Parada dos
diabos:

A danca das
mascahas,
dos diabos e
dos queens.



DEXPO

Intervencdes no projeto MOTIRO -
O festejo como testemunho.

Parada dos diabos: a danca das mascaras,
dos diabos e dos queers.

Gabriel da Silva Cardoso



Disciplina DSG 5024 - Cultura Popular e Cultu-
ra de Massa . Professores: Carlos Eduardo Félix da
Costa e Nilton G. Gama Junior.

Autor: Gabriel Cardoso . Parada dos diabos: a dan-
ca das mascaras, dos diabos e dos queers

A proposta de intervencdo a ser apresenta-
da estabelece uma relacdo entre o material e o di-
gital. A partir da entrevista concedida por Miguel
Martinez Lopez, um dos organizadores da celebra-
¢do em homenagem a Santiago Apdstolo da cidade
de Juxtlahuaca, no México, destacamos uma etapa
importante do festejo, a dang¢a conhecida como
“Festa del Diablo”, onde pessoas utilizam maéscaras
com rostos de demonios e dancam em um ritual
que tem como simbolismo levar os mouros, derro-
tados pelos cristaos, até o inferno.

O projeto tem como objetivo apresentar
uma releitura da utilizacao de figuras demoniacas
como ato de catarse através do uso de mascaras.
Propomos uma exposicdo em um ambiente virtu-
al de Totens graficos constituidos por 55 mdscaras
cujos rostos representam algumas das principais
personalidades que lutam em prol das causas LGB-
TQUIAP+.

O tema foi escolhido a partir das discussdes
ocorridas durante o semestre, onde foi levantada a
questdo que as minorias de género e sexualidade
historicamente sofreram com termos pejorativos,
mas ao adotarem estes mesmos termos houve um
movimento inverso de apropriacdo e empodera-
mento a partir de uma classificacdo negativa. Uti-
lizando a figura do demdnio como simbolo pejora-
tivo, pretendemos demonstrar como a sociedade
enxerga as minorias e como elas podem se apro-
priar destes elementos para se posicionarem de
forma efetiva dentro de um contexto simbdlico do
estranho e do assustador.
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1.INTRODUCAO

Este trabalho é o relato do projeto desenvol-
vido durante o semestre de 2021.2 para a disciplina
Cultura Popular e Cultura de Massa, ministrado
pelos professores Carlos Eduardo Félix da Costa e
Nilton G. Gamba Junior. Esta disciplina faz parte
do Programa de P4s-Graduacdo em Artes e Design
- PPGDESIGN da Pontificia Universidade Catoli-
ca do Rio de Janeiro - PUC-Rio. Apresentaremos o
desenvolvimento do projeto “Parada dos diabos:
a danca das mascaras, dos diabos e dos queers”,
sua fundamentacdo tedrica, problematizagdo e a
relacdo com o projeto Motir6 — O festejo como tes-
temunho.



1.1 SOBRE A DISCIPLINA

A disciplina visa estabelecer um exercicio
reflexivo sobre o significado de “popular”, cons-
truindo relagdes entre o local e o global, a industria
capitalista e as manifestacdes culturais, o consu-
mismo regional e o folclore tradicional. Também
pretende abordar o tema a partir da perspectiva do
design e das artes, e em como os profissionais des-
tas areas dialogam com temas direcionados para a
cultura e a sociedade ao utilizar processos e recur-
sos manuais e/ou tecnoldgicos, preocupagdo com
a sustentabilidade social, ambiental e econémica,
e processos metodoldgicos que visam posicionar o
registro e a memoria como potencializadores cul-
turais de transformacéo criativa da sociedade.

Como metodologia adotada durante o peri-
odo, foram apresentados textos sensiveis aos temas
da disciplina, gerando debates e questionamentos
construtivos entre os alunos e professores. Como
projeto final foram apresentadas entrevistas per-
tencentes ao acervo do projeto Motiro, em parceria
com o Museu da Pessoa, onde cada integrante foi
convidado a selecionar um exemplo e, apds um pe-
riodo de preenchimento e andlise das suas caracte-
risticas e estudo aprofundado sobre o tema propos-
to, foi desenvolvido uma proposta de intervencgéo
que articulasse o universo abordado na entrevista
com os contetdos discutidos em aula. Este relaté-
rio é um dos resultados deste projeto, onde propo-
mos uma releitura criativa da “Festa del Diablo’,
pertencente a celebracdo de Santiago Apdstolo, na
cidade de Juxtlahuaca, México.



