo 3D para melhor compreenséo. A
partir das medidas dos celulares se desenhou todo o modelo, partindo, a priori, que
se iria trabalhar com o material foam. A partir do modelo 3D modelado no Autodesk
Fusion 360, criou-se um desenho técnico (Figura 71) para se basear na hora da

confeccéo do protdtipo.

Figura 71 — Desenho técnico suporte video

160

Fonte: Autor (2015)



107

Com o uso dos Iphones, experimentou-se entdo em utilizar o manequim para
nao apenas gravar o som, mas também gravar o video. Isso porque os Iphones sao
leves e conseguem se anexar ao aparato sem perder a facilidade de gravagao.
Partindo disso, pensou-se em unir o aparato a um suporte de cabeca. Assim, a tarefa
de unir a gravagao de video e audio em um suporte apenas acabou facilitando todo o

processo. Para o suporte de cabega usou-se um 6culos comprado no Mercado Livre.

Na Figura 72, vé-se o protoétipo com os dois Iphones ja colocados e pronto para

ser montado.

Figura 72 — Suporte video Iphones

Fonte: Autor (2015)

6.2.1.2.3 Montagem

Com o sistema de audio binaural e video estereoscépico montados
individualmente, parte-se para a fase final, a montagem do sistema. Juntou-se todos
os elementos apresentados até entdo como se vé na Figura 73. Na Figura 74 se tem
a Emelin Futurista com os dois iphones 5s e 0 equipamente de audio ja instalados e
funcionando. Com o equipamento pronto, entrou-se em contato com Richard para

comegar-se as filmagens.
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Figura 73 — Emelin Futurista montada

Fonte: Autor (2015)

Figura 74 — Emelin Futurista filmando

Fonte: Autor

6.2.1.3 Captacéao

Com o equipamento montado, partiu-se para a captagcdo do primeiro
entrevistado. No dia 14 de novembro de 2015, durante a 612 Feira do Livro de Porto
Alegre, gravou-se no centro de Porto Alegre, mais especificamente na Praca da
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Alfandega. Antes da saida (Figura 75), conversou-se sobre o projeto e sobre como
poderia ser essa captagdo. Entrevistou-se Richard Gomes, facilitador do projeto,
escolhido para participar da primeira gravagao, durante algumas horas antes de
comecar a filmagem. Sergio Guidoux contribui com o projeto durante a captagéo, sua
presenca foi de extrema importancia para a captagao do som e do video. Além de
Sergio, Atila Viana, Julia Rodrigues e Guilherme Dal Sasso contribuiram para a
captagao, fazendo o making of do processo.

Figura 75 — Antes da gravagéo

Fonte: Autor (2015)

Desenvolveu-se em coletivo como poderia ser direcionada essa gravagao. E a
partir das conversas estabeleceu-se que abordar aspectos como a histéria da infancia,
juventude e o estagio atual de vida seriam os pontos abordados nesse primeiro
encontro. Sendo assim, foi-se em direcdo a Praga da Alfandega com todo o
equipamento ligado e pronto para ser filmado (Figura 76).
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Figura 76 — Filmagem com Richard Gomes

Fonte: Guilherme Dal Sasso (2015)

6.2.1.4Edigéo

Depois de todo processo de captagao, passou-se para a edicdo de todo o ma-
terial filmado. Todo o material foi colocado no Adobe Premiere Pro CC, nele se juntou
todas as imagens estereoscopicas e os audios binaurais. Foi necessario dividir a tela
FULL HD (1920 x 1080 pixels) em duas, assim como os audios foram distribuidos em
dois canais diferentes, um para esquerda e outra para a direita como mostra a Figura
77.
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Figura 77 — Edigédo Premiere Pro CC

Fonte: Autor

Ainda serao finalizadas as outras 6 sequéncias e partir delas sera montado um
video final de no maximo 2 minutos. Foram feitos 20 minutos de gravagéao, ou seja,

sera necessario reduzir o video para 10% do seu tamanho bruto.

Os videos foram exportados com o codec h264 no formato mpeg4 com com-
pactacao de 12mbps (compactagéo para o youtube) em FULL HD e, ainda estdo em
processo de finalizag&o, entretanto ja podem ser acessadas as duas sequéncias: Ca-

minhada®” e Conversa®®.

