ESAD.cr - 2021-2022

g
=]
(2]
QO
e
o
@]
=]
e
Q
—t
o
<
o
o
)
—
QO
e
]
[«bN
—
[
@]
Q
=
<
=
)
QL
o
)
)
wn
—e
aQ
[=]
9]
L]
QO
=g
0
o

EXPERIENCIAR A LIBERDADE, MANIFESTAR A EXPERIENCIA

Ana Beatriz Mendes Ramos




Experienciar a Liberdade, Manifestar a Experiéncia
— um exercicio e um manifesto

Ensaio criativo pela pratica livre do Design Grafico

Ana Beatriz Mendes Ramos

Orientador Prof. Mario Jorge da Camara de Melo Caeiro

Dissertacéo para obtencdo do Grau de Mestre em Design Grafico
Instituto Politécnico de Leiria - Escola Superior de Artes e Design

Caldas da Rainha



AGRADECIMENTOS

Obrigada,

Professor Mario Caeiro

Professora Madalena Folgado, Universidade Nova de Lisboa
Professor Fernando Poeiras, ESAD.cr

Professor Philip Cabau, ESAD.cr

Tiago Carrdo, Camara Municipal de Tomar

Ana Soares, Camara Municipal de Tomar

Claudia Chora, Camara Municipal de Tomar

Mae

Pai

Mano

Lucie

Malua

Maria Arvelos
Joana Costa
Melanie Ventura
Hugo Monteiro
Daniel Neves
Sara Janeiro
Inés Pina
Bruno Ferreira

Bruno Piedade



RESUMO

A nossa proposta pretende explorar a experiéncia e o
experimento pessoal no dmbito de Design Grafico, surgindo
assim a questdo: serd que um trabalho totalmente individual,
sem briefing e livre — desde logo de constrangimentos prévios
determinados —, teminteresse parao Design Grafico, enquanto
disciplina, cultura, dimensdo da praxis criativa? Sera que tal
circunstancia contribui pararepensar asuaesfera pedagégica,
gerando uma vivéncia profundamente autopoiética? E que
vias concretas se podem arriscar nesta deriva?

Como projeto pratico, foi projetada uma instalacdo com
base num exercicio rizomdatico. Invocdmos dessa forma
aquilo que designdmos como Experiéncia da Liberdade. Ou
seja, o reflexo da experimentacdo individual na pratica do
Design Grafico, através do conceito de autopoiesis. O resultado
desse exercicio deu origem a um manifesto que surgiu da
andlise da experiéncia do conhecimento. O manifesto é a
passagem - a traducdo — para palavras (tipografia e lay-
-out) do que a investigacio conseguiu ir articulando no seu
multidimensional processo.

A metodologia utilizada é qualitativa, visto que consiste
numa pesquisa direcionada aquilo que é pessoal a autora
da dissertacdo, bem como a uma reunifo e andlise de
referéncias tedricas e histéricas. Uma segunda etapa passou
pela experimentacio de um espaco e, mais tarde, em jeito de
manifesto acerca do Design Grafico como processo deliberado
— consciente — ou pelo menos estrategicamente autopoiético.




ABSTRACT

Our thesis proposal intends to explore the experience
and the individual experiment in the scope of Graphic
Design. Hereby the question arises: would it be considered
free an entirely individual project without briefing - right
away from predetermined constraints —, does it intrigue
Graphic Design, as a discipline, culture, dimension of creative
praxis? Will such circumstances contribute to the rethinking
of its pedagogic domain, creating a profoundly autopoietic
experience.

The practical project was designed as an installation
based on a rhizomatic exercise. Thus we invoke what we
designate as the Experience of freedom. Meaning the reflection
of the individual experiment in the Graphic Design practice
through the concept of autopoiesis.

The outcome of this exercise results in a manifesto which
arises from the analysis of the experience of knowledge. The
manifesto was the gateway - the translation - to words
(typography and layout) of what the investigation was able to
articulate in its processes.

The methodology is qualitative, whereas it consists in
a research aimed at what is personal to the author of the
dissertation, moreover to an analysis of theoretical and
historical references. A second stage has been defined by
the experience of a space and, subsequently as a manifesto,
regarding Graphic Design as an autopoietic process.
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INTRODUCAO

Desde o inicio da Histéria da Humanidade e, hoje, nas
ciéncias sociais tém-se construido defini¢des do que é o (ser)
humano e que caracteristicas lhe sdo atribuidas. Por sua
vez, a cultura caracteriza uma sociedade e, consoante o0s
tracos da mesma, cada um tem uma diferente percepc¢io do
conhecimento e informac&o, que é conseguida, orquestrada,
gerida, etc. através da estimulacio sensorial, que resultando
numa panéplia de experiéncias, constréi a personalidade/
identidade de cada um - espécie de aspeto comunicivel,
visivel, transmissivel, de outros processos, nomeadamente
inconscientes. Ou seja, é devido a todos os dados adquiridos ao
longo da vida, todos os juizos, crencas e tradicdes, bem como
experiéncias, que é constituido cada ser humano, de maneira
distinta. Foucault e Chomsky (2013) abrem portas para o
estudo da formac@o da natureza humana, assim como para
os motivos que nos unem enquanto sociedade e diferenciam
enquanto individuos. Neste contexto, convocaremos para
o didlogo C. G. Jung (2009) e Bernard Stiegler (1996).

Neste seguimento, a presente proposta pretende explorar
uma experiéncia e um experimento pessoal no dmbito do
Design Grafico enquanto disciplina criativa, surgindo assim
a questdo — que ndo pode ser totalmente separada da ideia
de briefing, mas néo se subsuma a essa ideia —, sera que um
trabalho totalmente individual, sem briefing e livre tem
interesse para o Design Grafico enquanto area e em especial
para repensar o campo da pedagogia?

A estruturacdo tedrica assenta na fenomenologia, de
modo a perceber como é que nés entendemos os fenémenos
nanossaconsciéncia e como é possivel criar-se de uma forma
mais préxima do eu e do agora (Tolle, E. 2003).

Edmund Husserl (1724-1804) é a referéncia alicerce
do processo fenomenolégico, que é aproveitado por Merleau-
-Ponty (1999) e Gaston Bachelard (1993) no ambito da
procura do eu.
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Durante o periodo de projeto, foi desenvolvido um
exercicio rizomatico, a instalacio — A Experiéncia da Liberdade
— reflexo da experimentacdo individual na pratica do Design
Grafico, através do conceito de autopoiesis. O conceito de
autopoiesis, nomeadamente associado ao da intuicdo (Carson,
D.2021),surgenumatentativa decompreenderacorrelacdodo
processo organico com o processo epistemolégico, assimilado
por Humberto Maturana e Francisco Varela (2011).

O projeto pratico, que é uma resposta ao exercicio
rizomatico, consiste no desenvolvimento de um manifesto
— Liberdade da Experiéncia - uma reinvencio discursiva do
objeto grafico, integrando a nocdo de comunicacdo grafo-
-visual e abordando a tensdo palavra/imagem relacionado
com a semiologia. Antecedendo o processo de escrita/layout,
foram estudados manifestos aplicados ao Design, caso dos
manifestos de El Lissitzky e Bruce Mau (nas Artes Plasticas).

Em suma, a instalacdo é a experiéncia da liberdades,
ou seja, estou a experienciar a minha liberdade e o objeto final
é o manifesto, o resultado da liberdade da experiéncia.

Ametodologiautilizadafoiqualitativa: pesquisa-aciovisto
que consistiu numa pesquisa multidimensional® direcionada
ao eu intimo, e a uma andlise de referéncias teéricas que
propricia uma autorreflexio coletiva de forma a melhorar a
racionalidade e justica da pratica social e educacional. Depois
de uma estruturacio teérica, uma segunda etapa passou pelo
desenvolvimento de um workshop, em ambiente coletivo,
e um exercicio pessoal. De seguida o processo foi o estudo do
objeto-manifesto, um dispositivo, conforme diria Agamben,
em A comunidade que vem, e respectivo contetido, para concluir
com uma peca experimental capaz de captar e comunicar
aminha experiéncia da emergéncia de um modo, porventura
efémero, mas entusiasmante, de um encontro com
a criatividade. (Agamben, G. 1993)
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Nota breve

2Liberdade - Aristételes

(384 a.C.-322a.C.) “aliberdade

é a capacidade de decidir-se a si
mesmo para um determinado agir

ou sua omissdo” - A liberdade é o
principio para escolher entre possiveis
alternativas, realizando-se como
decisio e ato voluntario.

" multidimensional - Henri Lefébvre
(1901- 1991) — sdo os varios niveis

de um processo a que nds prestamos
atencao.



jul /

Inquietacao
‘Questao de - 2o
investigacao P ‘.
ou
nov/
dez
LIBERDADE .
. DA EXPERIENCIA jan / ||E[’iu*r05
in H'H;#f t/e{te_ fev/ IHmes
Docu-
ga i ;@unho o mentarios
' Z abr / Fenémeno
EoR = MANIFESTO mali/ Signo
T e- jun F’_ercel,{;ﬁﬂ
5 - visua
S 1Sao J;gléf Consciéncia
ALIBERDA ICESTAR A set é“fﬂpﬂjel'ﬁfﬁ
hi ersonali-
39@*}”& NCIA out / dade
DA LIBERDADE nov/ Masterclass
dez Workshop
Reflexao ’ %anf
Experiéncia ev/
Instalacao mar
Manifestos
Manifesto abr /
mai/

Esquema 1 - Metodologia Pesquisa-acao.

20

21

J LI n Esquema 2 - Calendarizagéo.