2. FUNDAMENTACAO

No texto do autor Raymond William (2000)
temos uma discussdo bastante interessante que
serve de elo para este projeto. Nele nos é apresenta-
do a diferenca entre os conceitos de “popular” e do
“pop’, como partes promotoras da cultura.

Caracterizamos como “Popular” aquilo que
se apresenta de forma local, presencial, possui re-
lacdo com a memoria da regido. E uma experiéncia
que se torna estimulo, apresentando independén-
cia do chamado “capitalismo de consumo’. Sua hi-
bridacdo ocorre como forma de adaptacao, parti-
cularizando questdes universais.

De forma oposta, no “Pop” apresenta um
carater mais massificado, voltado para a midiati-
zagdo, apresentando elementos de efemeridade,
com estimulos que se transformam em experiéncia
dependentes do “capitalismo de consumo’. A hibri-
dagdo assume uma ruptura com a cultura. O arte-
fato se torna autossuficiente, e universaliza ques-
toes particulares. Ou seja, cria-se um simbolo, sem
necessidade de uma referéncia prévia, mas que se
universaliza na sua pratica.

A reflexdo sobre este tema contribuiu para
o projeto pois tentamos utilizar elementos “pop”
para evidenciar questdes populares. A celebragdo
de Santiago Apdstolo da cidade de Juxtlahuaca é
um costume tradicional desta cidade mexicana,
com sua estrutura, datas, atividades e dangas que
se repetem e evidenciam a histdria local da luta en-
tre os mouros e os cristdos. Ao utilizar os elemen-
tos pictoricos das mascaras diabdlicas, mas com
interferéncia de outras realidades que ndo tem ne-
nhuma relagdo com a original, como a de persona-
lidades LGBTQUIAP+, pretendemos transformar o
elemento totem em uma peca pop que, a partir da
massificacdo provocada pelo facil acesso ao am-
biente virtual, ou até mesmo das imagens .png do
projeto, estimular os usudrios a refletirem sobre a
demonizacdo de minorias, a0 mesmo tempo que
apresentamos um objeto tradicional da cultura
mexicana, ampliando o alcance deste ritual.



3. PERSPECTIVA PESSOAL E ACADEMICA

A motivacdo no desenvolvimento deste
projeto surgiu a partir das discussdes durante o
semestre. Ao ter contato com temas relacionados
a cultura popular, materializacdo, simbolismo, re-
presentatividade, definicdo e limites sobre o que
consideramos popular, etc. tive a oportunidade de
utilizar habilidades manuais, criativas e digitais,
com o objetivo de levantar discussdes a respeito
dos limites e interseccoes entre estas areas.

Como o digital pode ser utiliza-
do em projetos populares? Quais
as dificuldades de alcance destes
projetos? . Como podemos de-
mocratizar a cultura popular em
um ambiente virtual, cujos peri-
féricos sao pouco acessiveis? . O
virtual pode abracar uma meto-
dologia manual de reproducéo de
pecas graficas?



Estas questdes foram norteadoras para o
desenvolvimento do projeto, também dialogando
com o objeto de pesquisa do meu projeto de pds-
-graduacdo, que pode ser resumida em como as
tecnologias de realidade virtual podem possibilitar
a atuacdo democrética da sociedade em tempos de
isolamento social.

O elemento simbdlico das maéascaras dos
diabos também é um tema de bastante interesse
pessoal, também faz parte do escopo da minha
pesquisa o estudo das formas como as pessoas con-
seguem vestir diferentes personalidades dentro de
ambientes virtuais, principalmente através da figu-
ra dos avatares.