6.2.2 Reproducao

No desenvolvimento do produto, foram utilizados desenhos, modelos fisicos,
sistemas oculares, modelos virtuais, desenhos técnicos e materiais finalizados. A
importancia de chegar-se em um protétipo final com acabamento 6timo foi de extrema
importancia no projeto. SO0 assim, foi possivel verificar a facilidade produgao, a
funcionalidade o produto, os custos, a engenhosidade, a tecnologia necessaria, a
ergonomia e a validade do produto.

3 Disponivel em: <https://youtu.be/k5SRwOUu_gZA>. Acesso em: 23 nov. 2015.
% Disponivel em: <https://youtu.be/QQH8p_BUIJI>. Acesso em: 23 nov. 2015.
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Comecgou-se desenvolvendo o projeto a partir do seu dispositivo interativo para
depois ser desenhado sua estrutura. Com os modelos, desenhos e renderings partiu-

se entdo para o confeccionamento do protétipo em material final.

6.2.2.1Caixa

Comecou-se, entdo, revendo as alternativas selecionadas (Figura 78). Elen-
Cou-se, nesse primeiro momento, o aparelho estereoscopico para visualizagao do vi-
deo, o aparelho auditivo para a escuta binaural e a estrutura de tripé para segurar o
aparelho. Nessa revisdo, percebeu-se que nao seria viavel produzir um aparelho au-
ditivo, pois teria um custo muito alto. Sendo assim, resolveu-se utilizar da tecnologia
ja existente de aparelho auditivos, ou seja, no projeto da caixa estabeleceu-se que

seria necessaria uma entrada de fone.

Figura 78 — Alternativas selecionadas

Fonte: Autor (2015)



113

Outra questdo apontada foi o uso de um aparelho reprodutor de video. E ne-
cessario que esse aparelho tenha qualidade o suficiente para reproduzir os videos
durante horas em qualidade HD. Além disso, foi necessario ter uma entrada para o

fone.

O projeto precisa ser resistente o suficiente para ser exposto. Nessa logica,
pensou-se em desenvolver todo o dispositivo em metal, inclusive a caixa. A caixa, no
entanto, para ser produzida em metal e conseguir possuir todos os detalhes, ela ne-
cessita ser produzida em chapa metalica.

E importante ressaltar que o desenvolvimento do modelo, a idealizag&o do dis-
play reprodutor, da lente ocular e dos headphones foram feitas em conjunto e néo
existiu a separacédo que ha no trabalho.

6.2.2.1.1 Modelo

Inicialmente, estabeleceu-se medidas e fez-se um modelo (Figura 79)
tridimensional no software Autodesk Fusion 360. A partir de algumas experimentagdes
no software, chegou-se a algumas formas, angulos e medidas (Figura 80). Entao,

imprimiu-se as curvas para confeccionar o modelo em papel.

Figura 79 — Modelo tridimensional

Fonte: Autor (2015)
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Figura 80 — Medidas caixa

Fonte: Autor (2015)

A partir das formas impressas, desenhou-se os perfis em papel. Com ele

modelou-se em papel como mostra a Figura 81.

Figura 81 — Modelo

Fonte: Autor (2015)

6.2.2.1.2 Display reprodutor

Para o projeto ser viavel financeiramente necessitou-se pesquisar displays que
tivessem qualidade e, ao mesmo, tempo n&o fossem t&o caros. O display necessita
ter a resolugéo de 1280 x 720 pixels, ou seja, uma resolug¢ao nativa HD, ter o tamanho
maximo de 15,5 x 8 centimetros (largura x altura) com um custo beneficio alto. Em um
primeiro momento, pensou-se na utilizagdo de tablets, entretanto, seria necessario
readaptar o tamanho do objeto. Sendo assim, pela facilidade de encontrar celulares e

pela qualidade atual deles, definiu-se o celular como display.
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Na internet®

encontrou-se 5 celulares que satisfaziam as necessidades: Nokia
Lumia 830, Samsung Galaxy Gran Prime, LG L Prime, Motorola Moto G2 e Asus Zen-
fone 5. O importante dessa pesquisa foi elencar possiveis celulares para o trabalho.
Fez-se, entdo, uma pesquisa entre celulares de amigos para se testar. O celular Mo-
torola Moto G2 foi o selecionado (Figura 82), pois, além de cumprir todos os requisitos,
conseguiu-se emprestado para testes. Ele custa em média 600 reais, tem uma reso-
lugdo nativa de 1280 x 720 pixels, as dimensdes de 141,5 x 70,7 x 1,1 centimetros

(altura x largura x profundidade) e 149 gramas.

