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RESUMO

O projeto Eu sou a Cia da Mata busca, através do trabalho colaborativo, criar um
projeto piloto de video e um guia de produc&o audiovisual para auxiliar os grupos
culturais beneficiados pelas atividades do projeto Turismo de Base Comunitaria do
Cabula e entorno. O Cia da Mata foi o grupo parceiro nesse trabalho e através das
etapas do design thinking - imersao, analise e sintese, ideagao e prototipacao -
procurou-se identificar suas necessidades de divulgacédo e desenvolver em conjunto

um material para ajuda-los na criacdo de videos futuros.

Palavras-chave: Trabalho colaborativo. Design thinking. Audiovisual. Turismo de
base comunitaria. Turismo. Identidade cultural. Cia da Mata.

ABSTRACT

The project | am Cia da Mata aims, through collaborative work, to create a video pilot
project and audiovisual production guide that assists the cultural groups part of the
project Community Based Tourism of Cabula and their surroundings. The Cia da
Mata was the partner group in this work, and using the design thinking steps -
inspiration, analysis and synthesis, ideation and implementation - it aimed to identify
their divulgation needs and develop together material that will aid in creating future
videos.

Keywords: Collaborative work. Design thinking. Audiovisual. Community based
tourism. Tourism. Cultural identity. Cia da Mata.
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1 INTRODUGAO

Este Projeto Experimental de Design procura dialogar com as agdes do Turismo de
Base Comunitaria no Cabula (TBC Cabula) e entorno. Nele sera tratado a
problematizagao, estruturagdo e desenvolvimento de um projeto piloto de video e um
guia de produgdo audiovisual para auxiliar na divulgacdo dos grupos culturais
presentes nos bairros contemplados pelo TBC Cabula, utilizando, como objeto de
estudo e colaborador no desenvolvimento do projeto, o grupo Cia da Mata.

A elaboracédo desse projeto e o foco nas agdes do Turismo de Base Comunitaria
buscam colaborar para uma representacado de areas da cidade de Salvador que nao
recebem o devido cuidado e atencdo. Além de contribuir para a autonomia desses
grupos culturais, disponibilizando todo o direcionamento necessario para que

possam gerar conteudos futuros em video.

Esse projeto sera conduzido ao longo de toda sua trajetéria, desde sua concepgao
até suas acoes finais, por meio do trabalho colaborativo entre mim e os integrantes
da companhia Cia da Mata. Dessa forma suas demandas e diretrizes surgirdo a
partir da vivéncia dos dangarinos.

O registro das primeiras agdes que antecederam o Turismo de Base Comunitaria,
como é conhecido atualmente, vem de areas rurais na década de 1980 e leva o
termo Turismo Rural Comunitario (TRC), como apresenta Maldonado (2009). Porém,
ja nessa época, apresentava caracteristicas importantes que ainda seguem sendo
sinbnimo de Turismo de Base Comunitaria, onde os viajantes buscam um contato

mais préximo com os habitos da comunidade que estéo visitando.

O TRC responde a um segmento do mercado especializado (nicho) ao
dirigir-se a pequenos grupos de viajantes em busca de experiéncias
pessoais originais e enriquecedoras, combinando vivéncias culturais
auténticas, desfrutando de ce- narios naturais e de uma remuneragéo
adequada do trabalho comunitario. (MALDONADO, 2009, p. 26)

Colocando a comunidade como agente ativo do proprio avango, o TBC proporciona
diversos beneficios, além do financeiro, ao local onde atua, como "autoestima da
comunidade, preservagdo da historia e da cultura local, integragdo social entre
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moradores e conscientizacdo politica [...]". (VILAS BOAS; SILVA, 2013, p. 97) E
importante pontuar também que suas acdes nao correspondem a unica fonte de
renda dos que realizam as atividades do TBC na comunidade, é apenas um
complemento na receita da populagao local.

O projeto utilizara como método para seu desenvolvimento as diretrizes do design
thinking, que possibilita a criagdo colaborativa ao longo dos processos de
desenvolvimento do projeto, além de outras ferramentas auxiliares como o Project

Model Canvas e o Canvas de Proposta de Valor.

1.1.Justificativa

O Turismo de Base Comunitaria no Cabula e entorno possui atualmente um portal’
que reune informagdes gerais sobre suas comunidades, alimentado de maneira
colaborativa, e € carente de conteudos que contemplem a grande quantidade de
grupos culturais presentes nos bairros contemplados pelo TBC.

Tomando como base essa informacao, e percebendo a necessidade de material de
divulgacdo para esses grupos, confirmada em entrevista com Francisca de Paula,
professora doutora da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), coordenadora do
TBC Cabula, o modelo de divulgagdo em audiovisual proposto nesse projeto procura
contribuir como uma ferramenta a ser utilizada pelas pessoas beneficiadas com as
acdes do Turismo de Base Comunitaria na produgdo de conteudo para
abastecimento do portal e principalmente colaborar para a autonomia dos grupos no
que diz respeito a geragdo de materiais audiovisuais de divulgagéao.

Outro aspecto que motivou o desenvolvimento do trabalho abordado nesse memorial
foi a pouca disponibilizagdo de conteudo que contemple espagos nao turisticos de
Salvador de forma mais condizente com a realidade da cidade. A imagem que se
passa, de espacos periféricos e/ou que ocupam o suburbio geralmente € deturpada
e acaba criando uma conotagdo negativa quando se pensa nessas areas. Além de

contribuir para o fortalecimento e valorizagdo de sua imagem.

! Disponivel em: <http://tbccabula.com.br>. Acesso em 6 jun 2017.



Por fim, foi levado também em consideracdo a aproximacao pessoal pelo campo do
audiovisual, sendo um caminho através do qual criei interesse ao longo da minha
graduagédo, e também por acreditar ser importante dar um retorno a minha cidade

apo6s todas as experiéncias que a universidade me proporcionou.

1.2. Objetivos

O desenvolvimento desse trabalho sera pautado nos objetivos a seguir.

Objetivo geral

Desenvolver um projeto piloto de video para divulgacdo dos grupos culturais
presentes nas comunidades que compdem o Turismo de Base Comunitaria do
Cabula e entorno, com o intuito de valorizar e fortalecer sua imagem e colaborar

com a autonomia em suas agoes.

Objetivos especificos
- Criar aproximag&o com o grupo cultural escolhido para coleta de dados;
- Elaborar um Canvas de Proposta de Valor junto ao grupo;
- Realizar encontros periodicos com o Cia da Mata para discussao de possiveis
modelos;
- Gerar alternativas para o formato do video;
- Desenvolver um teaser para teste do projeto piloto e apresentagao ao grupo;
- Criar uma cartilha digital com indicagdes de como elaborar um video de

divulgacgao.

1.3. Metodologia

Nessa seg¢ao serdo abordadas as questbes pertinentes ao desenvolvimento do

projeto Eu sou a Cia da Mata e quais ferramentas foram utilizadas ao longo do

processo para que ele fosse desenvolvido.



