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Abstract

'The evaluation of previous research carried out by Nomads.usp - Center of Interactive Living Studies - which used several classical meth-

odological instruments of qualitative research in order to understand urban and social contexts, found limits of these tools when they

were employed to encompass nuances related to ways of life, worldviews and viewpoints of surveyed individuals. The aim of this reseach

is to verify the limits and the possibilities of using two activities conceived for usage in cultural events with audience’s presence - Digital

Grafhiti and Comment’s Projection -, in a matter of utilizing it as well as procedures for gathering informations about its audiences by

proposing communication processes and dialogs, with the aid of digital media.
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Introducéao

Cada vez mais, experiéncias no 4mbito académico tém apontado
para a demanda de entrecruzamentos entre campos disciplinares,
dada a complexidade dos contextos pesquisados e de procedimentos
que tém buscado abarcar, parcialmente, tal complexidade. Existem,
hoje, investigagoes que retinem saberes de campos disciplinares di-
versos, formando um todo capaz de aproximar-se mais de realidades,
objetivos investigativos e corroborando para a constituigio de um
horizonte tedrico e de pesquisa mais amplo, aberto, complexo e rico.

Um pouco do que se pretende compartilhar nesse trabalho,
desenvolvido ao longo de trés anos, sao experiéncias, verificagoes,
observacoes e compreensoes a partir da experimentacio de procedi-
mentos realizados com piblico em eventos culturais e remotamente
por uma plataforma de comentdrios online.

A pesquisa foi conduzida tentando ancorar a discussio e uso de
procedimentos metodoldgicos em pesquisa qualitativa, se apoiando em
campos disciplinares, ndo unicamente da arquitetura e urbanismo, e
que apontem para a potencialidade dos procedimentos testados. Sem a
intengdo de esgotar o tema e suas possibilidades, mas deixando o legado
de impressoes de uma breve investigagio empirica e tedrica nessa drea.

Procedimentos e os meios digitais

Por que testar outras ferramentas e suportes

na obtencéo de informacées?

O exame de resultados de pesquisas anteriores realizadas pelo
Nomads.usp — Nucleo de Estudos de Habitares Interativos —, em

que foram utilizados vdrios instrumentos metodolédgicos cldssicos
de pesquisa qualitativa a fim de entender contextos urbano e
social, revelou limites desses instrumentos em suas formatagoes
mais tradicionais, quando se desejava abarcar nuances referentes
a modos de vida, visdes de mundo e pontos de vistas de indivi-
duos pesquisados.

O Projeto Territorios Hibridos e os procedimentos testados

A partir dessas leituras, e das demandas percebidas em campo,
em termos de coleta de dados, posturas de pesquisadores, os
procedimentos testados foram estruturados, baseando-se em uma
problemitica de que forma poderiamos acessar informagées sobre
um determinado contexto urbano e social, que nos métodos clds-
sicos empreendidos em anos anteriores, nio se havia acessado. Para
isso, concebeu-se procedimentos que fugissem a uma formalidade
académica, e que acontecessem no Ambito de uma atmosfera de
informalidade e maior descontragio, como no caso do: Graffiti
Digital e Projecao de Comentdrios.

Os dois procedimentos testados — Graffiti Digital e Projecio
de Comentérios - somente foram possiveis da forma que foram
realizados por estarem inseridos em um grande projeto de politi-
cas publicas, financiado pela Fundagio de Amparo a Pesquisa do
Estado de Sio Paulo - FAPESD, o Projeto Territérios Hibridos:
comunidades, agoes culturais e meios digitas.

O projeto Territérios Hibridos, situa-se hoje em uma linha de
fomento de politicas publicas, foi desenvolvido pelo Nomads.usp,
com experiéncia de projeto anterior nessa mesma linha de fomento.



O Territérios Hibridos se articulou por meio de parcerias com
orgios do terceiro setor, como coletivos, ONGs, bandas, além de
ter parceria com orgaos publicos ligados a cultura e universidades,
inclusive internacionais, ampliando o alcance do projeto, reunindo
visdes de mundo distintas desde sua organizagio, produgio até a
realizagio das acoes.