Figura 82 — Motorola G2

Fonte: TECHADVISOR “°(2015)

6.2.2.1.3 Lente ocular

Para a visualizagédo do display foi necessario o uso de lentes especiais para a
visualizagdo com pouca proximidade. Foi preciso, entdo, que a distancia entre a lente

e a tela do celular fosse de 3,8 centimetro (Figura X) devido a estrutura do dispositivo.

% CELULAR Aqui. 2015. Disponivel em: <http:/celularaqui.com.br/melhores-celulares-custo-benefi-
cio-2015/> Acesso em: 22 out. 2015.

“° TECHADVISOR. 2015. Disponivel em: <http://www.pcadvisor.co.uk/review/android-
smartphones/new-moto-g-4g-2015-review-battery-3605165/> Acesso em: 24 out. 2015.
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Figura 83 — Distancia entre lente e tela do celular

Fonte: Autor (2015)

Assim sendo, pesquisou-se lentes que obtivessem essa caracteristica. Foi ne-
cessario conversar com uma oculista para adquirir a melhor especificacdo. Na 6tica
Ponto-Optico*' foi testado diversos 6culos para proximidade. Depois de alguns testes,
sugeriu-se um 6culos com a especificacdo de lente positiva de aumento +4.5 (Figura
84). Mediu-se a distancia de foco mais proxima possivel e conseguiu-se chegar no
resultado desejado. A lente tem a especificagdo: Lente positiva de aumento +4.5. As-
sim, encomendou-se duas lentes com as especificagdes corretas com o diametro de

25 milimetros (Figura 85).

Figura 84 — Oculos

Fonte: Autor (2015)

1 A otica Ponto-Optico é localizada na Av. Independéncia, 598B - Independéncia, Porto Alegre - RS,
90035-071, Brasil.
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Figura 85 — Lente positiva +4.5

Fonte: Autor (2015)

Outra questao importante foi pensar como as lentes seriam presas no suporte.
Pesquisando alternativas, chegou-se no resultado da Figura 86. A lente € colocada
dentro de um anel. Faz-se, entdo, um sanduiche com outros dois anéis que possuem

trés semicirculos que prensam a lente, ndo deixando que ela escape.

Figura 86 — Suporte para prender lentes

Fonte: Autor

6.2.2.1.4 Headphones

O intuito de utilizar headphones foi minimizar os custos, ou seja, seria mais
barato comprar um headphone do que desenvolver um novo dispositivo auditivo que
contemplasse todos os requisitos necessario e ainda possuir uma qualidade razoavel
para a reproducdo do som binaural. Pesquisou-se headphones no Mercado Livre.

Encontrou-se fones razoaveis na média de 100 reais.

O modelo de headphone utilizado foi Multi-Device Stereo Headphone Aerial
Matador (Figura 87) que teve o custo de 130 reais. As especificagées do fone sdo as

seguintes:
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a) Resposta de frequéncia: 5 — 20 KHz
b) Sesibilidade: 108+-3dB (em 1 KHz)

c) Diametro do plug in: 3,5mm

Figura 87 — Headphone utilizado

Fonte: Autor (2015)

Foi necessario pensar-se em uma maneira de prender o fone no suporte meta-
lico. Primeiramente, idealizou-se um suporte especifico, algo como um gancho que
seguraria o fone. Entretanto, em um segundo momento, entendeu-se que em virtude
do suporte metalico da caixa, poder-se-ia fixar um ima no fone que consequentemente
se fixaria do suporte metalico. Achou-se, entdo, os imas de neodimio que sao fortes o
suficiente para prender os fones no suporte. Foi utilizado um ima de anel (Figura 88)
de neomidio colado com cola Superbonder no suporte do fone (Figura 89).