1.3.1. Design thinking

Percebendo o designer como um agente que busca compreender problemas
vivenciados na vida das pessoas em diferentes aspectos, como trabalho, lazer e
relacionamento, e gerar solugdes para eles, Vianna e colaboradores (2012) define o
design thinking como uma pratica que se utiliza de diferentes angulos e perspectivas
para etapas de mapeamento com o intuito de gerar resultados mais assertivos
quando se trata da solucdo de problemas e identificacdo de dificuldades reais

presentes na vida das pessoas.

Partindo do pressuposto de que a abordagem do problema deve ser feita sobre
diferentes angulos, Vianna e colaboradores (2012) acredita que a atuacdo do
designer, para que esse objetivo seja alcangado, deve acontecer em um ambiente
colaborativo e multidisciplinar. Devido as diferentes visbes que um grupo
heterogéneo oferece, tal abordagem aumenta as chances de se construir solugdes

mais assertivas.

Como ilustrado na Figura 1, o cerne do design thinking ndo possui uma légica de
construcdo linear. Diferentes projetos podem apresentar fluxos distintos no seu
desenvolvimento e possuirem etapas que se repetem ao longo do processo,
permeando o projeto desde seu inicio até sua finalizagdo ou sendo utilizadas apenas
em algum momento especifico. Essa caracteristica possibilita que o designer esteja
aberto a novos insights ao longo de todo o processo, sempre sujeito a novas
alternativas e experimentando novos caminhos, como aborda Vianna e
colaboradores (2012).
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Figura 1 - Esquema representativo das etapas do processo de design thinking

4 4

IMERSAO |

| .
analise e sintese I

IDEACAO

PROTOTIPACAO

Fonte: VIANNA e colaboradores (2012).

A etapa de imersao tem por objetivo ser o momento no qual ocorre a aproximagéo
com o conteudo do projeto. Vianna e colaboradores (2012) dividem em dois tipos:
Imersdao Preliminar e Imersdo em Profundidade. A primeira é responsavel por
fornecer um entendimento geral sobre o problema e abriga as etapas de
Reenquadramento - caso necessario -, Pesquisa Exploratéria e Pesquisa Desk.

A Pesquisa Exploratéria tem por finalidade proporcionar um entendimento maior
sobre o problema e identificar os comportamentos extremos que poderdo ser
estudados mais a fundo num segundo momento de Imersao. (Vianna et al., 2012)
Geralmente envolvem: "(a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas com pessoas
que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (c) analise de
exemplos que 'estimulem a compreensao'. (GIL, 2002 apud SELLTIZ et al., 1967, p.
63) Simultaneamente a essa etapa, através da Pesquisa Desk, foram coletadas

informacgdes, baseadas em diferentes fontes, sobre o tema do projeto.

Ja a fase seguinte, denominada Imersdo em Profundidade, esta relacionada "a

identificagdo das necessidades dos atores envolvidos no projeto e provaveis
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oportunidades que emergem do entendimento de suas experiéncias frente ao tema
trabalhado." (Vianna et al., 2012, p. 16) Como nessa fase é possivel que seja gerado
um volume de informac&o grande, o momento de Analise e Sintese é reservado para
que esse conteudo seja organizado e facilite a identificacdo de oportunidades e

desafios a serem vencidos.

Como dito anteriormente, o design thinking possui uma estrutura de
desenvolvimento fluida e nao linear, e um dos exemplos € o momento de Analise e
Sintese, que pode fazer parte de duas etapas durante o processo - Imersao e

Ideacéo.

E durante a ldeacdo que ocorre a geragdo de ideias através de atividades
colaborativas utilizando ferramentas que a Analise e Sintese entregara. Utilizando as
necessidades humanas e viabilidade para o projeto como critérios, uma ideia é
escolhida e prossegue para a etapa de Prototipagédo, onde sera desenvolvida a fim

de ser validada e concretizada.

1.3.2. Project Model Canvas

Para auxiliar na organizacdo do projeto ao longo do seu desenvolvimento foi
utilizado o Project Model Canvas. Ele consiste em uma ferramenta de
gerenciamento desenvolvida pelo professor José Finocchio, porém a versédo adotada
para o produto desse memorial foi adaptada pelo professor Alessandro Faria.

Os topicos do Project Model Canvas (PMC) podem ser agrupados em cinco

quadrantes que auxiliam na organizag&o do trabalho, sendo eles:

* Por que: sec¢ao reservada as motivagdes que levaram ao desenvolvimento do
projeto. Nela estdo presentes os topicos de justificativa, objetivo e beneficios;

* O que: destinada ao detalhamento do produto que sera gerado e seus
requisitos projetuais;

* Quem: campo no qual as questdes referentes a parcerias e recursos
humanos sao abordados, como parceiros/stakeholders e equipe;

* Como: onde sao levantadas informagdes relacionadas a aplicagéo do projeto.

Constituido pelos campos de premissas, restricées e entregas;
12



* Quando: etapa que reune informacdes referentes a tempo e orgcamento.

Figura 2 - Representagédo dos quadrantes

Por que? O que? Quem? Como? Quando?

Fonte: elaborada pelo autor com base no Project Model Canvas (2017).

Pensada para ser uma ferramenta através da qual suas informagdes possam ser
atualizadas, remanejadas e substituidas com facilidade, os campos descritos acima
resultam em uma folha de papel de dimensao 90 x 45 cm onde todo seu conteudo é
organizado através de post its. Dessa forma essa ferramenta permite que se tenha
uma perspectiva mais ampla ao decorrer do projeto e colabora na visualizagédo de
diversas questdes.

Dentro dos cinco grandes campos mencionados, o Project Model Canvas possui
algumas divisées internas que ajudam na visualizagdo do projeto. Elas sao
apresentadas como:

-_

. Justificativa: motivagdes, problemas identificados sobre o projeto e
necessidades nao atendidas;

N

Objetivo: meta a ser alcangada ao final do tempo estipulado;

w

Beneficios: descricdo do que sera alcangado apds a implementacéo do

projeto;

-

Produto/Servico: definicao do produto final;

o

Requisitos: apresenta a qualidade que o produto/servico deve apresentar e

13



recursos que ele necessita no seu desenvolvimento;

6. Publico/Cliente: espaco reservado para a delimitagao do cliente e publico
alvo;

7. Stakeholders: campo para ser preenchido com parceiros e apoiadores do
projeto;
Equipe: descricao dos componentes que fazem parte do nucleo do projeto;
Premissas: suposi¢cdes dadas como certas mas que nao estdo sob o controle
do responsavel do projeto;

10.Restrigdes: todos os tipos de limitagado que o projeto possui;

11.Entregas: espaco a ser preenchido com o que sera produzido de concreto ao
fim do tempo estabelecido;

12.Prazos: campo utilizado para auxiliar na visualizagdo do tempo necessario
para o desenvolvimento de cada entrega;

13.Riscos: todos os eventos e acidentes que podem por em risco 0 andamento
do projeto;

14.Custos: segao destinada as caracteristicas orcamentarias.

Figura 3 - Canvas preenchido

Fonte: elaborada pelo autor, 2017.
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1.3.3. Canvas de Proposta de Valor

Uma das ferramentas utilizadas para auxiliar na coleta de dados junto com a Cia da
Mata, e compreender de maneira mais assertiva aspectos relacionados a realidade
enfrentada pelo grupo, foi o Canvas de Proposta de Valor.