ESTADO
DA ARTE




tdesign |dezidine| ou |dizaine|
(palavra inglesa) nome masculino
1. Disciplina que visa a criacdo de
objectos, ambientes, obras graficas,
etc., a0 mesmo tempo funcionais,

estéticos e conformes aos imperativos

de uma producéo industrial.

2. Conjunto dos objectos criados
segundo estes critérios

(ex.: vender design).

3. Aspecto de um produto criado
segundo esses critérios

(ex.: o design é inovador).
adjectivo de dois géneros e de dois
nimeros

4. Criado, concebido segundo os
critérios do design

(ex.: moveis design).

2 briefing | s. m. | (palavra inglesa)
1. Reunifo de informacéo tactica
antes de uma tarefa ou misséo.

2. Conjunto das informacdes
transmitidas nessa reunido.

QUESTAO DE INVESTIGACAO

Para darmos inicio a discussdo sobre um Design Grafico
livre e isento de briefing seri necessario entendermos
primeiro o que é o Design' Grafico, e se na generalidade das
definicdes, passa pela resolucdo de um problema estético
e funcional, estard sempre ligado a um briefing? que ditara
os objetivos e propdsitos finais.

Limites do Design Grafico

Na esfera da questdo de investigacdo é necessirio
entender primeiro o que é o Design Gréfico, para que serve
na nossa cultura e na nossa época - hoje, e qual é o objetivo
para posteriormente podermos aprofundar a pergunta sobre
qual é o processo que decorre da pratica do Design Grafico
e se ele podera ser totalmente individual, sem briefing e livre.
De varias definicdes sobre o que é o Design Grafico podemos
declarar que o objetivo principal é transmitir uma mensagem.
William Addison Dwiggins, em 1922, foi quem denominou
Graphic Designer como profissao pela primeira vez nos anos 20,
contudo Design Grafico s6 foi utilizado recorrentemente na
década de 80, para designar o projeto de objetos da indistria
grafica, quando o termo design se tornou genérico. A adocio
dessa nomenclatura indica design como uma processualidade
industrial. (Meggs, P. & Purvis, A. 2005 p.120)

De uma forma sucinta, a expressdo design aproxima-
se do termo desenhar/projetar e com esse significado surgiu
uma confusio terminolégica que pode associar-se a outras
expressdes como hair design, nails design, etc., e mesmo sound
design ou.experiencedesign. Apesar de os profissionaisdessasareas
serem designers ndo se enquadra na extensio dos profissionais
a que nos referimos. A vulgarizacio do termo alastrou-se para
outras areas, o que levou a abertura de estabelecimentos que,
ainda hoje, se intitulam como lojas de design.
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A definicdo do Designer Grafico nesta investigacdo pode
ser examinada por dois pontos distintos. Um deles integra
a histéria da tipografia, da escrita e do livro, compreendendo
os aspetos culturais, tecnoldgicos e estéticos a partir dos
resultados. A outra possibilidade é analisar a &area no
contexto histérico que se da a partir da revolucdo industrial e
consequentemente com o ensino em escolas como a Bauhaus
e Ulm, entendida através dos sujeitos que projetam, os
designers. (Lima, E. 1996) Estes dois aspetos complementares
definem o territério desta investigacdo.

Se delimitarmos a histéria do Design ao aparecimento
do termo, estaremos a perder anos de histéria, pois
a contribuicdo de jornalistas e artistas plasticos antes de se
saber o que era o Design Grafico foi muito importante para
o reconhecimento da 4rea de conhecimento. (Lessa, 1995)
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3técnica | n. f. | fem. sing. de técnico
1. Parte material de uma arte.

2. Conjunto dos processos de uma arte.

3. Pratica.

‘homonizacao | n. f. |

A hominizac&o é o processo evolutivo
que conduziu, a partir de um
primata ainda desconhecido, a forma
atual do homem, quer fisica quer
intelectualmente.

>tecnicizacao | n. f. |

1. transformacéo de um meio
manual em meio técnico

2. mudanca de um processo
manual para um processo técnico
3. automatizagdo

4. motorizacdo

Bertrand Gilles (1956-)
Historiador.

Karl Marx (1816-1883)
Revoluciondrio socialista alem3o,
fil6sofo, economista, historiador,

socidlogo, técnico politico e jornalista.

Bernard Stiegler (1952-2020)
Filésofo francés.

Evolucao da Técnica

Ao longo dos anos, houve varias “ruturas tecnolégicas”,
como lhe chamou Bertrand Gille aos periodos de tempo em
que se deram transformacoes significativas. Inicialmente, da
Pré-histéria ao Neolitico estas ruturas demoravam milhares
de anos. Dos gregos em diante, demoravam centenas de anos
e a partir do classico passaram a demorar dezenas de anos.
Foinecessario esperar pelo fim do século X VIII pela chegada
industrial que alterou completamente a relacdo entre ciéncia
e a técnica, com a maquina a vapor, que provocou grandes
mudancas na atividade de fabrico. Karl Marx, ja no seu tempo,
afirmou: “atualmente a estabilidade é uma excepc¢éo”, devido
arapidez dos processos tecnolégicos. Todos os sistemas foram
atingidos com a chegada desta revolucdo. A industria, na sua
luta econémica, precisou de criar novos objetos diariamente
e isso abriu portas para novos mercados.

Nesteenquadramento, Bernard Stiegler,nodocumentario
The Ister, levanta a questdo: “A técnica é uma questio essencial
para nés?”. Stiegler defende que a técnica® se desenvolve
primeiro que a cultura e que o fenémeno da hominizacao* é
o fenémeno da tecnicizacio® da vida. (Barison, D. & Ross, D.
2004).

O Homem tem sido transportado nos bracos da técnica,
assim como foi descoberto na arqueologia, os vestigios e os
fésseis. Da pedra para a lanca, da lanca para as armas, das
armas para os foguetdes, os computadores, o que quer que
o Homem queira. Seja como for, o homem pré-histérico
desenvolveu ferramentas/utensilios que serviram de base do
sistema industrial global. E, dessa forma criou uma terceira
forma de memdria.

Até entdo, a vida consistia na combinacéo de dois sistemas
de memoria: a memoria genética (ADN) e por outro lado, a
memboéria individual, oriunda do sistema nervoso, constituida
pelas experiéncias individuais. Essas duas memorias néo
comunicam entre si, sdo auténomas. Por exemplo, quando
um animal morre, todas as experiéncias que ele acumulou
individualmente sdo perdidas.

26

Pelo contrario, quando a técnica aparece, as dimensdes
da memoéria expandem-se e passa a ser possivel transmitir
essa mesma memoria de geracdo em geracio, através dessas
ferramentas de fabricacio. A aparéncia deste processo é o que
nés chamamos de cultura.

A técnica é um suporte de memdriac e isto significa que
atécnicaéacondicdoda constituicdo darelacio com o passado.
O Homem, como ser vivo mortal, esti inevitavelmente
condenado a fabricar ferramentas para sobreviver. E esses
objetos” possibilitam conservar o passado de um grupo
social através dos suportes. O conceito meméria-suporte
surge entdo, em todo o lado onde esteja o Homem, possuidor
da técnica. (Stigler, B. 1994)

Sera o Design o diferenciador da memoria?

Se as fronteiras com o passado se abrem, também
as definicoées de Design Grafico se expandem, assim como
anatureza dos métodos de trabalho. Uma vez que afinalidade
do trabalho do designer é informar/comunicar uma ideia
ou conceito, o processo passa por estabelecer passos que
atinjam a finalidade pretendida, ou seja, que respondam a
um briefing.

Poderemos entdo criar Design Grafico sem briefing?
A pergunta sugere a pré-existéncia de uma ou mais questdes.
E abre um paréntesis produtivo na atividade criativa.

Smemoria | n. f. |

1. Faculdade pela qual o espirito
conserva ideias ou imagens, ou as
readquire sem grande esforco.

2. Lembranca.

3. Monumento comemorativo.

4. Nome, fama (que sobrevive

a pessoa ou ao facto).

5. Recordacio, presente.

6. Dissertacdo literaria ou cientifica.
7. Nota diplomatica.

8. [Galicismo] Relatério.

9. [Informética] Dispositivo de um
computador ou sistema informético
que permite o registo, a conservacao
e arestituicio dos dados.

’objeto| n. m. |

(latim objectus, -us, ac¢io de por
diante, oposicdo, barreira, obsticulo,
coisa que se oferece aos olhares)

1. Tudo o que é exterior ao espirito.
2. Coisa.

3. Assunto, matéria, causa, motivo.
4. Fim, escopo.

“Cuando un problema no puede resolverse,
no es un problema. Cuando un problema

puede resolverse, no es un problema”

Antonio Rebolini
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8experiéncia | n.f. |

1. ato ou efeito de experimentar

2. conhecimento por meio dos sentidos
de uma determinada realidade

3. conhecimento de uma realidade
provocada, no propésito de saber
algo, particularmente o valor de uma
hipétese cientifica; experimentacio
4. conhecimento obtido pela pratica
de uma atividade ou pela vivéncia

5. prova; ensaio; tentativa

%empiria | n.f. | (grego empeiria, -as)
[Filosofia] Conjunto de conhecimentos
adquiridos pela experiéncia, através
das faculdades sensitivas, sem recurso
a légica e a racionalidade.

1ojdeia | n.f. |

1. toda a espécie de representacdo
mental; nocéo; conceito

2. pensamento

3.imagem

4. lembranca; memoéria

5. opinido; conceito

6. projeto; plano; intencéo

7. imaginacdo; invencdo

8. descoberta; achado

9. [filosofia, psicologia] representacio
intelectual, abstrata e geral, de um
objeto de pensamento

1termos junguianos - referentes
a obra de Carl Gustav Jung.