Figura 88 — Iméa de anel neomidio

Fonte: Autor (2015)
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Figura 88 — Ima aplicado no fone

Fonte: Autor (2015)

6.2.2.2 Estrutura

Desenhou-se oito estruturas antes de partir para o desenho tridimensional
como mostra a Figura 90. Cada estrutura tem diferentes possibilidades. A estrutura 1
tem fixagdo na parede usando tubos de metal em anel flexiveis; a 2 tem fixagdo em
tubo vertical usando tubos de metal em anel flexivel; a 3 tem fixacdo em estrutura de
mesa usando tubos de metal em anel flexivel; a 4 possui um sistema de fixagcao de
tripés de microfones; a 5 sistema de manivela; a 6 um sistema de contrapeso; a 7 um

sistema de muletas; a 8 um sistema de molas.

Figura 90 — Estruturas

Fonte: Autor (2015)

Partindo dessas estruturas, fez um Quadro 7 para escolha da estrutura. A partir
de 5 indices, deu-se uma nota de 1 a 5, sendo 1 muito ruim e 5 muito bom. O indice
Usabilidade diz da facilidade do usuario utilizar o produto e o indice Acesso da possi-

bilidade de diversos usuarios utilizarem.
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Quadro 7 — Estruturas indices

Facilidade produgao Custo | Resisténcia Usabilidade @ Acesso Total
2 2 1 1 1 7

2 3 1 1 1 8

2 3 1 1 1 8

5 2 4 1 4 15

5 3 4 2 4 18

2 5 3 5 5 20

3 3 4 1 4 15

4 1 4 5 5 19

Fonte: Autor (2015)

A partir dessa tabela, retirou-se as duas possibilidades com maior resultado
numeérico, a 6 e a 8, respectivamente, a estrutura de contrapeso e a estrura de mola.
Comecgou-se entdo o desenho no software tridimensional. Apos, modelar-se os
sistemas fez-se alguns renderings para melhor compreensdo. O sistema de

contrapeso (Figura 91) e o sistema de molas (Figura 92).
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Figura 91 — Sistema de contrapeso

Fonte: Autor (2015)

Figura 92 — Sistema de molas

Fonte: Autor (2015)

Modelou-se todos os sistemas no Autodesk Fusion 360. Fez-se testes de
mobilidade com ambos. Todas as estruturas foram modeladas a partir de medidas
concebidas durante a criagdo. Sendo assim, ja se tinha as dimensdes necessarias
para tirar o desenho do papel e partir para o objeto fisico. Com esses dois resultados,

entdo, passou para a ultima etapa: o protétipo.



122

6.2.2.3 Detalhamento e prototipagem

Depois de todas as formas, desenhos, renderings e especificagdes definidos,
passou-se para etapa de protipagem. Contatou-se um serralheiro para realizar o
trabalho de montagem da estrutura metalica. Nessa etapa, ndo apenas se fez o
protétipo, mas se finalizou as especificagées do produto, pois algumas modificagbes

foram realizadas durante o processo de produgao do projeto.

Entdo, entrou-se em contato com a Serralheria Ferro e Ferro*? e o serralheiro
Dirlei Ricardo Pereira foi designado para realizar o trabalho. Foi de extrema
importancia o contato com um especialista com vontade de realizar o projeto, pois
assim conseguiu-se chegar em um protétipo com confecgdo e acabamentos 6timos.
Indubitavelmente, Ricardo fez parte do processo final e sem as consideracdes deles
o projeto nao teria ficado t&o definido.

Em um primeiro momento, decidiu-se por uma questao de custo e facilidade de

produgao abdicar-se do sistema de contrapeso e investir no sistema de molas.

O objeto dividiu-se em duas partes: a caixa e a estrutura. Para a caixa conseguir
ter os detalhes, necessitou-se fazer corte a laser em chapa metalica. A estrutura foi
feita a partir de perfis quadrados e circulares de tubos, utilizando parafusos, soldas,

colas, roelas, porcas em metal.

A caixa foi construida em chapa de ago com espessura de 1,5mm. Ela é divida
entre 2 partes principais e possui algumas pecgas para ser montada. A primeira parte
€ a caixa externa (Figura 93), a segunda oculos (Figura 94) e as pegas sao para
montar as lentes (Figura 95).