Graffiti Digital e Projecdo de Comentarios

O Graffiti Digital foi concebido a partir da vontade de se aproximar
realidades distintas, pessoas, universos, pontos de vista, usando,
nio somente, mas principalmente, linguagem néo-oral, pelo uso
das interfaces graficas pela qual foram realizados os graffitis digitais.

O segundo procedimento a ser apresentado que usou meios
digitais trata-se da Projecao de Comentdrios. Foi implementado
durante a realizagio de eventos e agoes do projeto, com o intuito de
dar voz ao publico, tanto presencial, quanto o putblico que acom-
panhava remotamente pela transmissio de video por twittcam. Os
comentdrios coletados foram projetados durante os eventos e esse
procedimento foi amplamente usado durante a duragdo do projeto.

Os procedimentos testados buscaram igualmente criar canais
para que as pessoas de um dado contexto expressassem seus pontos
de vista, suas visées de mundo, pontos de vista, e que a partir de
processos comunicacionais pautados pela interlocugio, remota ou
presencial, pudessem também ver parte dessas posturas revisadas
ou entendidas sob outras perspectivas.

Esses dois procedimentos foram concebidos para uso em eventos
culturais com presenca de puiblico, no sentido de utilizd-los como
procedimentos de obtengio de informacio sobre seus publicos, e
também estimulando processos comunicacionais e interlocugoes
com auxilio de meijos digitais.

Uma das premissas do grupo de pesquisa Nomads.usp, é a
utilizacdo de tecnologias de baixo custo e facil acesso, permitindo
possiveis replicagoes futuras por diferentes grupos e pessoas. Por-
tanto, para o Graffiti Digital, foi utilizado um software de baixo
custo, o Zouch Iag, instalado em um zablet ligado a um projetor.
No caso da Projecio de Comentdrios, foi criada uma plataforma
de comentdrios no site do Projeto Territérios Hibridos, de forma
que, durante os eventos, os pesquisadores circulavam com notebooks,
conversando com as pessoas presents ¢ convidando-os a darem sua
opinido através de um comentdrio que ficaria armazenado no site
do projeto, e era projetado simultaneamente no teldo do evento.

| gralfiti digital projetade
axpressio por
malo grifico veiculada

usudrio ¢ tablet
instincia de produgio
do graffiti digital

Figura 1: Usudrio grafitando digitalmente durante evento em Sio Carlos.
NOMADS.USP, 2013.

Figura 2: Usudrio postando comentdrio durante evento pela Interface de
Comentdrios do Projeto. NOMADS.USP, 2013.
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Figura 3: Comentdrios sendo projetados durante evento com banda musical
tocando em Cidade Tiradentes, Sio Paulo. NOMADS.USP, 2013.

Instancias e Processos Comunicacionais,
Limites e Potencialidades

A comunicagdo recobre, entio, vastas extensoes do universo
humano e se apresenta como uma das chaves para sua com-
preensio. Martino, 2004, p. 12

No ambito do Graffiti Digital

O objetivo dessa a¢do foi envolver publicos a principio resisten-
tes & presenca do graffiti pintado na cidade, esperando provocar
reflexdes a partir de um estranhamento. Também se quis usar
as potencialidades do meio digital para sugerir aos grafiteiros a
sensagio de estar grafitando em paredes de uma cidade distante,
remotamente, e de dimensio, contextos urbano e social distintos
da sua prépria.

Uma qualidade importante do Graffiti Digital ¢ o fato de a
linguagem gréfica ser acessivel a muitas idades, por nio pressupor
conhecimento especifico. Desde criancas se sentem atraidas a usar
o tablet e a grafitar em uma superficie, até adultos e pessoas idosas.
Isso também se torna mais ficil pelo manuseio simples do programa
utilizado. Além de ter um operacional bastante simplificado, ele

DISENO

~
w



SIGRADI 2014

~
N

tem a capacidade de potencializar o desenho e criar rapidamente
efeitos graficos especiais.

A interface do Touch Tag permite que mesmo pessoas pouco
familiarizadas com essa prética produzam desenhos ou esbocos, o que
provavelmente no aconteceria se a atividade proposta fosse grafitar
em uma parede pela primeira vez com spray, sem um conhecimento
bésico do universo do graffiti e das virias técnicas do uso do spray.