Antonio Rebolini (Antonio Grimau)
(1944-)
Ator argentino.

Bruno Munari (1907-1998)
Artista e Designer italiano.

Antonio Rebolini disse: “Cuando un problema no puede
resolverse, no es un problema. Cuando un problema puede
resolverse, no es un problema”. Em concordancia com
Rebolini, Bruno Munari explica que em primeiro lugar temos
de entender se um problema pode ser resolvido ou néo, e para
o podermos fazer precisamos de experiéncia® e técnica sobre
determinada drea. (Munari, B. 1981, p.37) Nesta investigacéo,
0 jogo é substituir o problema por uma questé&o.

De encontro com Bruno Munari, para resolvermos um
problematemosdeacharasolucioqueadvém porensinamento
oupelo processo empirico. Para entendermos melhor do que se
trata em concreto a empiria®, estuddmos como apreendemos
o conhecimento, como é que ele nos chega e de onde vem, para
isso usamos a fenomenologia como referéncia.

Finalmente, sendoum briefingumareuniao de informacoes
que ajudaria a definir e tracar os objetivos finais do projeto
é dele que emerge o conceito, que é uma espécie de energia vital
da cultura visual do Design Grafico. Neste exercicio ndo temos
ansiedade pelo conceito, para meditar sobre a processualidade,
sobreogesto, sobreodesenho, associaciodeideias, criatividade.

Barreiras da criatividade

Para Bernard Stiegler, ser criativo é estar em contacto
com a fonte, é estar em contacto com o fluxo. Quando
temos uma ideia, ela ndo vem feita. A ideia é um fluxo. E
em termos junguianos™, a ideia é uma espécie de desejo que
ganha autonomia, e que depois a psique vai gerir, orquestrar,
controlar, soltar. Talvez a dada altura gerando algo de mais
estavel, como provisério conceito, porventura operativo —
mesmo que esgote essa operatividade no momento em que

acontece e nio se prolongue. (Stiegler, B. 1996)
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Depois da ideia vem o projeto?. O mesmo como
processualidade, consciente a varios niveis. A criatividade
profunda que quero realcar neste trabalho, ela estd presente
mesmo que este projeto nao seja finalizado.

Qualquer ideia, qualquer tese, qualquer obra de arte,
qualquer projeto vem de uma questdo®. Sé que o contextosocial,
politico, econémico que vivemos, tem vindo a influenciar em
demasia o fluxo criativo e o processo de construcéo de ideias.
De repente, estamos num mundo onde respondem por nos.
Oimpactogeracional é alarmante pela massividade de contetido
que é exposto diariamente, retirando o espaco dedicado
a imaginacao.

Neste contexto, Jung, em The Red Book, afirma que as
imagenssubstituemaexperiénciadeprocessosmaiscomplexos
de emergéncia da alma de cada um de nés. No caso de Jung,
daria origem a uma obra de tal modo significativa que, por um
lado, geraria ferramentas profissionais que o autor aplicaria
na ciéncia da psicanélise; por outro é um exercicio plastico,
noretirodeumescritériohabitadoporsonhos, completamente
disponivel para a liberdade inerente ao fluxo das ideias, e em
que é despoletado um didlogo com figuras que representam
o processo psiquico. (Jung, C.G. 2009)

A partir do momento em que a tese incide sobre a reflexdo
do eu e do que acontece no vazio — um vazio que se abre no
quotidiano (Lefebvre, H. 2008), um inferno de hébitos —,
estas questdes vdo encontrar-se num determinado periodo de
tempo, quase como num exercicio que consiste em contactar
com algo que nés ndo sabemos que esté presente, procurando
que isso decorra num determinado periodo. Ou que sentem
que estd 14 mas néo fazem uso da criatividade.

As formas culturais que pomos em questdo nesta tese sdo
a aula e o exercicio.
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2projeto | n. m. |

1. plano para a realizacdo de um ato;
esboco

2. representacio grafica e escrita,
acompanhada de um orcamento que
torne viavel a realizacdo de uma obra
3. cometimento; empresa

4. designio; tencéo

5. [filosofia] na filosofia existencial,
aquilo para que o homem tende e é
constitutivo do seu ser verdadeiro

Bquestao | n. f. |

1. ponto para discutir ou ser
examinado

2. assunto; tema

3. contenda; discussio; pendéncia
4. pergunta

5. tese

Carl Gustav Jung (1875-1961)
Psiquiatra suico.

Henri Lefebvre (1901-1991)
Socidlogo francés.



“linguagem| n. f. |

1. qualquer sistema ou conjunto de
sinais convencionais, fonéticos ou
visuais, que servem para a expressio
dos pensamentos e sentimentos

2. qualquer sistema de simbolos
instituidos como signos; c6digo

3. [linguistica] conjunto de sons

em cuja producio intervém a lingua;
articulacéo

4. modo particular pelo qual uma
pessoa se exprime, oralmente

ou por escrito; maneira de falar; estilo
5. sistema de comunicacdo natural
usado pelos animais; meio de
comunicacao

6. sistema de representacio que

os membros de uma comunidade
linguistica usam como principal
meio de comunicacéo, falado ou
escrito; lingua

7. forma de expressdo propria

de determinados grupos sociais,
profissionais ou de determinadas
areas do saber; giria

8. [informatica] conjunto de simbolos,
palavras e regras que expressam
comandos para computadores

9. aquilo que as coisas significam

Paul-Michel Foucault (1926-1984)
filésofo, tedrico social, filélogo, critico
literario, psicélogo e escritor francés.

Noam Chomsky (1928-)
linguista, ativista politico, filésofo,
soci6logo norte americano.

Fenomenologia da Percecao

Empiria (fenomenologia enquanto metodologia)

Para entendermos como é que o ser humano pode “entrar
no vazio”, é necessario compreender primeiro como é que ele
entende o mundo.

Em 1971 Foucault e Chomsky encontraram-se para um
debate sobreoquenosuneediferencia, sobreocomportamento
humano na experimentacio do mundo exterior e a esséncia
partilhada por todos nés.

Numa linha de pensamento construida por um processo
cumulativo de experiéncias - empiria, Foucault ndo acredita
que possa haver uma natureza essencial antes do contacto
com o mundo, que s6 adquirimos uma natureza quando somos
confrontados com outro individuo e somos lancados para um
sistema de relacdes sociais, baseado no poder e no desejo de
o adquirir. Dessa forma, as linguagens* que desenvolvemos
sdo ferramentas construidas pelas necessidades sociais.

Por sua vez, Chomsky n&o discorda do ponto de vista
analisado pelo filésofo francés, em que surge pela urgéncia
da comunicacdo, contudo afirma ser ilégico pensar que os
termos adquiridos ndo dependem de uma natureza biolégica
essencial. Aslinguas sé existem porque o ser humano é dotado
de uma estrutura de percepcdo cerebral, desenvolvida para
compreender o mundo. A linguagem guarda restos de uma
capacidade inata, que advém do ADN, assim sendo, pensamos
o mundo através de cddigos que consequentemente formam
frases, porque existe em nds essa gramatica interna que ainda
nio foi programada.

O que distingue cada individuo é o resultado dos
fatores externos ou apesar das diferencas que nos
separam, ha algo comum ao qual podemos designar
de natureza humana?
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Imagem 1 - Debate On human nature - Michel Foucault e Noam Chomsky, 1971.

Esta problematica incide sobre a questao palavra/objeto,
ou seja, do reconhecimento do mundo através da lingua.
Aformacomodesignamostodasascoisasapartirdapercepcéo
visual aliada a um signo foi a forma que encontramos para
entender o mundo e é a capacidade de inventar o interior dos
signos, ndo sé as palavras como também todos os sentidos
que criam a nossa percecio, que nos definem. (Chomsky, N.
& Foucault, M. 2013)

O estudo filoséfico do pharmakon's, com referéncia
a Bernard Stiegler, também entra nesta discussdo no ambito
de entendermos qual é o resultado final da sociedade de hoje.
Assim como a emergéncia da individuacdo do ser humano,
as tecnologias da mente, a organologia e a socioterapia.
Segundo o autor, a sociedade capitalista que visa atrair
as pessoas para o consumo é um problema grave, que esta
a afetar a individualidade do ser humano. (Stiegler, B. 2013)

Nesta dissertacdo queremos, com recurso ao estudo
da fenomenologias e da individua¢édo do ser humano, chegar
ao eu intimo e as condi¢des que levam ao desenvolvimento
da criatividade.
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>pharmakon | n. m. |

na filosofia e na teoria critica,

é um composto de trés significados:
remédio, veneno e bode expiatério.
Termo referido por Bernard Stiegler
na sua obra.

16 fenomenologia | n. f. |

[filosofia] estudo ontolégico dos
fenémenos, destinado a determinar
as suas estruturas, a sua génese

e a sua esséncia.



“noema | n.m. | (grego néema, -atos,
percepcio,pensamento)

1. [Retorica] Figura com que se faz
entender uma coisa quando se diz
outra.

2. [Filosofia] Ideia em geral.

Joseph Kosuth (1945-)
artista conceptual americano.

Realidade/significado

No seguimento da discussdo, é importante refletir sobre
a forma como assimilamos a realidade fazendo uso do signo.