2 A Serralheria Ferro e Ferro é localizada na Av. Sertério, 1000 - Navegantes, Porto Alegre - RS,
91020-000. (51) 3343-7933
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Figura 93 — Desenho técnico caixa externa

Fonte: Autor

Figura 94 — Desenho técnico 6culos

Fonte: Autor (2015)
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Figura 95 — Desenho técnico pecgas extras

Fonte: Autor (2015)

Foi enviado para a cortadora laser o desenho da Figura 96. As medidas ficaram
especificadas no arquivo (extensao dwg).

Figura 96 — Desenho laser

Fonte: Autor (2015)

Para o desenvolvimento da estrutura de metal, os desenhos (Figura 97) foram
explicados para o serralheiro Ricardo. Discutiu-se de que maneira aqueles desenhos
poderiam ficar mais bem executados. Assim, foi mudado algumas especificagbes
desenvolvidas até ent&do. O tubo central ficou ficou em perfil quadrado de 20 x 20 mm
com espessura de 3mm e com a altura de 110cm. A base ficou redonda com ago com
a diametro de 30 cm. Foi utilizada duas chapas de ago com a espessura de 55mm
para a haste transversal. Utilizou duas molas de 20 cm.
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Figura 97 — Desenho técnico estrutura

Fonte: Autor (2015)

Acompanhou-se (Figura 98) todo o processo de desenvolvimento do protétipo.
Primeiramente, foram feitos testes com uma estrutura tubular com perfil circular,
entretanto, observou-se o seguinte: foram modificados os perfis circulares para perfis
quadrados para ter uma unidade formal (Figura 99); foram colocadas duas molas ao
invés de uma em virtude do peso da caixa (Figura 100); foram colocadas arruelas de
pressdo nos sistemas de eixo para evitar que a estrutura que caia (Figura 101);
soldou-se um parafuso embaixo do tudo central para poder ser removido para o
transporte (Figura 102). Escolheu-se a cor preta para pintar toda a estrutura e a cor
vermelha para pintar a parte externa da caixa. Vermelho € a cor favorita do
entrevistado Richard. A pintura foi feita em spray automotivo de alta pressao.



Figura 98 — Acompanhamento protétipo

Fonte: Autor (2015)

Figura 99 — Tubo perfil quadrado

Fonte: Autor (2015)

Figura 100 — Mola dupla

Fonte: Autor (2015)

Figura 101 — Arruelas de presséo

Fonte: Autor (2015)
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Figura 102 — Parafuso tubo central

Fonte: Autor (2015)

6.2.2.4Protdtipo

Depois de todos os ajustes, o protétipo foi fotografado como mostra as figuras

abaixo:

Figura 103 — Detahe Caixa

Fonte: Autor (2015)
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Figura 104 — Detalhe caixa com e sem celular

Fonte: Autor (2015)
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Figura 105 — OCA

Fonte: Autor (2015)
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Figura 106 — Possibilidades de ajustes

Fonte: Autor (2015)
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Figura 107 — Sistema de ima para fone

Fonte: Autor (2015)

Figura 108 — Detalhes diversos

Fonte: Autor (2015)
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6.2.2.5 Verificagao

Apesar de que nao se teve tempo suficiente para existir uma verificagcao rele-
vante, fez-se testes com trés usuarios. O primeiro usuario foi o Guilherme (Figura 109)
gue mede 194 cm e apesar do tamanho, o produto contemplou sua estatura se causar
problemas. O segundo usuario foi Atila (Figura 110) que mede 168 cm e ndo teve
nenhum problema na utilizag&o. A terceira e ultima foi Julia (Figura 111) que também

se adaptou bem ao produto e mede 156 cm.

Figura 109 — Teste Guilherme

Fonte: Autor (2015)

Figura 110 — Teste Atila

Fonte: Autor (2015)
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Figura 111 — Teste Julia

Fonte: Autor (2015)

6.2.2.6 Orcamento

Fez-se o orcamento de todos os materiais necessarios para produzir cada dis-

positivo, descriminados no Quadro 8:

Quadro 8 — Orgamento

Materiais

Lentes

Headphone

Estrutura metalica

3 metros de fios Usb (carregador)
Motorola G2

Papel Contact Vermelho

Folha de EVA

Cola EVA

Custo

R$ 50,00
R$ 120,00
R$ 1.500,00
R$ 30,00
R$ 500,00
R$ 2,75

R$ 8,00

R$ 1,99

TOTAL R$ 2.220,74

Fonte: Autor (2015)
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Cada dispositivo tera o custo individual de R$ 1.720,74. Na instalacdo, serdo

utilizadas mais de uma, sendo assim, sera necessario orcar toda a exposicao.