Na medida em que o usudrio com o tablet comega a grafitar,
pode-se perceber uma instincia individual, entre o usudrio e o tablet
que, a0 se propor a grafitar, cria nesse Ambito um momento reflexivo,
seja a partir de referéncias proprias, seja sob influéncias do contexto
em que estd imerso, seja sob influéncias de graffitis anteriores. Tal agao
¢ complementada pela comunicacio que se d4 a partir da projecio
desse graffiti em uma superficie para que o coletivo o veja.

Nesse ambito da produgio do graffiti digital, hd um cardter de
elaboracio pelo individuo, que, nesse sentido, tece relagoes com
0 que estamos entendendo nessa pesquisa como o “falar consigo
mesmo’. O desenho ¢ produzido a partir de uma reflexao sobre
questoes individuais, que podem se constituir a partir de instdncias
coletivas, referéncias anteriores, prontas a serem revistas continua-
mente na vida cotidiana. Assim, uma leitura possivel é que, nessa
producio do graffiti que, quando projetado e exibido para outras
pessoas, se constitui em um processo comunicacional, possam estar
refletidos pontos de vistas, visées de mundo, e parte da experiéncia
do individuo, como colocou Dewey (1934), que se vé compartilha-
da nesse Ambito, expressa graficamente. Para o autor, nio se pode
determinar onde termina o individuo e onde come¢am o entorno
natural ou a sociedade. O que ¢ meu, é meu justamente porque eu
o elaborei em relagio a0 mundo, e ndo porque eu j4 tenha nascido
possuindo-o, separadamente do mundo. Uma experiéncia ¢ “minha”
porque eu estou incluido nela.

Assim, se a prética do graffiti se d4 em um 4mbito coletivo no
procedimento testado, elas sio experimentadas de maneiras indi-
viduais pelas pessoas do publico, corroborando a ideia de Williams
(1989 apud RIBEIRO, 2004) que defende que a producio do que
ele chama de “significados” - as vias de expressao de uma pessoa -
podem ser originadas de uma experiéncia compartilhada. No caso do
Graffiti Digital, tal experiéncia deriva-se de sua projecio e exibigio,
e na apreensio dessa expressio pelo ptblico. Entendemos também
esse processo como uma parte do “nao falar sozinho”, a partir das
reverberagoes e feedbacks que esse “falar consigo mesmo” pode esti-
mular. Isso estabelece o canal de comunicacio entre o individuo e
publico, que, na sequencia, como serd tratado neste capitulo, gera
um processo de interlocugio continua pela produgao dos graffitis e
pelas pessoas que estao interagindo nesse 4mbito, por meio grifico.

A segunda instincia comunicacional do Graffizi Digital é ge-
rada a partir da possibilidade de interlocu¢io com o publico que,
ao ver o que estd sendo grafitado, pode ser motivado a desenhar
algo, tanto através de linguagens textuais, quanto por vias de ex-
pressao grafica, grafitando também, talvez, a partir das referéncias
projetadas anteriormente.

Nesta segunda instincia, hd também a possibilidade de uma
interlocugio ampliada pelo uso dos meios digitais por comunicagio
remota. Essa possibilidade testada no 4mbito do Projeto Territérios

Hibridos consiste em duas pessoas grafitando a distAncia uma da outra.
Uma pessoa estd em um dado contexto fisico produzindo no tablerum
desenho que é enviado via internet e projetado em tempo real em um
outro lugar fisico, onde outra pessoa estd igualmente desenhando em
um ablet e tem seu graffiti projetado também em tempo real no local
fisico onde se encontra a primeira pessoa. Isso gera uma interlocugio
a distincia utilizando-se de recursos graficos, constituindo uma forma
de comunica¢io que mescla ambientes virtuais e fisicos.

O emprego dos meios digitais, nesse sentido, permite que um
graffiti digital feito por um individuo em dado contexto, no caso do
procedimento, Sio Carlos, considerando as referéncias individuais
e as influéncias do entorno naquele momento que estio implica-
das nele, seja projetado em tempo real em outro local, nesse caso,
Belo Horizonte, refletindo parte daquele 4mbito de Sio Carlos
pela expressio dada no Graffiti Digital. Isso faz com que o publico
que esteja assistindo a essa projecio em Belo Horizonte perceba
essa expressdo, e que possa estabelecer relacoes com ela, tanto
em termos de estranhamento, quanto de identificagdo. A partir
disso, individuos desse piblico em Belo Horizonte também estao
grafitando e tendo seus graffitis projetados em Sao Carlos, com as
mesmas possibilidades de estranhamento ou nio. Isso permite, no
caso de identificagdo, apreender caracteristicas estilisticas que se
relacionam, por exemplo. Ou no caso de estranhamento, perceber
uma absoluta distin¢io entre os tragos do desenho apresentado.