Utilizado nesse projeto uma adaptagéo feita pelo professor doutor Alessandro Faria,
docente da Universidade Federal da Bahia (UFBA), o Canvas de Proposta de Valor
(Value Proposition Design) foi elaborado por Alex Osterwalder, Yves Pigneur, Greg
Bernarda e Alan Smith como uma ferramenta que busca mapear, de maneira visual,
as reais necessidades do cliente, pensar em alternativas que sirvam para minimizar
os problemas apresentados e elaborar agdes que tenham uma maior eficacia por

serem mais proximas da real necessidade exposta pelo cliente.

Essa ferramenta resulta em um diagrama que pode ser dividido em duas partes,
correspondentes as questdes de "O que" e "Para quem" do projeto. A primeira parte,
a esquerda da pagina, trata sobre as informacgdes relacionadas ao mapa de valor, e
a segunda, do lado direito, se refere a questdes pertinentes ao perfil do cliente.
Quando o campo esquerdo consegue apresentar solugdes que se alinham ao
conteudo do campo direito acontece o que se chama de "encaixe"

Vocé consegue o encaixe quando os clientes se entusiasmam com sua
proposta de valor. Isso ocorre quando vocé contempla tarefas relevantes,
alivia dores agudas e cria ganhos importantes para os clientes.
(OSTERWALDER et al., 2014, p. 42)

Dentro das duas partes apresentadas acima, existem ainda divisdes internas
utilizadas para concentrar diferentes informacdes. Constituindo o quadro relacionado

ao mapa de valor, do lado esquerdo, estdo os campos marcados como 1°, 4° e 6°:

* 1° Produtos & servicos: é a lista de todos os produtos e servicos que estéao
sendo oferecidos para o cliente;

* 4° Aliviam as dores: esta ligado diretamente ao campo de dores, indicadas
pelo cliente. Descreve de que forma o que esta sendo oferecido alivia, ou até

elimina, as questdes que irritam o cliente;
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* 6° Criadores de ganho: também esta ligado a um campo do lado do perfil do
cliente, o de "ganhos". Ele é preenchido com informagdes que dizem respeito
a como o produto/servico pode gerar ganhos, esperados ou nao, para o

cliente;

Ja do lado direito, reservado para o perfil do cliente, estdo 02 °, 3°e 5 ° campo:

* 2° Beneficios e solugdes: descreve quais beneficios e solugdes sao
adquiridos com o que é oferecido;

e 3° Dores: sao todos os obstaculos que impedem o cliente de realizar seu
trabalho de forma satisfatéria;

* 5°Ganhos: é reservado para descrever os ganhos adicionais inesperados.

Figura 4 - Representagédo dos quadrantes

O que? Para quem?

50

30

Fonte: elaborada pelo autor com base no Canvas da Proposta de Valor (2017).
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2 PROBLEMATIZAGAO

O desenvolvimento de um projeto parte de uma problematizagdo que sera resultado
de uma reflexdo do contexto em que ele esta inserido. Abordaremos neste capitulo
as questdes que permeiam esse trabalho.

21. O Turismo de Base Comunitaria no Cabula e entorno

Com suas primeiras movimentagdes surgindo em 2006, passando por levantamento
de dados entre 2008 e 2010 e culminando na criacdo de uma equipe para
elaboragdo do projeto, o Turismo de Base Comunitaria na regidao do Cabula e
entorno surgiu buscando apresentar roteiros alternativos aos comumente
comercializados em Salvador e valorizar a identidade cultural das comunidades do

Cabula e dos bairros ao seu redor,

Tendo em vista a diversidade cultural e ambiental existentes nessas
comunidades urbanas, entendemos que agdes com este fim favorecerao a
diversificagdo da oferta turistica de Salvador, e o desenvolvimento social e
econbmico daquelas localidades, ndo s6 por meio do turismo, mas da
producdo associada, cooperativismo e outras atividades que fortalecem as
relagdes entre as pessoas e as comunidades. Outro aspecto a destacarmos
€ que o valor histoérico-cultural da area em estudo ainda é pouco conhecido
e ensinado nas escolas. (SILVA; SA, 2012, p. 9)

Beneficiados por essa iniciativa estdo, em Salvador, os bairros de Arenoso, Arraial
do Retiro, Beiru/Tancredo Neves, Cabula, Engomadeira, Estrada das Barreiras,
Mata Escura, Narandiba-Doron, Pernambués, Resgate, Saboeiro, S&do Gongalo,

Saramandaia e Sussuarana.

As acbes de turismo comunitario sao realizadas tendo como principal foco a
valorizagdo do modo de viver da populagao local. Dessa forma as possibilidades de
abordagem s&o inumeras e variam de lugar para lugar, a depender da
particularidade de cada um deles. Alguns exemplos de caracteristicas que formam a
identidade cultural de um espacgo sio historias orais, manifestagdes e herangas
culturais, culinaria, histéria do bairro, arquitetura, aspectos naturais e tantas outras.
E através de atividades como visitas guiadas, possibilidade de hospedagem em
moradias do local, refei¢des, apresentacdo de manifestagdes culturais e outras, que
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os moradores apresentam a comunidade e colaboram com sua divulgagdo e

fortalecimento.

No caso particular dos bairros contemplados pelo TBC Cabula, diversos atrativos ja
foram apresentados como potenciais a serem oferecidos aos visitantes que se

interessarem por esse tipo de turismo, como os apresentados:

[...] terreiros de candomblé e de umbanda; grupos de capoeira angola;
bandas de pagode, hip hop, reggae; blocos de carnaval; ternos de reis; ligas
esportivas; memoriais; museus; represas, fontes, rios, hortos, parques,
matas, bosques, organizagdes da sociedade civil; artesdos e cooperativas
diversas que podem oferecer seus produtos e servigos aos visitantes e para
hotéis, restaurantes e espagos de eventos localizados em bairros turisticos
de Salvador. (SILVA; SA, 2012, p. 21)

2.2. A Cia da Mata

Tendo sido criada em 2014, a Cia da Mata surgiu como um grupo para participagéo
em concursos e competigdes culturais. O objetivo inicial ndo era que se
estabelecesse uma companhia de danga, mas apenas formar um coletivo que
pudesse se juntar para pleitear premiagdes. Porém, devido ao fato de estarem
usufruindo de um espago cedido para os ensaios do grupo, foi criado seu primeiro
espetaculo A beleza negra e seus atributos, em contrapartida a disponibilizagado do

teatro onde ensaiavam.

Surpreendidos por uma grande aceitacdo da comunidade da Mata Escura com essa
apresentacao, e terminando por responder a uma lacuna existente no bairro,
enxergou-se na construgdo de um grupo de dancga afro a possibilidade de valorizar e
fortalecer a imagem e os costumes daquela localidade, bem como promover o
conhecimento, aprendizado e educacao através da danca. Além de ser uma forma
de respeitar a ancestralidade do bairro e as ligagbes com a cultura africana
presentes ali.