O simbolismo das madscaras serviu como
fonte de inspiracédo para a utilizagdo de técnicas de
colagem e pastiche de referéncias, possibilitando
a modificacdo criativa dos rostos de personalida-
des LGBTQUIAP+ em versdes diabdlicas. Além das
pecas individuais, o elemento escultérico formado

pelo conjunto de mascaras também apresentou
uma solugdo criativa que se relacionou com mi-
nhas habilidades, ja que possuo trabalhos anterio-
res semelhantes, onde produzi pecas graficas que
servem como lambe-lambes (pe¢as com impressio
de baixo custo e alta visibilidade, sendo exibidos
em areas urbanas, mas que neste projeto reverte
este local, os colocando em ambientes virtuais) e
totens.

A disciplina foi um espaco de experimenta-
¢do das minhas diferentes facetas de atuacgio: téc-
nicas de colagem, simbolismo das mascaras, temas
queers e ambientes virtuais. O resultado é apresen-
tado a seguir, com a apresentacédo do projeto “Para-
da dos diabos: a danca das mascaras, dos diabos e
dos queers’.
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4. O PROJETO “PARADA DOS DIABOS”

O projeto se iniciou com a proposta de res-
significacdo das mascaras dos diabos utilizadas na
“Festa del Diablo” realizado na cidade de Juxtlahua-
ca, no México. Na primeira etapa da pesquisa, foi
realizada uma investigacdo sobre artistas que tra-
balhavam com o tema de mascaras e diabos. O ar-
tista Alejandro Jestis Vera Guzman foi utilizado
como principal referéncia.

Originario da cidade de Santiago Juxtlahua-
ca, mesmo local onde ocorre a celebracgédo, Alejan-
dro Vera trabalha como escultor e musico tradicio-
nal. Aos dez anos de idade comecou a fabricar a
sua primeira mascara para a festa de Juxtlahuaca,
utlizando madeira de sabino como matéria-pri-
ma. Desde 1992 vem trabalhando formalmente na
fabricacdo de méascaras para o festejo. Suas obras
apresentam um amplo repertorio virtual de mas-
caras, indo de rostos comuns a personalidades
internacionais. A utilizacdo de diferentes tipos de
cornos também é uma caracteristica bastante mar-
cante. Em 12 de novembro de 2019 foi inaugurada
a exposi¢do “Diablo’, onde foram apresentadas um
pequeno conjunto de seu extenso trabalho.
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Mascaras produzidas pelo artista Alejandro Veras.
Fonte: facebook.com/alejandro.veraguzman.9.
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Além do trabalho do Alejandro Vera, tam-
bém levantamos outras referéncias, como o desig-
ner de moda Lance Victor Moore, que fabrica mas-
caras com materiais naturais, como couro e cornos,
que transformam a funcao original da mascara de
ocultacao paraum item fetichizado que serve como
acessdrio facial. Seu trabalho de destaque mais re-
cente pode ser visto no clipe “911”, da cantora pop
norte-americana, Lady Gaga. Um ponto importan-
te a ser analisado sdo os diferentes posicionamen-
tos dos elementos na mdscara, colocados intencio-
nalmente, onde os chifres, que deveriam estar no
topo da cabeca, se encontram na altura da boca,
por exemplo. A mascara é utilizada como elemento
alegorico, tendo sua funcéo e estrutura desconstru-

ida.

Os trabalhos de outros artistas e obras também
serviram de referéncia para o projeto.

Madscaras faciais produzidas pelo artista Lance Victor Moore.
Fonte: lancevictormoore.com.
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Na etapa seguinte foram escolhidos o tema
e a selecdo dos rostos para a producdo das masca-
ras. Como ja mencionado anteriormente, a selecdo
dos integrantes foram personalidades nacionais e
internacionais inseridos na promocéo e defesa dos
direitos e da cultura LGBTQUIAP+. Foram reuni-
dos um total de 53 nomes, onde foram levantadas
fotografias que apresentavam seus rostos, para
futuro tratamento. As condi¢des para as fotogra-
fias eram: boa resolucido da imagem e rosto sem
interferéncia de objetos e outras partes do cor-
po (alguns exemplos apresentaram méos, que nio
foram descartados pois o conjunto rosto e maos
apresentavam uma boa configuracdo, que poderia
ser utilizada na colagem). Importante destacar que
nem todos os nomes da lista foram utilizados, pois
alguns nomes ndo apresentaram fotografias que
satisfizeram as condi¢des apresentadas anterior-
mente. Apesar disto, foram utilizados mais de uma
fotografia para o mesmo nome, o que preveniu a
dominuicdo do nimero total de mascaras.