Isso interessa a este trabalho na medida em que estamos enten-
dendo também essas instAncias comunicacionais como instdncias
de negociagio e de articulagio de diferentes pontos de vistas, pos-
turas, visoes de mundo e modos de vida que se distinguem pelas
particularidades individuais.

No ambito da Projecao de Comentarios

A iniciativa de propor a coleta e proje¢io de comentdrios durante
a realizacdo dos eventos no dmbito do Projeto Territérios Hibri-
dos, partiu do interesse em criar um canal de interlocu¢io com
o publico. Uma forma de ouvir suas opinioes acerca dos eventos
e das temdticas centrais de cada um. Outro fator importante, era
a intenc¢do de que o publico A distAncia também pudesse tomar
parte da discussao colocada. Jd que a partir de certo momento do
projeto o nucleo estruturou-se para transmitir o video do even-
to ao vivo pela internet. Ou seja, pessoas de qualquer parte do
mundo poderfam assistir ao que estava acontecendo, e em tempo
real podiam expressar suas opiniées e pontos de vista, que eram
projetados durante o evento.

A Projegao de Comentdrios se configura, principalmente, por
duas instAncias comunicacionais. A primeira, ¢ quando os pesquisa-
dores abordam pessoas em um determinado evento e as convidam
a comentar e expressar suas opinides sobre um determinado tema,
usando os notebooks disponibilizados pelos pesquisadores durante o
evento. Os comentdrios produzidos por cada pessoa sio postados e
simultaneamente publicados on/ine no site do projeto, que pode ser
acessado por qualquer pessoa e de qualquer lugar, e esses comentdrios
também projetados durante o evento para que todos os presentes .

Nessa primeira instincia, tal qual no Graffizi Digital, o individuo
produz uma escrita a partir de uma percepgio e reflexao individual



sobre um tema levantado no evento. Essa instincia individual tam-
bém sobre influéncia do que a circunda, das conversas mantidas
anteriormente ao ato de desenhar e da leitura dos comentdrios de
outrem projetados. Nesse sentido, como apresentamos no pro-
cedimento anterior, o individuo estabelece uma relagio de “falar
consigo mesmo”, de uma elaboragio prépria a partir de uma dada
experiéncia individual. Coloca-se como um “nio falar sozinho” na
medida em que os comentdrios s3o vistos pelo publico presente
no evento, € por outras pessoas que acessam remotamente o size,
léem os comentdrios 4 distincia e tém também a possibilidade de
escrever e ser lidos pelo publico local.

Nesse processo comunicacional, a abrangéncia da interfa-
ce é maior por ser disponibilizada em ambiente web. Pode-se
tecer uma relagdo com o que nos apresenta o sociélogo Castells
(2003, p. 7) quando se refere a internet como uma ferramenta
comunicacional que viabiliza “a comunica¢do de muitos com
muitos” em escala global. Isso significa que nao podemos, no
caso da Proje¢io de Comentdrios, determinar o alcance possivel
dessas possbilidades comunicacionais, e também nio se pode
estabelecer uma duragio precisa da a¢io enquanto a plataforma
de Comentdrios estiver disponibilizada on/ine, ja que, mesmo apds
o final do evento, essa comunicacio pode continuar sendo feita
de forma assincrona. Essa ideia de uma comunicagio ampliada
também ¢ compartilhada e entendida por Fragoso, Rebs e Barth
(2011) como uma abertura para interagdes e articulagdes entre
muitas pessoas. Para esses autores, ela também se constitui como
“prdtica social”, interrelacionando processos comunicacionais e
sociais, - como foi introduzido no capitulo 1 desta dissertacio -,
0 que conduz ao dmbito da segunda instincia comunicacional
apreendida na Projegio de Comentdrios.

A segunda forma de abordagem ¢ online. As pessoas sio con-
vidadas a comentar de onde estiverem, em alguns casos a partir da
transmissao de video online simultaneamente 2 realizagio do evento,
foram recebidos comentdrios de diversos lugares do Brasil e do mundo.