Hoje a Cia da Mata completa trés anos de criagdo e atua como um grupo de danga

afro formado em sua maioria por moradores do bairro da Mata Escura. Apds seu
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primeiro espetaculo, que deu origem a formagdo que a companhia carrega
atualmente, ainda vieram outros como Xiré, Da mata que viemos e Amarelo Ouro Mi
Maié. O mais recente, ainda em fase de construcdo, é o Odun Ita, que reunira
coreografias importantes para o grupo e que contam sua trajetoria até o momento

onde ele se encontra atualmente.

3 CONCEPGAO DO PROJETO

Essa etapa é reservada para tratar das questdes referentes ao desenvolvimento do
projeto, desde as pesquisas iniciais e levantamento de dados, até a geragao e
validacdo de alternativas, além de aspectos relacionados ao design thinking como
Imersao, Ideagao e Prototipacao.

3.1. Imersao

Como primeiro passo desse trabalho, a etapa de imersao foi realizada no ambiente
do Turismo de Base Comunitaria, ainda desconhecido, para que seus propoésitos
fossem entendidos e pudessem ser melhor abordados ao longo do processo. Essa
etapa serviu também para a investigagao e delimitagdo do problema, além de gerar
informagdes importantes que contribuiram para a validagao do projeto.

Por ndo haver um conhecimento mais aprofundado sobre o conceito de turismo
comunitario, e ndo conhecer o projeto desenvolvido no Cabula e nas comunidades
em seu entorno, essa etapa foi iniciada através de uma entrevista com a Prof®
Francisca de Paula, coordenadora e uma das idealizadoras do TBC Cabula, para
entender melhor seu funcionamento e mapear de maneira mais assertiva o0s

problemas encontrados ao decorrer do tempo.

Foi dessa maneira, através desse encontro, que a ideia inicial de criar uma
representacdo em video dos roteiros elaborados pelos moradores para visitagao das
comunidades foi descartada, tendo em vista sua inconstancia e o fato de que essas
mesmas rotas ndo estdo bem estabelecidas por ndo serem fonte principal de renda
dos guias e outras pessoas envolvidas nesse trabalho.
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Por outro lado, foi detectada a necessidade de divulgagdo dos grupos culturais que
fazem parte das comunidades assistidas pelo programa de Turismo de Base
Comunitaria do Cabula e entorno. Percebeu-se as poucas acgdes feitas para
apresentacao dos grupos para a comunidade externa e a importancia que esse tipo
de visibilidade possui para iniciativas como essa.

3.1.1. Aproximac&o da companhia Cia da Mata

Foi através da coordenadora do TBC Cabula que se deu meu primeiro contato com
a companhia de dancga. As conversas foram iniciadas virtualmente com o coredgrafo
e fundador do grupo, Cleverton Santos, para que um resumo do projeto fosse
apresentado e se pudesse obter uma resposta positiva daquele que seria meu
colaborador ao longo do processo.

Apos o retorno esperado, o primeiro encontro presencial foi marcado durante um dos
ensaios regulares realizados pela Cia da Mata. Nesse momento conheci outros
integrantes do grupo, bem como oficializei o contato que ja vinha sendo realizado de
maneira virtual e conhecer, ainda que superficialmente, mais sobre a rotina e o local
onde a Companhia atua. Foi também durante essa visita que a ideia do projeto foi
apresentada de maneira mais solida para os integrantes. Esse dialogo buscava
estabelecer uma relagao de proximidade com o grupo e perceber o funcionamento e
organizagéo adotados.

Os integrantes responderam de forma positiva, concordaram com o carater
colaborativo que a proposta possui e se puseram a disposicdo para contribuir
guando necessario. Assim, foi definido um dia fixo, em um dos ensaios, para que
encontros futuros pudessem ser realizados, facilitando a reunido das pessoas
aproveitando o momento onde todas ja estariam reunidas. Dessa forma que as

reunides foram sendo executadas e o conteudo necessario foi sendo coletado.
3.1.2. Canvas de Proposta de Valor
Com o intuito de mapear de maneira mais assertiva as necessidades e dificuldades

vivenciadas pelo Cia da Mata, o Canvas da Proposta de Valor foi preenchido junto
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com o grupo. Por ter escolhido utilizar essa ferramenta ap6s um dos ensaios que a
companhia realizou, a quantidade de respostas foi bem abrangente devido a
presencga de boa parte dos integrantes que compdem o grupo atualmente.

Para que sua aplicagao nao ficasse monétona ou levasse um tempo maior do que o
esperado, foi determinado para o preenchimento de cada secédo do canvas o tempo
de trés minutos, totalizando 18 minutos para realizar a tarefa. Isso fez com que a
concentracado durante essa atividade nao se perdesse e colaborou para a otimizagao
do tempo. Apds o término da tarefa o conteudo gerado foi organizado e agrupado

por tipos de informagao, conforme é apresentado no item 3.2.1 deste memorial.

Aproveitando também o momento no qual boa parte do grupo estava reunido, optei
por preencher junto com eles também o quadrante do canvas que trata sobre as
questdes reservadas ao mapa de valor, porém, ao invés de preenché-las pensando
no produto que seria entregue, ele foi preenchido com informagdes relacionadas a
Cia da Mata e a atividade que eles desenvolvem dentro da comunidade. O resultado
dessa experiéncia foi interessante pois permitiu que se visualizasse melhor as acbes

que o grupo assume para driblar as dificuldades e dores enfrentadas.

Figura 5 - Canvas da Proposta de Valor preenchido com o grupo

Fonte: elaborada pelo autor, 2017.
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3.2. Analise e sintese

ApOs a etapa inicial de Imersdo e levantamento de dados, esse momento destinado
a analise e sintese do conteudo reunido serviu para organizar as informagdes
coletadas até entido e foi importante, pois, o volume de conteudo liberado na etapa

de Imerséo foi muito denso.
3.2.1. Categorizagdo do Canvas da Proposta de Valor

Depois de preencher todo o canvas da Proposta de Valor com os integrantes da Cia
da Mata, as informacgdes resultantes dessa dinamica foram agrupadas e organizadas
por areas em comum. Isso facilitou a identificacdo do conteudo produzido e a
visualizagédo de grupos especificos, como mostra a Figura 6.

Figura 6 - Categorizagao do canvas de Proposta de Valor

PERFIL DO CLIENTE

Financeiro Intelectual
Intelectual Espaco fisico Social
Social Social Institucional
Pessoal (fisico e mental) Material Fisico
Promocional Cultural

Fonte: elaborada pelo autor, 2017.

3.3. Ideacao

Tendo em maos os dados coletados na etapa anterior, parti para a fase de Imersao,
onde os encontros com os integrantes do grupo passaram a ser direcionados para a
construgcao colaborativa de ideias que buscassem solucionar o problema de
divulgacao apontado por eles e gerasse um modelo do que um material para auxiliar
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a producéao de conteudo audiovisual deveria apresentar.

As acbes nessa fase comecgaram a identificar em quais meios o video e o manual
irlam transitar, moldar sua estrutura, validar os pontos levantados e apontar quais

seriam os esforcos necessarios para viabilizar sua criagao.