Linguistas definiam o uso da palavra por uma relacdo
direta entre realidade — significante — significado, mas a
palavra nfo é a representacio da realidade nem de nenhum
objeto porque a mesma nio é experimentada por todos da
mesma maneira. Uma palavra nomeia uma imagem. Uma
palavra é um acordo entre seres falantes que tenham a mesma
percecdo sobre aimagem, por exemplo, que ambos saibam que
uma cadeira é efetivamente uma cadeira. Contudo podemos
até estar a escrever para alguém que ndo tem a mesma nocao
de cadeira (noema) do que nés. (Dondis, A. 2003).

Um noema? relaciona-se com a atividade da consciéncia
sobre os objetos, ao qual Edmund Husserl designa de noesis.
O noema, segundo o proprio, é diferente do objeto em si,
ou seja 0 noema é um ideal, uma generalizacdo da ideia de
sentido em todas as vertentes da consciéncia. Neste caso,
a cadeira pode representar a no¢do do objeto cadeira, a cadeira
em si ou uma cadeira da faculdade, por exemplo.

Joseph Kosuth quando criou uma e trés cadeiras
desmaterializou aquilo a que chamamos de noema. A cadeira,
a representacdo da cadeira e a definicio da cadeira. Essas trés
representacdes da cadeira trazem para cima da mesa, no
campo das artes, a questdo da linguagem/significado. Como
é que o seu conceito abstrato é aplicado na realidade fisica
e como é que essa forma pode conformar-se para o nosso
conhecimento de como é utilizada uma cadeira.

Esta obra abre discussdo sobre os limites da linguagem
e para a experiéncia da compreensio e da resposta a esse
discurso. Qual das trés representacdes sera a mais precisa?
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Se cada um de nés imaginar uma cadeira, como é que ela é? Ter4 4 patas?
Ter4a 3? Terd o encosto reto ou curvo? Serd esta mesma cadeira (objeto fisico
em uma e trés cadeiras) a representacéo ideal de uma cadeira?

Qual serad a melhor representacio da cadeira? Sera o objeto cadeira? Com
a definicdo podemos construir a cadeira na nossa imaginacdo. A fotografia
da cadeira é uma representacdo bi-dimensional de algo tridimensional e
talvez com essa esquematizacio consigamos apreender mais do que é, uma
cadeira, do que a prépria cadeira. Essa composicdo com as trés representacdes
da cadeira abre portas para o debate sobre novas ideias e significados.

Imagem 2 - Uma e trés cadeiras, Joseph Kosuth, 1965.
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18gemiotica | n. f. |

1. [linguistica] ciéncia que se dedica
ao estudo dos signos

2. [linguistica] estudo das mudancas
que a significacdo das palavras, como
sinais das ideias, sofre no espaco

ou no tempo

3. [literatura] ciéncia que estuda os
sinais ou sistemas de sinais utilizados
na comunicacio e o seu significado

Charles Peirce (1839-1914)
fil6sofo, pedagogista, linguista,
cientista e matemadtico americano.

Charles Morris (1901-1979)
filésofo e semioticista estadunidense.

Charles Sanders Peirce, o fundador da semidticat®
define o signo, neste caso a palavra, como qualquer coisa que
substitua outra, representando-a para alguém consoante
certos aspetos. Em Logic as semiotic: the teory of signs escreveu
a primeira tentativa de sistematizacio do estudo dos
signos. Desse modo foi influéncia para varios linguistas,
tais como, Morris, Ogden, Richard e Roman Jakobson.

(Peirce, C. 1955. p.99)

Charles Morris, especialista da linguagem ao nivel do
comportamento , baseado no reflexo condicionado de Ivan
Pavlov, realca que o signo é algo que substitui outro. Segundo
os estudos ele classifica os signos em trés categorias diferentes,
index ou indice, icone e simbolo. (Morris, C. 1985)

index - signo que designa a manifestacéo fisica, concreta
de um signo. (ex. o chdo molhado - indicio de que esteve a
chover; pegadas; impressao digital.)

icone - semelhanca ou analogia com o seu referente.
(ex. fotografia; estatua; esquema; pictograma.)

simbolo - relacdo arbitraria com o referente,
convencional. (ex. pronunciar a palavra “mesa” som dos
fonemas designa um determinado objeto; escrever a palavra
“mesa”: representa fonemas, é um simbolo porque representa
o signo do signo)

Para enquadrar esta relacdo de realidade — significante
— significado, apresentamos duas noticias que retratam uma
realidade andémala. Estes dois casos sdo importantes para
entender que estes trés conceitos: realidade, significante,
significado estdo sempre associados as experiéncias vividas. A
forma como comunicamos estara sempre dependente daquilo
que vivemos - individualidade. Os recursos linguisticos
podem afetar completamente, ndo s6 o didlogo como o préprio
entendimento do mundo e das coisas. Vejamos ent3o:
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Werner Harzog, cineasta alem&o, em 1974, explorou o processo
de insercdo na sociedade através do filme O Enigma de Kaspar Hauser,
baseado em varios casos veridicos.

O personagem principal, Kaspar Hauser, era um adulto
que nunca tinha tido contacto com o mundo. Mesmo depois de
ter experienciado o mundo fora do quarto onde estava preso,
ele acreditava que o quarto era maior que tudo, porque ele
poderia virar a cabeca para qualquer lado e continuava sempre
a ver o quarto, era infinito. Enquanto que do lado de fora ele virava
a cabeca na direcio oposta e deixava de ver a torre (onde estava preso).
Isto ocorreu porque ele desconhecia a noc¢do de interior e exterior,
dessa forma as palavras ndo lhe conseguem explicar o que o espaco
néo lhe ensinou, posto isto, os conceitos ndo tém o mesmo significado
que tém para alguém familiarizado com os termos. (Harzog, W. 1974).

Imagem 3 - Filme, O Enigma de Kaspar Hauser, 1974.
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Um outro exemplo foi o caso de Josef Fritzl, um austriaco
que manteve a filha em cativeiro durante vinte e quatro anos, “Patent, darkly beautiful, and revelatory.”
com a qual teve sete filhos, na cidade de Amstetten. (G1.2009)

—Michael Cunningham

Este e outros relatos de histérias de pessoas que ficaram
privadas de qualquer interacdo com o mundo exterior serviram
também de referéncia para Emma Donoghe que escreveu um
livro — Room, que mais tarde deu origem a um filme.

Nesta histéria, Jack, a personagem principal, ndo sabe
que ha algo para além das quatros paredes onde esté fechado
com a mae, desse modo, ele explora o quarto como o préprio
mundo e portanto o real é o que ele vive ali dentro. Jack
nasceu naquele quarto onde permaneceu até aos cinco anos
e apesar de conhecer uma grande pandplia de palavras, a
maioriando é testada porque ndo ha contexto para as mesmas.

Jack, enquanto esteve fechado ndo tinha qualquer nocéo
Imagem 4 - Filme, O quarto de Jack, 2015. que estava limitado, porque nunca soube o que era ndo estar
fechado, por isso, para ele, ele era livre. A méae ensinava-lhe
as palavras através da televisdo e ele associava a imagem
que passava, mas em contexto real, a palavra ndo tinha
empregabilidade. Por exemplo, quando chovia, Jack sabia
que aquele fenémeno de facto se chamava chuva mas nunca
a tinha experiénciado, dessa forma a chuva para esta crianca
nunca foi, durante aqueles anos, o mesmo que foi para nés.
Quando conseguiram fugir, ambos ficaram com traumas
psicolégicos, e Jack, desconfortavel com o mundo queria voltar
para a sua zona de conforto, o quarto onde eram prisioneiros. : A N OV E L
(Donoghe, E. 2010)

Odebatedestescasosreais, recaisobreapercecioindividual
e sobre o poder, valor, definicdo da palavra. Apre(e)ndemos
o mundo através dos sentidos que formam o conhecimento
empirico e que, uma vez conjugado com o que nos é ensinado
compde o conhecimento por inteiro do ser humano.

EMMA DONOGHUE

AUTHOR OF SLAMMERKIN

Imagem 5 - Livro, Room, Emma Donoghue, 2010.
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Merleau-Ponty (1908-1961)
fil6sofo existencialista francés.

Claire Bishop (1971-)
historiadora, critica e professora
de Histéria de arte inglesa.

Em suma, mesmo compreendendo a linguagem que se
desenvolveu da necessidade de comunicacdo como defende
Foucault e tendo a percepcdo cerebral desenvolvida para
captar o mundo como afirma Chomsky, tal ndo é possivel
se ndo o tivermos experienciado. Como tal, a palavra
podera ser compreendida como a soma das relacdes sociais,
como uma predisposicdo biolégica para entender o mundo
de determinadas formas e uma resposta didria ao espaco.
(Merleau-Ponty, M. 1999)

“Portanto, nao é preciso perguntar se nés percebemos
verdadeiramente o mundo, € preciso dizer, ao contrario:
o0 mundo é aquilo que percebemos.”

Maurice Merleau-Ponty, 1999

A nossa primeira acdo serd habitar, habitar o ventre
e assim que nascemos, habitar o mundo, o exterior. O espaco
é a primeira descoberta. Uma casa, icone identificativo do
verbo habitar, s6 chega mais tarde. Uma casa simboliza
orefigio do morador, onde ele reflete a sua alma. Por exemplo,
colocar um quadro na parede da sala, é vincar o espaco,
torna-lo mais nosso do que alguma vez fora. A cada segundo
estamos a marcar o espaco e é nele que manifestamos o desejo
de permanéncia. Cada um de nés é moldado pelo espaco,
que outrora foi moldado por outros e que por sua vez sera
moldado por nés. E no espaco que damos conta do tempo. Sem
espaco ndo ha tempo. Em suma, o espaco pode ser um objeto
transicional por exceléncia. (Stiegler, B. 1994. pp 291-301)

Tomando como exemplo a instalacio de Gabriel Orozco,
no ambito da esfera da percepcio experiencial, hd uma
relacdo inevitavel do espaco em que se inserem essas mesmas
experiéncias e da forma como influencia cada um. O mesmo
processo acontece nas instalacdes de arte, como diz Claire
Bishop. A instalac@o de arte é um tipo de arte que exige que
o espectador entre fisicamente no espaco e interaja com ele,
uma linguagem em aberto. (Bishop, C. 2005)
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Imagem 6 - Instalagéo de arte, Empty club, Gabriel Orozco, 1996.