Essa forma de participar de um evento, mesmo que a distancia,
a partir do compartilhamento de um ponto de vista particular que
serd projetado no evento, coloca-se como um interesse da pesquisa
de dar voz a essas pessoas que, a distdncia, se interessaram de alguma
forma pelo que estava sendo discutido. Isso permite ampliar os
entendimentos possiveis acerca de uma série de questoes como a
relevancia do tema levantado, quem estd interessado em discutir esse
assunto, onde vivem ou onde estdo as pessoas que demonstraram
esse interesse ou, entdo, de fato o publico se mostrou interessado
em discutir isso. Sio questdes que contribuiram para respaldar
tomadas de decisdes durante esta pesquisa de mestrado e durante
o Projeto Territérios Hibridos.

Além disso, o uso da Proje¢io de Comentdrios, é uma forma de
ampliar a instAncia comunicacional que, dessa forma, extrapola os
limites fisicos do evento e permite que pessoas de diferentes contextos
geograficos, urbanos e culturais possam expressar suas opinioes e
visdes de mundo, reunindo em uma plataforma um rico banco de
informagoes e relatos muito diversos. Ao contrério, por exemplo,
da Rédio de Rua cujo alcance estd limitado ao seu entorno fisico,
durante sua realiza¢io. No caso da Proje¢io de Comentdrios, essa

ampliagio da instAncia comunicacional para uma instincia hibrida
somente ¢é viabilizada pelo seu cardter web-based.

Considerac6es Finais

Os dois procedimentos testados se constituem como possibilidades
para obtencio de informagées em pesquisa qualitativa permitindo
empreender interlocugoes diversas, a partir de processos comuni-
cacionais, com o uso dos meios digitais ou ndo. Isso representa,
para este tabalho, um avanco no sentido de perceber questoes mais
subjetivas e menos acessiveis quando se usam outros instrumentos
de investigacdo qualitativa.

Nos procedimentos realizados, um aspecto perpassa todos eles: sua
capacidade de permitir que todo o coletivo tenha acesso a um pouco do
que se estd pensando naquele lugar, durante o evento, do pensamento
daquela massa, daquele coletivo, que ¢ expresso pela escrita no Ambito
da Projegao de Comentérios ou por interface grafica no Graffiti digital.

Em ambos, os processos comunicacionais se colocam como um
Ambito de possivel articulagio e de compartilhamento, trocas, com
possibilidades de feedback, continuo ou nio, sincrono ou assincrono.
Os meios digitais empreendidos se apresentam como constituidores
de processos comunicacionais que podem ser alterados, revistos,
e com potencialidades a “serem descobertas por experiéncia, nao
proclamadas de antemio”. (CASTELLS, 2003, p. 10).

Nesta pesquisa, estava-se buscando verificar potencialidades
de procedimentos para coleta de informacoes, esse potencial nao
somente foi percebido como teve-se um acréscimo ao que foi
emergindo durante os procedimentos.

A possibilidade de feedback foi observada também no 4mbito
dos procedimentos o que acrescentou uma complexizagio nas
informagoes obtidas por esses procedimentos, que também dife-
rentemente de procedimentos de métodos cldssicos, as informagdes
coletadas eram instantaneamente compartilhadas com o publico, seja
pela Projecio e Interface de Comentdrios, seja pelo Graffizi Digital
projetado, levando a pensar na combinagio desses procedimentos
como outras formas de acréscimo as coletas.

A partir desse estudo percebem-se caminhos possiveis para
outras investigagoes. Pode-se aprofundar no uso de interfaces com
grupos e pessoas, pode-se a partir de uma sistematizagao rigorosa
e com ampla pesquisa empirica de validagio pensar na constru¢io
de um método para coleta de dados a partir dos procedimentos
propostos, desde que guiados pelas instdncias necessdrias e com
recorte preciso do que se deseja pesquisa, e o que mais poderia ser
pesquisado. Tem-se uma perspectiva de muitas possibilidades de
usos e apropriacoes do que foi testado ou do que pode ser feito a
partir disso, que ¢ entendido como uma das contribuigées deste
trabalho, propiciar interlocugées entre pesquisas.
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