3.3.1. Brainstorming

A primeira atividade dessa etapa foi um Brainstorming realizado com alguns

dangarinos do grupo. Como Vianna e outros (2012, p. 101) apresenta

[...] € uma técnica para estimular a geracdo de um grande numero de ideias
em um curto espago de tempo. Geralmente realizado em grupo, € um
processo criativo conduzido por um moderador, responsavel por deixar os
participantes a vontade e estimular a criatividade sem deixar que o grupo
perca o foco.

Ele serviu para auxiliar na percepg¢ao que se tem do meio no qual os dancgarinos
estdo inseridos, buscando contribuir para a imagem que seria passada através do

video desenvolvido com a companhia.

Figura 7 - Palavras utilizadas no processo de Brainstorming

Fonte: elaborada pelo autor, 2017.

3.3.2. ldentificacdo de midias para veiculagao

A identificagdo dos canais onde os produtos estardo disponiveis (video e manual) é
importante para saber quais serdo suas particularidades e como as caracteristicas
de cada plataforma podem ser exploradas. A Cia da Mata ja possui alguns canais de
contato com o publico e existe uma pessoa dentro da companhia responsavel pela
atualizagdo desse conteudo e administragdo das paginas, o que facilita o trabalho de
divulgacéo das atividades realizadas por eles.

Esse tipo de contato tem uma grande importéncia para iniciativas como as da Cia da

23



Mata porque € o acesso mais facil que o publico de fora tem para conhecer o
trabalho que a companhia exerce dentro da Mata Escura. Isso pdde ser percebido
em um dos encontros, quando alguns dangarinos foram convidados a participar de
um evento no Centro de Estudos e Ag¢ao Social (CEAS) e apos a apresentacédo de
algumas coreografias foram questionados por varias pessoas se eles possuiam
canal no Youtube ou em alguma outra plataforma onde eles pudessem assistir

outras apresentacdes de danca.

Figura 8 - Perfil da Cia da Mata no Instagram

© | Instagram : ® O

Jo

ciadamata  rollowing  ~

34 posts 289 followers 249 following

'® CiadaMatas Email : ciadamata@outlook.com Coredgrafo : Cleverton Santos
*, Contato : (71)98246-9023 Youtube : Cia da Mata Twitter : @ciadamata
www.facebook.com/CiaDaMataOFICIAL

Fonte: elaborada pelo autor (2017).
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Figura 9 - Perfil da Cia da Mata no Facebook
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Fonte: elaborada pelo autor (2017).

Figura 10 - Perfil da Cia da Mata no Youtube
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Fonte: elaborada pelo autor (2017).

Devido ao fato de um dos objetivos desse trabalho também ser atingir outros grupos
que fazem parte das acdes do Turismo de Base Comunitario do Cabula e entorno, e

como esta sendo desenvolvido com a colaboragdo do TBC Cabula, os materiais
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criados serdo disponibilizados em uma aba do site que sera reservada para
informacgdes referentes aos grupos culturais dos bairros atendidos pelo projeto.
Dessa forma outras pessoas poderdo usufruir do manual e ter condi¢cdes de

produzir, de maneira independente, conteudo em video para divulgar suas agdes.

Figura 11 - Portal do Turismo de Base Comunitaria do Cabula e entorno?

posauisar., _

QUEM SOMOS BAIRROS CULTARTE CONTATO num
TURISMO DE BASE COMUNITARIA anme
NO CABULA E ENTORNO Obtendo tempo... 00° C e

CABULA ACONTECE CONTEUDOS INTERATIVOS FALA COMUNIDADE ETBCES BIBLIOTECA DIGITAL

COLABORE COM A
SUA INFORMAGAO

Nossos conteldos serdo preenchidos
colaborativamente e de forma

processual com as comunidades
dos...

Posts FACEBOOK

Fonte: elaborada pelo autor, 2017.

3.3.3. Desenvolvimento de alternativas de roteiro e conteudo para manual

Apds o levantamento de todos os dados, um encontro com a Cia da Mata foi
realizado para que o grupo listasse as alternativas de roteiro que eles pensaram
para o video. Nesse processo, o conteudo gerado no Canvas da Proposta de Valor
foi revisitado e esse encontro rendeu cinco propostas diferentes que atendiam as
necessidades apresentadas por eles. Elas envolviam desde propostas relacionadas
ao histérico da companhia, ou seja, informagdes sobre surgimento e organizagao,

até outras que seriam usadas na abertura das apresentagdes do grupo.

No mesmo encontro onde as opgdes de roteiro foram reunidas, o conteudo que sera

2 Ver em: <http://tbccabula.com.br>.
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abordado no manual, desenvolvido para orientar a produgao de video dos grupos,
também foi discutido. Como possivelmente outros grupos culturais, dos quais
nao tenho conhecimento, poderdo utilizar o manual, a Cia da Mata listou itens

de conteudo indispensaveis para o cumprimento da finalidade proposta.

Figura 12 - Ideias para roteiro e contetido do manual geradas apés reunido com a Cia da Mata

Fonte: elaborada pelo autor, 2017.

De forma geral, aspectos técnicos como enquadramento, movimento de camera,
edigao e angulos de filmagem foram os principais pontos expostos pelos integrantes,
porém foi muito interessante perceber também que entre eles existe a consciéncia
sobre a importancia da forma como um produto com a fungdo do manual deve ser
apresentado. Um dos pontos destacados pelo grupo foi a linguagem que sera
utilizada, tendo atencdo em como as informacdes serdo passadas e cuidado para

nao deixa-lo monoétono.

3.3.4. Validagao

Com as cinco ideias iniciais para o video listadas, o proximo passo foi escolher uma
delas, tendo como foco principal desenvolver um roteiro que tivesse relevancia para
O grupo, e comegar a criar uma perspectiva do que seria necessario em sua
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execucgao (etapas de planejamento e pré-producao). Além de apresentar aos outros
dancgarinos da companhia o conteudo referente ao manual, coletado no encontro
anterior.

Partindo desse pressuposto, e em um segundo encontro com os integrantes da Cia
da Mata, outras pessoas que nao participaram da etapa de criagcao de ideias para o
roteiro puderam ler o que ja tinha sido listado e adicionar outras abordagens. A partir
de entdo todos votaram em qual roteiro seria desenvolvido e foi unanimidade a
escolha da ideia que beneficia a proxima apresentacdo que a companhia fara,

Amarelo Ouro Mi Mai6é. Nesse mesmo encontro sua narrativa foi criada.

3.3.5. Planejamento e pré-producéo

Tendo passado pela etapa inicial de concepgdo do video e do manual, e ja
apresentando uma narrativa definida e o conteudo que sera entregue no guia digital,
iniciou-se o trabalho de planejamento e pré-producdo. Essa etapa compreende o
levantamento de dados de tudo que sera necessario para a realizacdo do video,
como também todos os esforgos a serem feitos para que esses itens sejam

concluidos.

Para o planejamento do video final, essa etapa foi dividida nas seguintes fases:

* Local de gravacgao: para definir que tipo de locacédo seria utilizada e o que
seria necessario para gravar no local escolhido;

* Figurino e acessorios: englobando quais seriam as roupas que os dangarinos
usariam e que acessorios deveriam aparecer no video, assim como o que ja
teria disponivel e o0 que precisaria ser providenciado;

* Trilha sonora: escolhendo como seria o fundo musical a ser aplicado;

* Maquiagem: definindo como e por quem seria feita;

* Transporte: para organizar como seria o deslocamento até o local de

gravacgao.