1 consciéncia | n. f. |

1. conhecimento imediato

da prépria atividade psiquica

2. faculdade de se conhecer
intuitivamente

3. sentimento de si mesmo

4. conhecimento espontineo

e mais ou menos vago; impressao

5. [psicologia] parte da atividade
psiquica de que o sujeito tem

um conhecimento intuitivo

6. [filosofia] estado no qual o sujeito
se conhece enquanto tal, e se distingue
dos objetos que o rodeiam

7. faculdade de fazer juizos de valor
sobre os préprios atos

8. honradez; retidao

9. cuidado; esmero; escripulo

Edmund Husserl (1859-1938)
fundador da escola de fenomenologia,
fil6sofo e matematico alemao.

Como se processam as experiéncias?

A fenomenologia é hoje entendida como um método
de descricdo e analise da consciéncia®. Este conceito surgiu
da emergéncia de colocar a matéria sobre o alcance da duvida,
oferecendo uma base segura para os estudos, aliada as ciéncias
experimentais. (Husserl, E. 2008)

Husserl, considerado o pai da fenomenologia, defendia
que a consciéncia é sempre a consciéncia de algo, ou seja, ndo
se tem consciéncia de algo que nunca foi experimentado, visto
ou sentido, e por sua vez, ndo s6 experienciar o objeto como
refletir sobre ele. Se ndo ha objeto, ndo ha consciéncia, ou
seja, sem fenémeno ndo ha consciéncia. Os fenémenos, por
sua vez, sdo tudo o que podemos ver, sentir e apreender, ou
seja, a experiéncia de qualquer coisa da existéncia humana.
(Bachelard, G. p.188)

H4a uma ligacdo ontolégica com o momento exato
daexperiéncia, com o Agora. Para vivermos o agora precisamos
de ndo pensar e apenas experienciar. Alguns exemplos faceis
de referir sdo os momentos de adrenalina como quando
praticamos um desporto radical. A experiéncia do desporto
é o fendémeno e a consciéncia que temos é refletida pelo
método fenomenolégico. Mas quando exprimimos os nossos
sentimentos e emocdes sobre essa mesma experiéncia passa
a ser uma repercussio da consciéncia. As palavras tornam-
-se coisas para evocar Foucault e mais uma vez, Stiegler.
(Foucault, M. 2000)
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Nao compreender para compreender

Na obra A poética do espago, Bachelard reforca que
para entendermos a mente precisamos de ndo a entender,
compreender ou atingir. E necessario estar livre de qualquer
juizo ou valor para que seja possivel captar a esséncia duma
experiéncia. Este paradoxo podera ser a razio de tantas
analises criticas controversas, que exploram a obra deste
autor. Quando experienciamos um novo fenémeno, colidimos
com o seu valor de intersubjetividade, ou seja, a consciéncia ao
absorver a imagem e a consciéncia da percepcdo da mesma.
(Bachelard, G. p.188)

A contribuicdo teérica de Martin Buber é também
importante de referir nesta temdtica. Para Buber, o encontro
comoauténticondo pode ser forcado. A nocaode dialogismo?
é a base do seu estudo psicolégico e é sobre ele que nos vamos
debrucar para falarmos da chegada ao eu.

O autor utiliza como utensilios dialégicos o eu-isto e o
eu-tu. O eu-isto representa uma forma de estar no mundo que
objetifica as relacdes com as coisas. Esta palavra-principio,
como ele nomeia, é atravessada pela racionalidade, tornando
a relacdo superficial com caracter utilitdrio, mas o mais
relevante de referir no ambito desta dissertacéo, é o eu-tu.

O eu-tu constitui uma relacdo de conexdo que existe
de forma auténtica. Martin Buber refere o didlogo auténtico
como o momento em que o individuo se abre e o seu eu
consegue tocar o tu do outro. N&o é possivel artificializar
uma relacdo auténtica. Este didlogo existe em trés esferas
diferentes: A vida com a natureza, a vida com os outros
e a vida com Deus. (Buber, M. 2008)
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20djalogismo | n. m. |

1. arte de dialogar

2. género de didlogo

3. recurso estilistico que consiste
em apresentar as ideias das
personagens em forma de didlogo
4. [FILOSOFIA] método socratico
de estudo, por meio de didlogos

5. [LINGUISTICA] caracteristica
presente em qualquer fenémeno
comunicativo pois este envolve sempre
a existéncia de um ou mais sujeitos
virtualmente destinatarios

(o destinatdrio pode ser o préprio
locutor, por exemplo na escrita de
diarios)

Gaston Bachelard (1884-1965)
epistemologo, professor de fisica
e quimica.

Martin Buber (1878-1962)
filésofo, escritor e pedagogo austriaco.



2lencontro | n. m. |

1. ato ou efeito de encontrar

2. reunifo; agrupamento

de duas ou mais pessoas

3. ligacdo; juncio; unido

4. choque

5. briga; disputa

6. compensacio

7. peca que mantém firme outra

A vida com a natureza: E uma relaciio que nio precisa de ser
mediada por nenhuma palavra. E quando a experiéncia tomalugar
de figura e no momento em que nos damos ao preenchimento pela
experiéncia/sentimento (experiéncia sensorial).

Avida com os outros: A vida dialégica em relacdo para com os
outros individuos. Neste caso acontece pela mediacdo da palavra.

A vida com Deus: Acontece no momento em que nos
sentimos parte de um projeto maior, uma energia maior, a
qual Buber designa de Deus. Ele refere Deus como uma forca
maior, porque afirma que o homem continua a procura de
Deus, para resolver questdes eternas e que ndo adianta buscar
Deus para explicar Deus. Precisamos de sentir e manifestar
Deus nos encontros auténticos. Dessa forma, o modo eu-tu
representa a autenticidade de cada um. (Buber, M. 2008)

O designado encontro 2* é quando duas autenticidades se
tocam e existem no presente de alguma forma. Se pudermos
transpor esta teoria para o Design Grafico, podemos dizer
que o encontro com a criatividade acontece quando estamos a
existir, quando estamos no presente e o eu-tu é ativado como
modus operandi na esfera da vida com Deus, que representa um
encontro com as nossas inquietudes pessoais (eu intimo), que
por sua vez é influenciado pelas experiéncias que captamos
na esfera da vida com a natureza e é refletida nos projetos
finais. O que chega c4 fora, para a vida com os outros, através
da comunicacéo, é entdo o resultado de todos esses encontros.
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Existe um paradoxo ao longo de toda a investigacdo entre
entender a mente e ndo poder entender a mente para que
apossamos entender. Contudo o estudo desta teméatica ndo deve
examinar ao detalhe a psicologia nem a psicanalise porque ao
estarmos a refletir sobre essa mesma questéo, entramos numa
busca pela compreenséo do fenémeno e, nesse mesmo instante
perdemos a esséncia.

Imagem 7 - Performance, In Relation in Time, Marina Abramovic e Ulay, 1977.

Eckhart Tolle dedicou um livro a este status quo, O Poder
do Agora que transmite uma licdo sobre como usar o potencial
do presente e viver no agora. A mensagem é simples, 0s nossos
pensamentos situam-se, namaior parte davezes, ouno passado
ou no futuro, sempre a matutar no que se poderia ter feito
e no que ainda se podera fazer e o presente néo é aproveitado
endo é captada a esséncia das experiéncias presentes. Um guia
de como atingir a libertacio da mente e do corpo, usufruindo
do melhor de nés proéprios. (Tolle, E. 2001)
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Immanuel Kant (1724-1804)
fil6sofo prussiano.

Resumo de como funciona a Fenomenologia segundo Husserl

Mesmo antes de Husserl falar em fenomenologia,
ja Immanuel Kant, filé6sofo alemé&o do iluminismo, falava
da questdo fenomenolégica. Ele estabelecia duas caixas dentro
do conhecimento, a que estava dentro da consciéncia, aquilo que
apreendemos através dos sentidos, o chamado processo empirico
e aquilo que anossa consciéncia ndo consegue apreender sozinha,
como o numero.

Segundo Husserl podemos descrever a fenomenologia
como uma metodologia para entender o mundo. O autor fala
nanecessidade de desvendar o mundo, ou seja, ao encontrarmos
uma flor, por exemplo, a flor j4 estava 1a mas é necessario que
o ser humano a descubra para passar a fazer parte da sua memoria
e percepcdo. Cada coisa nova, cada passo, cada descoberta é um
fenémeno e por isso ele vé o mundo como um fenémeno.

E através da consciéncia do fenémeno que nés captamos
a informacdo e o conhecimento. Essa mesma consciéncia
é mutavel, conforme vamos adquirindo novos dados. Quando
tomamos consciéncia de uma coisa, seja ela boa ou m4, o ser
humano adapta essa consciéncia ao momento, as sensacdes
que decorrem da observacdo do fenémeno acontecem a partir
da consciéncia.