Os cornos das mascaras também foram re-
tirados das obras do artista Alejandro Vera. Para
isso, forma recortadas 50 mascaras, onde somente
os cornos foram aproveitados nos rostos.
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Algumas das personalidades utilizadas como base
para as mdscaras. Fonte: buscadores de imagens.



Algumas das personalidades utilizadas como base
para as mdscaras. Fonte: buscadores de imagens.

Exemplo de rosto com interferéncia de mdos, mas que por causa
do bom enquadramento, foi utlizado no projeto.
para as mdscaras. Fonte: buscadores de imagens.
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Apés o recorte dos rostos e dos cornos, fo-
ram realizados a colagem digital dos elementos, ge-
rando as mascaras de diabos. Os chifres foram inse-
ridos respeitando as referéncias levantadas: alguns
posicionados no topo da cabeca, outros em locais
menos usuais, como rosto, e alguns ainda utilizan-
do uma montagem com mais de 2 pares. Além des-
tes elementos, os olhos da imagem também foram
retirados, para remeter as mascaras fisicas.

Estando com as 55 mascaras finalizadas,
elas receberam um tratamento digital no software
Photoshop, onde retiramos as cores, deixando-as
em formato preto e branco, e aplicamos filtros que
simulam uma trama moiré de impressdo, carac-
teristica encontrada nas pecas graficas urbanas,
como os lambe-lambes.

Algumas mdscaras finalizadas.
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Apos esta etapa foram montados um total
de 10 totens, formado pelo conjunto de diferentes
mascaras. Estes mesmos totens geraram 10 arqui-
vos com fundo transparente, assim como um pai-
nel dnico que reunia todas as pecas graficas, mas
com as cores preto e banco invertidas (apresentan-
do um resultado mais diabdlico e assustador).

Exemplo dos totens formados pelos
conjuntos de mdscaras.
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Exemplo dos totens formados pelos
conjuntos de mdscaras.
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Exemplo dos totens formados pelos
conjuntos de mdscaras.
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Exemplo dos totens com os
painéis com cores invertidas.



Como etapa final, foi criado o ambiente vir-
tual onde as pecas graficas seriam apresentadas. O
programa escolhido foi o spatial.io (www.spatial.
io). A escolha deste aplicativo se deu pelas funcio-
nalidades e facilidades apresentadas pelo mesmo,
como o acesso por diferentes acessdrios (mobile,
desktop e 6culos de realidade virtual), conjunto de
templates para utilizacao gratuita e a possibilidade
de upload e download de imagens, como os ban-
ners. O cendrio escolhido foi um ambiente externo,
com a presenca da natureza e de uma fogueira cen-
tral. Este ambiente visa fugir da escolha comum de
se utilizar um ambiente de exposi¢édo, assim como
também apresenta um aspecto mais intimista e
obscuro que dialoga com o tema da exposicdo.

Ao entrar no cendrio virtual, o avatar que
representa o perfil do usudrio se encontra rodeado
por uma fileira representado pelos 10 totens com
fundo transparente. Ao seguir pela fileira, ao fun-
do do ambiente, encontra-se o grande painel com o
conjunto dos banners com as cores invertidas. No
espaco intermedidrio entre os dois elementos, dis-
postos de forma aleatdria, encontram-se pequenos
painéis mostrando as mdscaras individuais, dis-
postas em grupos de cinco convidando o usudrio a
passear pelo cenario.
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Apresentagdo do cendrio virtual com o banner de entrada, e uma visdo aérea do ambiente.
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Acima: fileira de totens com fundo trasnparente. Abaixo: painéis com os rostos separados.
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Imagem mostrando o painel com cores invertidas do conjunto de totens (no final do cendrio).
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