Com essa organizagao alguns itens foram designados a mim e outros a Cia da Mata
a fim de distribuir melhor o trabalho devido ao curto tempo. Ao grupo foi estabelecido
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escolher o local da gravagéo, recolher as pegas necessarias para o figurino do video
e produzir a trilha sonora que seria usada. Fiquei responsavel por lidar com os
processos de reserva do espacgo da locacio, contratar uma pessoa para maquiar 0os
dancgarinos e providenciar o deslocamento para o local.

O fato do grupo ja possuir alguns dos itens facilitou a pré-produgéo, especialmente
no que diz respeito ao figurino e acessorios, onde foi necessario apenas a confecgao
de um colar. Dentre as fases descritas acima, a que demandou maior esforgo foi a

trilha sonora, pois o grupo optou por utilizar um audio produzido por eles préprios.

Figura 13 - Colar confeccionado para utilizagdo no video

Fonte: elaborada pelo autor, 2017.
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Figura 14 - Demais itens comprados na etapa de pré-producéo

T

z

Fonte: elaborada pelo autor (2017).

Quanto ao guia, o conteudo gerado a partir dos encontros com os dancgarinos da Cia
da Mata foi separado em seis grupos para serem abordados no material: Tipos de
camera, Resolucido de video, Enquadramento, Movimentos de camera, Estética do
som e Edicdo. Essas s&o as areas que irdo compor o sumario junto com

Apresentacao e Introducéo.

Além disso separou-se também as fontes de onde o conteudo textual do guia seria
seria retirado e adaptado, e as escolhidas foram os livros Manual de producéo de
televisdo, de Herbert Zettl (2015), e A linguagem cinematografica, de Marcel Martin
(2005). Os dois foram importantes por apresentarem linguagens distintas, sendo um

mais didatico e outro mais conceitual.

3.4. Prototipacao

Essa etapa é destinada ao desenvolvimento do video para a Cia da Mata e do
manual de auxilio na criacdo de conteudo audiovisual, assim como seus aspectos

visuais. Como Vianna e colaboradores (2012) apresentam, € o momento de
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tangibilizacdo de uma ideia, onde se passa do abstrato ao concreto com o auxilio

das informacgdes reunidas nas etapas anteriores.

3.4.1. Requisitos e restricdes projetuais

Esta secao é responsavel por abordar as questdes relacionadas as limitagdes que o
projeto possui e quais materiais sd0 necessarios para que ele possa ser
desenvolvido. Ela é importante para expor as dificuldades encontradas ao longo do
seu processo e apresentar os itens que o possibilitardo ser levado a diante, por se
tratar de um projeto que busca atender futuros grupos que nao serdo assistidos pelo
suporte que o Cia da Mata esta recebendo durante esse periodo.

Sabendo que o modelo criado podera ser utilizado por pessoas que nido tém um
conhecimento aprofundado em edicdo e captacédo de video, e podem né&o dispor de
equipamentos especificos de gravagdo como cameras DSLR e microfones externos,
ele foi pensado para que sua execucgéo pudesse ser realizada com recursos que sao
mais comumente encontrados. Desse modo, a utilizagdo de registros feitos com
aparelhos celulares é uma das opgbes e facilita na preparagédo e divulgacdo do
material, visto que uma das plataformas utilizadas para exibicdo do conteudo sao as
redes sociais que o grupo possuir - como Facebook e Instagram. Essa opcéo se
tornou viavel pelo fato de que € cada vez mais facil encontrar aparelhos moéveis que
gravem videos em alta qualidade.

Outro aspecto importante a ser exposto € a escolha de softwares livres para a
edicdo dos videos, visto que seria incoerente exigir que os grupos tivessem que
adquirir licenca para os programas de edigdo. A opgao por esses tipos de software
esta diretamente ligada ao fator de autonomia que o projeto pretende oferecer.
Desta forma, qualquer pessoa que tenha um computador, ou notebook, e acesso a
internet, podera finalizar os produtos audiovisuais gerados por ela.

3.4.2. Ovideo
A Cia da Mata conta, no momento, com cerca de 15 dancgarinos, e inicialmente uma

grande parte dos integrantes estariam presentes no dia da filmagem. Por esse
31



motivo o ideal seria que tudo referente a gravagao pudesse ser finalizado em um
final de semana, devido ao fato de que eles abdicariam do ensaio que fazem no
sabado, e ter que utilizar outro dia de ensaio do grupo seria muito prejudicial, além

do projeto enfrentar um cronograma com prazos curtos.

Dessa forma, os dias 12 e 13 de agosto de 2017 (sabado e domingo) foram
reservados de inicio para a produgédo das imagens, porém devido a disponibilidade
do local escolhido como locagao, apenas o sabado pbéde ser utilizado, ja que o local
nao abre aos domingos.

No dia 12, todas as pessoas que participaram do processo de filmagem, incluindo
dangarinos, equipe técnica e apoio, se reuniram na Mata Escura para entdo se
encaminhar ao Parque S&o Bartolomeu, em Piraja. Foi nesse momento que se teve
o primeiro imprevisto e apenas duas, das cinco dancarinas, puderam ir para a

gravacgao.

Chegando ao Parque iniciou-se logo a primeira tarefa, maquiar as meninas, ja que
seria um processo demorado e teria que ser feito antes de partirmos para a
cachoeira na qual as cenas seriam gravadas. Enquanto isso, eu e o coredgrafo da
Cia da Mata passamos a ajustar o roteiro do video para adequa-lo a quantidade de

pessoas que tinhamos naquele momento.
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Figura 15 - Maquiando as dangarinas

Fonte: elaborada pelo autor (2017).

Figura 16 - Maquiando as dangarinas

Fonte: elaborada pelo autor (2017).
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Figura 17 - Maquiagem pronta

— =

Fonte: elaborada pelo autor (2017).

ApOs os ajustes necessarios para manter a narrativa que o grupo tinha decidido para
o video, comegou-se entdo a analisar os figurinos que tinhamos ao nosso dispor e
escolher qual deles seriam utilizados. O fato de que menos dangarinas apareceriam
nas filmagens colaborou para que os figurinos escolhidos pudessem ser mais
complexos, ja que os acessorios e vestimentas que seriam utilizados nas meninas

que n&o puderam ir, contribuiram para compor o traje das meninas presentes.

Figura 18 - Organizando os figurinos

Fonte: elaborada pelo autor (2017).
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Figura 19 - Figurinos selecionados

Fonte: elaborada pelo autor (2017).

Com os figurinos definidos e as dangarinas maquiadas, seguimos com um guia para

o local onde seriam feitas as imagens, localizado no interior do parque.
Foram utilizadas duas cameras para a gravacéo do video e estavam presentes duas

pessoas, além dos integrantes da Cia da Mata que n&o aparecem no video, para

auxiliar a gravagéo.
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Figura 20 - Detalhe do processo de gravacédo de uma das cenas com duas cameras

Fonte: Matheus Chastinet (2017).