No seguimento do raciocinio, Husserl explica que
o conhecimento acaba por ser sempre intencional. Se olhamos
para um determinado sitio, se tocamos, cheiramos, sentimos
é porque o quisemos fazer. Quando temos a intencdo de
aprender, conhecer ou analisar os detalhes de algo, nés vamos
observar e direcionar a consciéncia para captar a coisa,
ndo necessariamente ao pormenor, mas em essencial a sua
definicdo. Como é claro, a consciéncia é moldavel e por isso
também se adapta ao tempo. Uma coisa apreendida nos anos
50 por exemplo, ndo tem o mesmo significado que tem hoje,
ou seja, ela é temporal e acontece ao longo do tempo de formas
diferentes. (Husserl, E. 2008)
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Imagem 8 - Fotografia de Edmund Husserl.



22percecao | n. f. |

1. ato ou efeito de perceber

2. tomada de conhecimento sensorial
de objetos ou de acontecimentos
exteriores

3. resultado ou dados da percecéo

4. nocéo; conhecimento

5. figurado discernimento

Percepcao* Visual

Uma vez senhor da técnica, qualquer individuo é capaz
de produzir, ndo apenas uma infinita variedade de solucdes
criativas para os problemas da comunicacdo verbal, mas
também um estilo pessoal. A disciplina estrutural estd na
estrutura verbal basica. O alfabetismo significa que um grupo
compartilha o significado atribuido a um corpo comum de
informacdes. O alfabetismo visual deve operar, de alguma
maneira, dentro desses limites. Nao se pode controla-lo mais
rigidamente que a comunicacio verbal; nem mais nem menos.

O modo visual constitui todo um corpo de dados que, como
a linguagem, podem ser usados para compor e compreender
mensagens em diversos niveis de utilidade, desde o funcional
até aos mais elevados dominios da expressdo artistica.
(Dondis, A. 2003)

Se o conhecimento se divide naquilo que podemos
apreender através da nossa consciéncia, ao que chamamos
de fenomenologia e aquilo que ndo podemos aprender através
da consciéncia (como por exemplo o ndmero), qual serd a melhor
forma de nos transpor-mos nos projetos que fazemos e assim
transmitir personalidade e torna-los auténticos?
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Comunicacao e Semiética

O estudo da Comunicacdo e da Semidtica sdo duas das
ciéncias sociais que respaldam uma ponte entre o trabalho do
designer e o consumidor/espectador/usufruidor. N&o é possivel
criar um produto ou objeto visual sem o intuito de comunicar.
Por consequéncia, sem estas duas vertentesndoha pensamento,
nem linguagem, nem forma de expressar respetivamente.

Na sua origem etimolégica?, a palavra semiética surge do
vocabulo semion que significa signo?+, tolerando ser designada
como uma ciéncia que estuda os signos. Subsistem varias
interpretacdes ao tema, como por exemplo, a possibilidade
de aliar a légica a esta disciplina, ou mesclar os conceitos,
consolidando um ao outro. No segmento deste principio
Noth declara que «Peirce diz que “semiética é a doutrina da
natureza essencial e variedades fundamentais de semiose
possivel”» (Noth, 1998: p.66).

A semidtica alicerca a base teérica em conformidade com
a funcao que lhes esté destinada. A metodologia utilizada na
resolucdo de problemas comunicacionais e de significacio
sdo parametros englobados nesta area, assim como a analise
do processo de criacdo do produto final, mais designada
por semiose. Proporciona ainda um enfoque na medida da
avaliacdo com a finalidade de alcancar boas solucdes como
a identidade, a seguranca, o conforto e a significacdo que
serdo ajuizadas pelo destinatario. Para tal, utiliza um sistema
estruturado de signos que expde, no desenvolvimento da
técnica, os fundamentos do conteudo.

Os signos organizam-se em cddigos, construindo um
ou varios sistemas de linguagem, que por sua vez fundam
a sustentacdo comunicacional. Com este procedimento, a
semidtica possibilita a descricio e percecdo da dimensdo
representativa dos objetos, estruturas ou fenémenos de
diversas dreas do conhecimento. Centra-se assim na dindmica
dialégica dalinguagem que é produzida através dos fatores que
a suportam: o emissor, o recetor, a mensagem, a referéncia, o
cédigo e o canal. Sendo que o cédigo é o composto por sinais
e o canal é o percurso descrito do cédigo, desde o emissor ao
recetor no ambito da translacdo da mensagem.
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Zetimologia | n. f. |

1. parte da gramatica que estuda
a origem, a formacio e a evolucéo
das palavras

2. origem de uma palavra

Z4gigno | n. m. |

1. [linguistica] sinal préprio da
linguagem verbal, palavra. Unidade
linguistica minima que possui um
significante (imagem acustica) e um
significado (conceito), indissociaveis
e ligados por uma relacéo arbitraria



% codigo | n. m. |

1. sistema de sinais convencionais
destinados a representar e a transmitir
uma informacéo

2. [processo de comunicacéo] sistema
de transformacdo da forma de uma
mensagem numa outra forma que
permite a transmissio da mensagem
3. [linguistica] sistema de relagdes
estruturadas entre signos ou conjuntos
de signos

26]Jogos | n. m. |

a faculdade de raciocinar e de falar,
que distingue o ser humano dos outros
animais e lhe permite apreender
cognitivamente a realidade; razao

2. [filosofia] na doutrina de Heraclito,
principio c6smico de que derivam a
ordem e a racionalidade do universo

3. [filosofia] na doutrina estoica,

o principio que anima a matéria

e determina o destino humano

4. [filosofia] na doutrina neoplaténica,
agente mediador entre a realidade
sensivel e o inteligivel

5. [psicanélise] no pensamento
junguiano, o principio da razéo

e do julgamento

Neste enredo, o Design Grafico é visto como emisséario
de ideais que coopera com o sistema de comunicacéo, é entdo
um meio de producdo de signos ou cédigos? que transitam
segundo uma trajetéria de semiose.

Existe uma multiplicidade de pesquisas que afirmam
a numerosidade de ocorréncias que podem ser designadas de
comunicacionais, gerando polissemia do conceito. De uma
anilise a varias definicdes, extraimos a nocio enquanto
transferéncia de qualquer influéncia de um composto vivo
ou mecanico para outra parte, com a finalidade de produzir
mudanca, essa influéncia ocorre devido a transmissio de
informacdo. A comunicacio é responsavel pela formacio
e consumo de mensagens.

No seguimento da investigacio é transigente apontar
estas duas temadticas no berco da no¢do do Design Grafico
enquanto linguagem.

Os signos linguisticos tém-se efetivado como veiculo de
armazenamento e transmissdo de informacdes, possibilitando
a permuta de ideias, aflorada do desenvolvimento do cérebro
e dos recursos mentais. Dondis, reforca a ideia da origem da
palavra logos? que advém da linguagem, mas que percorre
uma linha paralela subjetiva com o pensamento e com a razédo
da qual é derivada do termo logic. (Dondis, 2007: p.29)

Com a linguagem como ferramenta de construcio
da comunicacio, o que queremos realcar é de que forma é que
ela é manipulada na criatividade. Como é que o ser humano
criativo utiliza a linguagem de forma intuitiva?

Imagem 9 - Imagem criada por David Carson para
o Internacional Festival of Creativity — Dubai Lynx, 2015.
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Autopoiesis
Definicao

Se a vida é um processo de conhecimento, encontrar
adefinico de autopoiesis é o pontode partida paracompreender
esse mesmo processo.

Para entendermos mais sobre este conceito, recorremos
a Humberto Maturana e Francisco Varela que nos trazem
o seu ponto de vista sobre o processo de conhecimento.
Segundo estes dois cientistas, o mundo ndo é anterior
a nossa experiéncia, logo séo os nossos passos e escolhas que
constroem o nosso conhecimento do mundo, assim como
ele constréi o seu conhecimento sobre nés. Este fenémeno
é designado, pelos mesmos, de biologia da cognicdo.
(Maturana, H. & Varela, F. 2011, pp.10)

“Que condicoes constituem o ser vivo?”

E a questdo que levou Francisco Varela e Humberto
Maturana ao encontro do conceito de autopoiesis. Autopoiesis
deriva do grego - autoproducdo, auto regeneracdo. Este
neologismo, que designa a qualidade de um sistema que é
capaz de reproduzir-se e manter-se por ele préprio, surge em
1973 como teoria para definir a quimica de auto manutencéo
de células vivas.

Estes dois bidlogos e filésofos defendem que os seres
vivos auto regulam-se a eles préprios e conseguem produzir
a matéria-prima que os compde a eles préprios.

Por exemplo, uma célula é constituida pelo reticulo
endoplasmatico liso, que produz lipidios e o reticulo
endoplasmatico rugoso, que produz proteinas, isto significa
que a prépria célula produz lipidios e proteinas, que por sua
vez sd0 as matérias-primas que formam a membrana celular
(lipoproteica). Ou seja, a membrana da célula é formada
pela prépria célula que produz as duas matérias-primas que
compdem a membrana celular.
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Autopoiesis?” surge entao da construcdo de si mesmo.

Para continuar a haver autopoiesis é preciso que uma
matéria prima venha pelo meio externo através do fluxo
damatéria, fluxo de energia pela cadeia alimentar. Dessa forma
as matérias-primas chegam as células onde sdo aproveitadas
para produzir a prépria estrutura celular.