6.2.3Instalacao

Para o desenvolvimento da instalagdo partiu-se da escolha de uma galeria pu-
blica. Pensou-se em desenvolver a exposigao para a galeria Augusto Meyer que fica
na Casa de Cultura Mario Quintana. Essa galeria fica no centro da cidade, onde a
maioria dos moradores de rua acabam vivendo, além disso a fluxo de pessoas nessa
galeria é bem diverso e possui abertura para diferentes tipos de exposi¢gdes. Anual-
mente a galeria abre edital para sua ocupacao e disponibiliza de um prémio de 10 mil
reais para a melhor exposicao entre as 5 exposi¢des que acontecem durante o ano.

A partir do objeto desenvolvido e da galeria escolhida criou-se o conceito da

exposicao.

6.2.3.1 Conceito

O conceito da exposi¢cdo acabou sendo gerado a partir de dois fatores imuta-
veis: o0 objeto e o lugar. Fez-se entdo duas afirmagdes: O objeto tem um carater mis-
terioso, que ndo se deixa muito entender o que esta acontecendo; e, a galeria tem um
espaco grande para ocupagao. A partir dessas afirmagdes pensou-se como se poderia

explicar o projeto sem ser necessario utilizar de texto como suporte.
Classificou-se entdo os videos em trés estilo:

a) Primeira pessoa: Camera subjetiva que conta a histéria a partir do
ponto de vista de alguma personagem, ou seja, o espectador vé a

partir dos olhos do morador de rua. A camera ¢é a interferéncia;

b) Segunda pessoa: Camera interativa que dialdoga com o morador de
rua, tornando-se um agente passivo da situagcdo, ou seja, o
espectador vé a partir dos olhos do observador. A camera interfere

nos atos;

c) Terceira pessoa: Camera escondida que dialoga com o voyeurismo,
ou seja, 0 espectador vé a partir de uma camera que observa
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atentamente porém completamente passivo a situagdo, nao
interferindo de nenhuma maneira. A cdmera n&o interfere no

ambiente;

Sendo assim, o visitante sera surpreendido por diferentes personagens em di-
ferentes estilos de narrativas. Ora, o visitante podera se encontrar enquanto morador
de rua, ora enquanto um observador. Esse dialogo, sera uma experimentacédo e néo
sabe ao certo quais efeitos podem surgir. Nessa logica o visitante pode escolher a
personagem que quer interagir. Como? Uma foto gigante da personagem sera coloca
atras, ou na frente da estrutura, de modo que, o visitante dé-se conta que ela historia

pertence aquela personagem.

Na Figura 112 vé-se a planta-baixa da galeria. Foi a partir dela que se pensou
como poderiam ser dispostas as estruturas e as fotografias.

Figura 112 — Planta baixa galeria Augusto Meyer

Fonte: Autor (2015)
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A partir da planta-baixa imaginou-se como poderiam ser dispostas as estruturas

e fotos, chegando-se ao seguinte resultado (Figura 113):

Figura 113 — Estrutura exposi¢éo

Fonte: Autor (2015)

Para uma melhor compreesao do projeto de exposigao utilizou-se da analise
de exposi¢cdes de Meliande (2008) e se respondeu as perguntas:

a) Como se organiza no espago? Organizagao espacial n&o linear. O es-
paco transita entre o narrativo e performatico, pois apresenta caracte-
risticas dos dois. E possivel interagdo em alguns espagos;
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q)
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Qual sua Intengao/propésito? Contar as histérias das personagens que

moram na rua;
Possui comunicagao textual? Apenas no texto de entrada da exposi-
¢ao;

Quais sdo as midias utilizadas e como elas dialogam entre si? Video

e audio reproduzidos ao mesmo tempo e fotografias como suporte para
entendimento n&o textual do intuito do projeto;

Qual publico a que se destina? Qualquer um;

Qual sua estrutura fisica? Foram utilizadas as estruturas audiovisuais

para compor o espago assim como fotografias em grande tamanho;

O espacgo sugere um percurso especifico? Nao, o caminho € livre para

o visitante;

Como se relaciona com a arquitetura do prédio? N&o possui nenhuma

relagcao aparente;

Como se da a iluminagcao? Luzes direcionadas para as estruturas e

para as fotografias;
Sugere um tempo especifico de fruigao? Nao;
Qual é a capacidade de a pessoa repetir a acdo? Quantas se quiser;

Experiéncia e interagcdo: sugere uma experiéncia coletiva ou individual?