Figura 21 - Registro do processo de filmagem
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Fonte: Matheus Chastinet (2017).
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Essa etapa do processo durou cerca de trés horas e conseguiu registrar todas as
cenas que seriam necessarias naquele local, fazendo com que nao fosse necessario
retornar ao parque em outra ocasido para novos registros. Dessa forma, ficou
faltando gravar apenas o audio para a trilha sonora e a cena que seria feita no
Teatro Artesdo da Paz, na Associagao das Comunidades Paroquiais de Mata Escura
e Calabetdo (ACOPAMEC), ja que o Teatro sé estaria disponivel no dia 16 de
agosto. Essas ultimas atividades ocuparam mais dois dias até serem concluidas

totalmente.

Figura 22 - Filmagem no Teatro Arteséo da Paz

Fonte: elaborada pelo autor (2017).

3.4.3. O guia

A partir dos itens enumerados pelos dancarinos da Cia da Mata, iniciou-se o
processo de elaboragdo do guia de produgdo de video. E para o seu
desenvolvimento, foi levado em consideracdo um ponto importante abordado em um

dos encontros com os integrantes do grupo, a linguagem a ser adotada para
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transmitir as informacoes.

O objetivo principal deste material € contribuir para que aqueles que ndo possuem
conhecimento sobre aspectos relacionados ao video, a partir do uso do guia,
possam gerar materiais que ajudem em sua divulgagcdo. Por isso ele deve
apresentar o conteudo de modo que nao o torne monoétono nem técnico demais ao
ponto de causar desinteresse. Como referéncia utilizei o Miniguia de producao de
videos de curtissima metragem da Claro® para auxiliar na construgdo do formato do

guia.

Figura 23 - Capa do guia

Fonte: elaborada pelo autor, 2017.

Tendo isso em mente, e apds algumas conversas com os dangarinos, optou-se pela
mesclagem entre texto e iconografia, para tornar o conteudo mais agradavel e
convidativo aos usuarios e leitores. Desse modo ao longo do guia é possivel
encontrar representagdes graficas que ajudam na compreensao da informagéo e

dao um carater mais ludico ao texto.

® Disponivel em: <https://catracalivre.com.br/wp-content/uploads/2010/02/Miniguia.pdf>.
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O material sera veiculado apenas em meio digital e possui 1280 x 800 pixels de
dimenséo, adaptado a maior parte dos monitores atuais. Quanto a sua diagramacgao
interna, foi decidido trabalhar a mancha grafica (grid) dividida em colunas, dessa
forma seria mais facil adequar o conteudo e mesmo assim preservar uma unidade,
ja que cada pagina teria elementos graficos diferentes. As paginas foram divididas

em 35 colunas com 12 pixels de espacamento entre elas.

Figura 24 - Detalhe do grid elaborado para as paginas

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

Além dos grafismos desenvolvidos para ilustrar as seis se¢des que fazem parte da
estrutura pensada: tipos de camera, resolucdo de video, enquadramento,
movimentos de camera, estética do som e edigédo (Figura 25), outros também foram

criados para ilustrar os temas abordados ao longo do guia (Figura 26).
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Figura 25 - icones criados para as se¢des do guia

‘\ [j 5] TIPOS DE CAMERA

____________ 2 RESOLUCAO DE VIDEO

ENQUADRAMENTO

@ i +-> ¢ %  MOVIMENTOS DE CAMERA

[ﬂ@ ESTETICA DO SOM

:ll: EDICAO

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

Figura 26 - Grafismos criados para ilustrar o texto

C)I.;No(}

MOVIMENTOS DE CAMERA

PANORAMICA VERTICAL

PEDESTAL

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.
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Devido aos diferentes niveis de hierarquia que o texto poderia apresentar, dei
preferéncia a utilizacdo de apenas uma tipografia no projeto grafico, desde que
possuisse uma familia grande o suficiente para abranger as possiveis diferenciagcoes
de hierarquia que o conteudo apresentasse. Levando em consideragdo essa
restricdo projetual, a fonte Raleway foi escolhida. Ela € uma tipografia de licenga

livre* e possui 18 estilos, uma abrangéncia satisfatéria para o propésito do projeto.

Figura 27 - Familia tipografica Raleway
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Fonte: elaborada pelo autor, 2017.

* Disponivel em: <https://fonts.google.com/specimen/Raleway>.
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3.4.4. Pos-producéo e exibicao

Houveram restricdes no que diz respeito a escolha do software de edigao que seria
utilizado, ja que seria necessario um programa gratuito e que apresentasse uma

interface simples e de facil assimilagao.

Uma triagem inicial selecionou trés softwares (Kdenlive, Lightworks e Shotcut). Um
deles se destacou pela simplicidade de sua interface e foi o programa escolhido para
ser utilizado no processo de edigdo. Apesar de ndo possuir versao em portugués
suas outras funcionalidades foram julgadas mais importantes para sua escolha do
que esse aspecto. O Shotcut apresentou todas as ferramentas que o projeto exigiu e
se mostrou uma boa alternativa para os interessados que estdo comecgando a editar

video.

Figura 28 - Interface do programa Shotcut

les Recent Playlist History Filters Timeli

LO 00:00:00 | ‘00 00:20:00 | ‘00.00.:10 00 L ‘00 01:00:00

00:00:00:00 * /00:01:17:14 M o« > » M u~va)
Source  Project
Timeline
E XL d=AvE @ 9 N
r

00:00] Append to the current track (A) ) [oo:0010:19 o0:0016:03

vi
“ o T

Fonte: elaborada pelo autor, 2017.

Parti entdo para a etapa de decupagem dos registros, onde todas as filmagens
foram listadas para serem selecionadas posteriormente no processo de edigao.
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Apos esse levantamento, os trechos escolhidos passaram por um tratamento de
imagem dentro do Shotcut onde ajustes como color grading,® brilho e contraste

foram feitos para deixa-los homogéneos.

Figura 29 - Detalhe das ferramentas de ajustes do Shotcut

ties Recent Playlist History Filters Timeline Expo

MVI_9519.MOV
Video
v Color Grading
v Brightness
v Contrast

Preset v o (-

Shadows (Lift) D Midtones (Gamma) 2) ngh[xgh!s (Gain)

‘00 00:00:00 | ‘0000%00 | ‘0000 -40:00 | ‘000‘ -00:00 | ‘000‘ 20:00 |
00:00:25:10 < /00:01:45:08 K« > » M |~ g
. Source Project

Timeline

N =AvEfe@ S

v2

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

® Processo criativo onde as cores sdo utilizadas para ajudar na narrativa e dar identidade ao video.
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Figura 30 - Contraste entre a filmagem crua e apés edi¢ao

Fonte: elaborada pelo autor (2017).

ApOs esses processos, iniciou-se de fato a edicdo do video. Ele foi construido na
integra através de ferramentas simples de edicdo como cortes secos e fades® pois
deveria ser coerente ao conteudo que o guia oferece, e utilizou a biblioteca de audio
do Youtube,” que disponibiliza uma lista de musicas e efeitos sonoros livres de

direitos autorais, para auxiliar na composicao do som ambiente.

Esse processo resultou em um video com dois minutos e seis segundos de duragao
que sera utilizado na divulgagdo de uma das apresentagdes da Cia da Mata e ficara
também hospedado, junto com o guia, em uma area reservada aos grupos culturais

dentro do portal do Turismo de Base Comunitaria do Cabula e entorno.