Em suma, a célula constroéi-se a ela mesma mas esta
sempre dependente do meio externo que resulta da cadeia
alimentar. O fluxo de energia traz matéria para a construcio
da prépria célula. Este processo de autoconstrucdo estd
sempre dependente do fluxo de energia e matéria da cadeia
alimentar. (Maturana, H. & Varela, F. 2011, pp.52)

Se pudermos pensar o processo de autopoiesis em
comparacio com o processo criativo, torna-se mais clara a
mensagem que pretendemos transmitir nesta dissertacdo.
Enquanto seres vivos criativos individuais, na nossa
individualidade, cada um forma e cria a sua personalidade
através da sua experimentacdo do mundo, assim como em
coletivo, somos afetados por crencas, valores e juizos que nos
sdo ensinados ou impostos pela sociedade em que estamos
inseridos, dependendo sempre do contexto histérico, social,
cultural, politico e econémico. Estes ingredientes vio formar
a personalidade que nos sustenta enquanto seres criativos.

ONTEXTO
FLUXD DE MATERIA SOCIAL, POLITICO,
f ENERGLA ECO
HISTORICO,
CULTURAL

7 autopoiesis | n. f. |

(do grego auto “préprio”,
poiesis “criagio”)
capacidade dos seres vivos
de produzirem a si préprios.

Francisco Varela (1946-2001)
bidlogo e filésofo chileno.

Humberto Maturana (1928-2021)
neurobiblogo e critico chileno.

MICO,

Esquema 3 - Autopoiesis - Processo criativo.
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28 psicologia | n. f. |

1. ciéncia que estuda os factos
psiquicos, quer subjetivamente (factos
de consciéncia), quer objetivamente
(factos de comportamento)

2. disciplina ou curso em que se ensina
essa ciéncia

3. conjunto dos tracos de caracter

de um individuo ou de um grupo

de individuos

4. figurado aptiddo particular para
compreender os outros e a si mesmo

2 personalidade | n. f. |

1. unidade integrativa de uma pessoa,
compreendendo o conjunto das suas
caracteristicas essenciais (inteligéncia,
caricter, temperamento, constituicdo)
e as suas modalidades préprias de
comportamento

2. consciéncia da unidade e da
identidade do eu

3. caracter daquele que é uma pessoa,
quer fisica, quer moral (personalidade
juridica)

Psicologia da consciéncia

O estudo da psicologia?® comecou pela observacio
da interacdo do sujeito com os objetos externos. Centrando-
-se no sujeito, destaca a experiéncia que o sujeito tem de si
mesmo, ou seja, a sua experiéncia intima. Dessa mesma
experiéncia destacou a consciéncia como objeto de estudo
principal, tornando-se o ponto de partida para a investigacio
sobre o eu. (Editora Portugalia, 1966, p. 59)

Das intmeras tentativas de definicdo e descricdo do
termo consciéncia, sobressaem algumas que apresentam
argumentos em comum, como é o caso de Damasio, Eldman
e Metzinger, defendendo que a consciéncianéo é um fenémeno
isolado, o fenémeno deriva da atividade do cérebro de seres
complexos, como o ser humano, na tentativa de salvaguardar
a sobrevivéncia do cérebro e do ser que alberga o cérebro.

As manifestacdes de consciéncia sdo o intermediério
entre a percepcdo e o pensamento, sendo estas de origem
exterior sensorial ou da capacidade mental desenvolvidas
na formulacio de ideias. Foi através da decomposicdo da
consciéncia e da tentativa de recomposicdo do sujeito em
imagens, que se conseguiu a objetivacdo da consciéncia,
de forma a expressar a vida psiquica de um individuo.
Controversamente, a transformacdo da consciéncia em
imagens acarreta uma limitacdo muito grande das ideias.
(Knapp, R. 1964)

Psicologia da personalidade

O interesse pela psicologia da personalidade? neste
projeto, recai sobre a necessidade de entender o que nos
difere uns dos outros e o que nos leva a comportar de
determinadaforma. O modo comoentendemosuma tematica
e a desenvolvemos em termos praticos, vai evidenciar
o eu de cada um e distinguir-nos enquanto seres pensantes
diferentes, apresentando resultados diferentes, mesmo que
tenham partilhado experiéncias iguais.
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Néao s6 referindo as experiéncias, o que nos diferencia
é a forma como as vivenciamos e percebemos o mundo.

Num caso pratico, podemos explicar isto do ponto
de vista pessoal. Se tivermos um amigo que conhecemos téo
bem, podemos prever qual seria a sua reacdo em qualquer
circunstancia, entdo poderemos considerar-nos experientes
da personalidade do nosso amigo. Através das experiéncias
com o nosso amigo, familiarizarmo-nos com os seus padroes
e com a sua abordagem comportamental de como ele pensa,
sente e age. SA0 esses tracos que o diferem de outros amigos.

A psicologia da personalidade tem como objetivo
compreender a percecdo de cada individuo, de como as
percepcdes diferem de pessoa para pessoa e de que forma
essas diferencas estdo relacionadas com a performance
individual. Para tal, sdo utilizados modelos para coletar
e sistematizar os dados dos individuos analisados, com
oobjetivoderegistaredescobrir maissobre comportamentos,
sentimentos ou pensamentos desconhecidos.

Exemplos de testes/exercicios:®

Os testes projetivos foram, ao longo dos anos, bastante
relevantes na exploracdo da personalidade para que se
encontrassemrespostasconsistentesendoapenasespeculacdes,
opinides ou vagas impressdes recolhidas da experiéncia clinica.
Estes métodos contém uma veracidade de apreciacio cientifica
que lhes conferem um grau de precisao significativo.

Todos os testes projetivos tém em comum a teoria, que
consiste em dar a uma pessoa um tema vago e indeterminado
para que ela o transforme em algo compreensivel.
O resultado serd uma abordagem livre dos seus pensamentos,
possivelmente demonstrando os seus sentimentos, habitos
intelectuais e cognitivos, assim como, as suas aversoes e afetos.
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30 exercicio | n. m. |

1. ato de exercer ou de exercitar

2. pratica; uso

3. desempenho de uma atividade
profissional

4. ato de treinar as capacidades fisicas
ou intelectuais de uma pessoa através
de praticas adequadas

5. trabalho teérico ou pratico para
desenvolver ou aperfeicoar uma arte
ou ciéncia



Mestimulo | n. m. |

1. aquilo que estimula; o que
desencadeia uma reacdo ou provoca
um aumento de intensidade

2. aquilo que d4 energia

3. brio; pundonor

Imagem 10 - Exercicio, teste de Rorschach.

Umavezqueascausasexternasdoestimulo3'sdoimprecisas
supde-se que os resultados revelem os determinantes
conscientes e inconscientes, ou seja, o resultado do material
produzido pela pessoa analisada, transparece o que ela sente
consciente e inconscientemente.

O teste de Rorschach, por exemplo, consta da analise
através de manchas de tinta, é um dos exemplos mais
conhecidos e foicriado pouco tempo depois da Primeira Guerra
Mundial pelo psiquiatra e psicanalista Hermann Rorschach.
O teste de apercepcio temitica (TAT) foi desenvolvido
alguns anos mais tarde por Henry Murray e apresenta varias
gravuras com figuras humanas. Estes dois testes foram
empregues como instrumentos-padrdo em imensas clinicas
americanas e também serviram de ferramenta experimental.
Foram idealizados mais de uma dazia de testes no &mbito
de esclarecer a psicologia da personalidade.
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Outra vertente apresentada na afericdo cientifica
do estudo da personalidade sdo os questiondrios. Um dos
primeiros exemplos a ser elaborado foi o estudo de valores de
Allport-Vernon (SOV), projetado para medir as preferéncias
pessoais de seis tipos de valores, entre os quais, tedricos,
econémicos, estéticos, sociais, politicos e religiosos.
O questiondrio Inventdrio Multifasico de Personalidade
de Minnesota é outro questionirio que se concentra nas
tendéncias neurdticas e psicéticas como a depressao, histeria,

esquizofrenia, a parandia, etc.

H4 uma lista prolongada de testes que se comprometem
a medir outras tantas questdes como a ansiedade, o interesse
vocacional, a introversdo, a dominéancia, etc. Contudo
o estudo da personalidade ndo apresenta um registo linear
e rigoroso e como tal hd ainda muito por desvendar.

Estas duas metodologias de obtencdo de dados foram
os pilares da an&lise da personalidade, no entanto, ha ainda
mais exemplos que podemos referenciar, como os testes
de inteligéncia e os testes de processos e teores cognitivos.
As entrevistas sdo, também elas, um modelo cada vez
mais requisitado e ainda a manipulacdo de situacdes, que
consiste numa abordagem de grupo, em que os individuos séo
posicionados em determinadas condicdes de modo a provocar
ansiedade ou competicio pela lideranca, entre outros,
observando-se o comportamento e causas.

Relativamente aos métodos de analise de dados verificam-
-se, essencialmente, os processos estatisticos, apresentados
nas mais diversas formas, de onde se destaca a analise
fatorial. A obra de Raymond B. Cattell é um dos exemplos que
demonstra como surgem os fatores potenciais da estrutura da
personalidade. J4 o estudolongitudinal consiste na observacao
de um individuo durante um periodo consideravel de tempo,
de forma a registar a evolucio e padrdes de mudanca. (Knapp,
R. 1964, pp.166-169)
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Philip Cabau
arquiteto, investigador e professor
portugués.

Walter Gropius (1883-1969)
arquiteto alemé&o e fundador da
Bauhaus.

O Exercicio

Agora que ja vimos como o ser humano apr(e)ende
os fendmenos e como é que faz uso do signo para comunicar,
interessa-nos saber como se desenrolam esses processos
na pratica do Design Grafico.