Experiéncia individual,

Prioriza algum sentido (visdo, da agao, ou sinestésica?) Visdo e audi-
¢ao;

Qual é o comportamento esperado do publico? Surpresa;

Existem tarefas a serem desempenhadas? Ir de encontro a caixa, tirar

o fone do suporte, colocar o fone e colocar os olhos nos oculos;

Qual é o nivel de envolvimento? Pode ser intenso, depende do visi-

tante;

A interagdo se da manualmente, através de sensores? Manualmente.
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A partir do método, compreendeu-se que a exposi¢cao tem poténcia e pode ser
extretamente valida para seu intuito. Entretanto, s6 sera possivel saber, caso ela
aconteca. De qualquer forma, serdo realizadas novas capturas de video e som para
futuros testes e quando se tiver todos os relato, videos prontos, sera necessario

escrever em algum edital publico ou privado.

6.2.3.2 Orcamento

Fez-se um orgcamento baseado no projeto que contempla 5 estruturas, 5 foto-

grafias e um texto em adesivo de recorte (Quadro 9):

Quadro 9 — Orgamento exposicao

Materiais Custo

5 Unidades de estruturas R$ 2.200,74 x 5 = 11.003,00
Impressdes fotografia 183 x 60cm R$ 200,00

Adesivo recorte texto entrada R$ 100,00

TOTAL R$ 11.300,00

Fonte: Autor (2015)
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento desse trabalho tem algumas questbes interessantes.
Conseguiu-se juntar diversas e multiplas areas que abordam o design de diferentes
maneiras em uma mesma direcdo. Trabalhou-se com tecnologia, fotografia,
exposic¢ao, audio, video, valores sociais, design visual, produto, sistemas de fixagao,
materiais diferentes, alteridade, cinema, modelos, desenhos, serralheria, enfim,
conseguiu-se em meio de experimentos, estudos e contribuicbes chegar em um

prototipo funcional acessivel.

O aprendizado transpassou a técnica e a pratica apreendida durante o
processo. Talvez, seja 0 maior conhecimento absorvido nesse projeto, o exercicio da
audicao. Ouvir o outro foi necessario ndo apenas para uma compreensao da situagao
dos moradores de rua, mas também para o desenvolvimento de todas as etapas que
foram feitas em meio de inumeras pessoas que contribuiram para o trabalho. Sendo
assim, da-se conta, mais uma vez, que um trabalho é necessariamente coletivo, basta

estimular trocas para que o processo se torne prazeroso e rico de informacgdes.

O objeto final obteve, até entdo, um resultado satisfatério. Conforme novos
testes, € provavel que ele precise novas alteragcdes. Entretanto, s6 o fato de existir um
produto fisico, funcional, bem acabado com seus requisitos alcangados ja traz uma

satisfacao de trabalho alcancada.

Um objetivo ndo alcangado ainda foi a utilizagdo do equipamento de filmagem
esterescopica e audio binaural em outros lugares, em outra situagbes, em novos
personagens e realidades. Os experimentos provindos desse trabalho vao trazer criar
futuros enraizamentos. Ja se pensa em novos projetos que abordem outros temas e

possa se utilizar dos conhecimentos gerados por esse trabalho.

Um dos objetivos do trabalho era que o projeto tivesse sequéncia apds o
término do TCC. Esse projeto foi pensado para existir e ndo apenas para ser um
exercicio final de faculdade. Sendo assim, ja se pensa em editais de ocupacao de
espacos da Prefeitura e do Estado, também, financiamentos publicos para projetos
artisticos e sociais, como o FUMPROARTE e o FAC.

Enfim, em meio desse processo se experimentou, criou, envolveu, prototipou e

nasceu nao apenas um produto final, sim ideias.
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APENDICE A

Segue abaixo fotos complementares do prototipo:
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APENDICE B

Segue abaixo os desenhos técnicos do produto:
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