® Técnica de transi¢do onde o video aparece ou desaparece de maneira gradativa.
" Disponivel em: < https://www.youtube.com/audiolibrary/music>.
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3.5. Ficha técnica dos recursos utilizados para a producao dos videos

Para fins de producao, abaixo estao listados os equipamentos, recursos e softwares

utilizados durante o desenvolvimento do projeto:

* Céamera Canon EOS Rebel T3i;

* Duas lentes 50mm e duas EFS 18-135mm;

* Céamera Canon EOS 1200D;

* Shotcut: software utilizado para a edi¢ao do video;

» Easy voice recorder: aplicativo utilizado para a captagdo de audio;

* Biblioteca de audio do Youtube: utilizada para efeitos sonoros.
3.6. Apresentacao da proposta

Pelo fato desse projeto lidar com arquivos digitais, e o local de hospedagem principal
ainda nao estar disponivel para receber esse material, as entregas resultantes do
trabalho ficardo disponibilizadas temporariamente nos links indicados na nota de
rodapé até que o portal do TBC Cabula possa abriga-los. Ambos os materiais, o
video® e o guia,9 ficardo disponiveis para todos que tiverem interesse em usufruir de

seu conteudo.

4 CONSIDERAGOES FINAIS E AGOES POSTERIORES

Esse projeto teve como objetivo inicial colaborar com as a¢gdées do Turismo de Base
Comunitaria do Cabula e entorno fazendo um registro em video dos roteiros
existentes nas comunidades do TBC para apresenta-las aos turistas interessados.
Para isso ele utilizou as diretrizes do design thinking bem como o Project Model

Canvas e o Canvas de Proposta de Valor para sua organizagao e criagao.

8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Gxjb3IwV2og&feature=youtu.be>.
9 Disponivel em: <https://drive.google.com/open?id=0B4ffAEGDy2_6RIV2dI95RmFvTG8>.
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No decorrer do processo, percebendo outra necessidade dentro do TBC,
comprovada em reunido com sua coordenadora, o foco do trabalho passou a ser a
criacdo de um projeto piloto de video e um material grafico para auxiliar a geragao
de conteudo audiovisual dos grupos culturais presentes nas comunidades assistidas
pelo TBC Cabula. E seguiu sendo esse até sua concluséo.

A primeira etapa do projeto foi dedicada a imersdo no referencial bibliografico
levantado para familiarizacdo com as atividades de turismo comunitario e também
para os contatos iniciais com o grupo cultural com o qual trabalhei, o Cia da Mata.
Esse momento foi de extrema importancia pois o nivel de aproximacdo que seria
gerado a partir desse estagio determinaria a facilidade que eu teria em conseguir
feedbacks e outras respostas dos dancarinos da companhia, além de facilitar o
desenvolvimento do projeto, visto que sua estrutura basica consistiu em um trabalho

conjunto entre mim e o Cia da Mata.

Foi nela também onde houve o preenchimento do Canvas da Proposta de Valor,
com o intuito de entender melhor a realidade vivenciada pelos dancgarinos e as
formas que eles encontraram para contornar as adversidades. Essa atividade foi
seguida pela fase de Analise e sintese onde foi feita a categorizagdo do Canvas,
aplicado anteriormente, para organizar o volume de conteudo gerado durante seu

preenchimento.

Nas etapas seguintes o video e o guia de produgdo de video foram sendo
idealizados passo a passo a cada encontro realizado com os integrantes do Cia da
Mata para apresentarem conteudos e abordagens que fossem condizentes com as
necessidades possuidas por eles. Dessa forma acredito que os produtos finais

apresentados atingiram satisfatoriamente o esperado.

Porém ainda existem atividades a serem feitas posteriormente que nao foram
possiveis agora devido ao curto tempo para desenvolvimento do projeto, como a
realizacdo de uma oficina de edi¢do de video com os grupos culturais e a insergao

de novos conteudos no guia.

Finalizo essa etapa com a sensagdo de que consegui realizar um trabalho coerente
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com a minha trajetéria académica, e o desejo de que ele seja uma ferramenta util
aos grupos interessados na criagdo de produtos audiovisuais e possa ajudar os
estudantes da Escola de Belas Artes da UFBA interessados na area de audiovisual
e trabalhos colaborativos.
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6 APENDICES

Figura 1 - Project Model Canvas

Fonte: elaborada pelo autor (2017).
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Figura 2 - Canvas de Proposta de Valor

Fonte: elaborada pelo autor (2017).
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Figura 3 - Detalhe de frame inicial do video

youtu.be

Gxjb3lwV2og&feature

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v

Figura 4 - Detalhe de frame de desenvolvimento do video
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v
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Figura 5 - Detalhe de frame final do video

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Gxjb3lwV2og&feature=youtu.be

Figura 6 - Capa do Guia de produgéo de video

Fonte: elaborada pelo autor (2017).




Figura 7 - Diagramagé&o das péaginas iniciais do guia

Fonte: elaborada pelo autor (2017).

Figura 8 - Exemplo de separatriz do guia

Fonte: elaborada pelo autor (2017).




Figura 9 - Detalhe da diagramacéo interna do guia

TIPOS DE CAMERA

Atualmente é possivel encontrar
diversos tipos de camera nos mais
variados tamanhos, desde as que

é preciso apoiar no ombro para
manusear até outras que cabem
dentro do bolso. Sem contar com os
celulares que ja possuem tecnologia
para a gravacéo de videos de alta
qualidade

Dentro desse universo podemos
separa-las em quatro categorias:
DSLR, compactas, dispositivos méveis
e cameras de estudio.

Figura 10 - Detalhe dos grafismos criados para o guia

O] e s

MOVIMENTOS DE CAMERA

As DSLR (sigla para Digital Single-
Lens Reflex) sdo as conhecidas

como cameras pl’OfISSIOHaIS e
também usadas para fotografia. Elas
possibilitam a utilizacdo de diferentes
lentes e apresentam étimos recursos
para o controle da imagem

As cameras compactas possuem um
controle menor comparadas as DSLR
porém um tamanho bem reduzido,
sendo mais praticas e faceis de
transportar.

Os dispositivos méveis correspondem
ao equipamento mais utilizado para
divulgacdo em redes sociais, ja
apresentando uma boa qualidade de
imagem.

E por fim os equipamentos de estudio,
muito utilizados nas televisdes.

S&o mais robustos e utilizados para
atividades onde o deslocamento pelo
local ndo é muito grande, ja que as
cameras sao mais pesadas e podem
estar presas em tripés para sua
sustentacéo.

COMPACTAS

L DISPOSITIVOS MOVEIS

DE ESTUDIO

Fonte: elaborada pelo autor (2017)

PEDESTAL

PANORAMICA VERTICAL

Fonte: elaborada pelo autor (2017).



Figura 11 - Termo de autorizagdo de uso de imagem da dangarina Beatriz Santos

Fonte: elaborada pelo autor (2017).




Figura 12 - Termo de autorizagdo de uso de imagem da dangarina Roberta Mariana

Fonte: elaborada pelo autor (2017).