As primeiras escolas de Arte(s) e Design sdo sem davida
uma influéncia na educacéo de hoje em dia. A Academia
(até a pods-modernidade) é caracterizada pelo ensino
através da reproducio e do método de imitacdo, a Bauhaus
(compreendida no periodo da Primeira Guerra Mundial)
caracterizada pela invencao, pela novidade e pela producédo de
variedade e o Contemporaneo, baseado no modelo da Bauhaus
mas articulado na pratica multidisciplinar através da analise
e desconstrucéo. (Bailey, S. 2007)

O Design Grafico enquanto disciplina estd sempre
dependente da conjuntura social e econdémica. Com
o crescimento de uma sociedade capitalista, o Design
Grafico tem vindo a integrar-se no design de consumo, tanto
na producdo, como na educacdo. O papel dos designers esta
em causa neste quadro consumista onde a producdo esta

Na medida em que o professor Philip Cabau atravessou
a questdo do exercicio no espaco do desenho, o desenho
é uma ferramenta que sustenta a pratica pedagégica e é
geralmente desvalorizado. O exercicio do desenho compde
uma organizacdo de pensamentos e sensacdes promovendo
o desdobramento da consciéncia. O autor refere ainda que
a aprendizagem do desenho incide sobre a descoberta das
escolhas individuais, consolidando objetivos pedagégicos
especificos presentes no percurso formativo.

O processo de um exercicio de desenho tem uma
componente autopoiética que deriva da entrega do aluno
ao projeto. De acordo com o autor, o exercicio devera
proporcionar uma disciplina de execucdo e deverd
encontrar a expressdo individual da sua experimentacéo.
(Cabau, P. em conversa)

No ambito desta investigacdo, podemos ponderar
o desenho como uma ferramenta para atingir a autopoiesis
que procuramos.

direcionada para a publicidade. (Bernard, P. 2009) “Ea grande particularidade é que, neste

processo, somos obrigados a apoderarmo-nos
dele — ou pelo menos da sua esfera — tornando-o
nosso, devorando-o, digerindo-o. E nesta faceta
gastronémica que reside muita da sua eficacia.”

Philip Cabau em Aula Aberta

Por isso, é pertinente aprimorar os métodos de ensino
para procurar espacos que estimulem a critica e a reflexfo
promovendo a autopoiesis.

“Nas areas estruturalmente praticas, onde a
aprendizagem passa, com toda a evidéncia, por
experimentar a “coisa’” para a poder entender,
um dos problemas que se coloca sempre é:
como conseguir gerar um fluxo (que aja sobre
os conteudos em tratamento naquele contexto
pedagogico-cientifico) que simultaneamente
promova no aluno e no docente o desejo de
embarcar, de trabalhar a atencao?”

Philip Cabau em Aula Aberta

Em conformidade com esta entrega ao handmade,
ao projeto, ao desenho, a experimentacio, a técnica como
referimos anteriormente pela obra de Bernard Stiegler,
podemos também mencionar o Manifesto da Bauhaus como
apelo ao regresso da oficina como espaco criativo, uma vez
que a arte e o design ndo se ensinam mas podem ser educados.
(Gropius, W. 1919)
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Da conversa com o professor Philip Cabau concluimos
que ha exercicios mais livres do que outros e a escola acaba
por ser um simulador da vida real. Cada exercicio (nas Artes
Plasticas) configura um desejo de recintar uma experiéncia.
De carater cenografico, o exercicio acarreta uma promessa
de uma experiéncia, em que, a partir do momento em que
o aluno responde, estd a alterar o enunciado.

Contrariamente ao exercicio, o briefing (no Design
Grafico) é parte integrante de um programa, é um contrato.
O Design Grafico, trabalha para a comunicacéo e razio.

Enquanto dispositivo, o exercicio tem como parte
integrante a intencionalidade que Husserl coloca em questao.
Contudo a criacdo de dispositivos que consigam providenciar
ferramentas, trazem ao aluno liberdade de experienciar
o momento e talvez, aplicar a fenomenologia enquanto
metodologia de trabalho.

Em podcast Backstage, Mario Laginha, pianista portugués,
afirma que é preciso praticar muito se se quer ter muita
técnica mas que cada um encontra um caminho diferente,
ndo hi uma férmula para ser bom no que se faz. No decorrer
da conversa, houve também espaco para refletir sobre o
processo de criacdo que muitas vezes acontece quando se
afasta do piano e das suas ferramentas usuais de trabalho,
assim como da influéncia que tudo tem sobre cada um.
O pianista afirma que tudo o que gosta, como o que néo
gosta tem influencia sobre o préprio. O que néo gosta tem a
vantagem de mostrar qual o caminho que ndo quer seguir.
(Backstage #01 - Méario Laginha, 2021)

Ao minuto sete, Mario Laginha diz “eu nao sou daqueles
que acha que a Unica maneira de se ter técnica é através do
classico, porque ha exemplos esmagadores de pessoas que
nunca estudaram classico e que eram... o Art Tatum era um
pianista cego e quer dizer... eu acho que nunca ninguém teve
tanta técnica como aquele homem.”
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Imagem 11 — Fotografia de Art Tatum, 1947.

“aquilo que leva um musico
a escrever musica, a escrevetr,
é ter vontade de escrever”

Imagem 12 - Fotografia de Mario Laginha.
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WORKSHOP “The best design comes when you put yourself into

the work. A large part of it is learning to trust your own
intuition, something we all have, but we don’t always use.
Your uniqueness can actually be used in such a great
way in this field of graphic design or arts or creativity
and that’s what gives you the advantage over anybody
else and nobody else is you.”

Design Grafico no Ensino Superior

No ambito desta investigacdo decidimos apresentar
um exercicio a um grupo de estudantes do ensino superior, em
formato workshop.

O workshop foi desenvolvido com base na masterclass de
David Carson. Durante o desenrolar das aulas de David Carson
os alunos puderam realizar trés exercicios: Put yourself into
your work, Tap into the power of color e Design your future. Cada
um desses exercicios tinha um briefing distinto, mas para o
propésito desta dissertacdo, apresentamos o ultimo.

Carson, D. 2021 - ao minuto 00.03.28

O objetivo do workshop foi realizar um exercicio que
estimulasse a criatividade e promovesse o uso da intuicio. Para
isso, propusemos a realizacdo de um poster, sem restricoes
materiais, de técnica ou tamanho, que respondesse a questdo

No seguimento do raciocinio de Carson, podemos concluir
que mesmo tendo as mesmas ferramentas de trabalho,
os alunos, nunca vao utiliza-las de forma igual para comunicar.
Todas as experiéncias, os pais, a familia, os medos, as alegrias

“ A A 3 ” . . . . / . A .
Onde € que te vés daqui a dezanos?” - uma pergunta ampla e e tristezas, tudo o que foi vivido é sempre uma influéncia nas
de carater intimo, que lhes abrisse espaco para a autorreflexdo decisdes tomadas.

e para a criacdo autopoiética.

O desafio surgiu no Ambito de uma turma de mestrado
de Design Grafico com o objetivo de entender o que os une
enquanto estudantes desta area e 0s separa enquanto seres
humanos. Qual é o poder da criatividade e como é que
eles aplicam a sua intuicdo no projeto. O desenvolvimento
da personalidade é uma teméatica que surge aqui também, uma
vez que o workshop surge como uma tentativa de introspecc¢ao
e autopoiesis de cada participante. No total participaram sete
estudantes de mestrado de Design Grafico, onde pudemos
colocé-los todos num pé de igualdade de conhecimento para
analisar quido diferentes podem ser as abordagens feitas por
cada um destes alunos.

“So | think intuition and design is actually one of the
most important ingredients. It’s something only you can
pull from. Everybody can use it, but everybody’s going
to be different. It really does have to do with your whole
life experience, how you were brought up, your parents,
everything. And somehow, that influences what you see,

our decisions on things. And you have to be able to
isten to that in design too, or probably in a lot of fields,
to do great work.”

A questao que sustenta esta investigacdo, pde em causa
a existéncia de briefing, contudo no A&mbito do estudo, houve
a necessidade de implementar um para termos material
para analise.

Carson, D. 2021 - ao minuto 00.12.58
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ENUNCIADO

“Workshop

Este workshop advém de uma dissertacio de Mestrado
de Design Grafico com o objetivo de recolher amostras
criativas para estudo da performance dos alunos, por isso
desafiamos-te a mostrares o teu eu.

Cria um poster que responda a seguinte questdo:

Onde te vés daqui a 10 anos?

Neste workshop nao existe nenhuma limitacao de
tamanho, material ou técnica.

Data de entrega: 30 outubro

Boa sorte.”
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Reflexao - workshop

O workshop foi realizado em outubro de 2021, num periodo
histérico devido a pandemia covid-19. Todas as circunstancias
adjacentes a este periodo de tempo tiveram influéncia nos
resultados obtidos, pelo facto de haver uma obrigatoriedade
de permanecer em casa e diminuir o contacto social.

Inseridos nos anexos deste estudo, os resultados mostram
que apenas um aluno utilizou um método handmade, o que
nos leva a perguntar porque é que a maioria optou por uma
versdo digital? Sera que houve a possibilidade de desenvolver
novas técnicas digitais? Ou serd que é dessa forma que
se sentem mais confortaveis?

Todos os posters foram desenvolvidos em casa. Qual
é o papel da casa e como é que o espaco os influenciou? Ao
mesmo tempo estdo inseridos num ambiente mais intimista
- casa - proporcionando uma nudez do ser e sem influéncias
de outros colegas, contrariamente ao ambiente de aula, nas
tomadas de decisbes que compdem o design final.

A nivel grafico/conceptual, este exercicio exigia uma
autorreflexdo de grande complexidade, pois enquanto
pensaram (no presente) no futuro, fazem uma andlise critica
ao passado e refletem sobre as possibilidades futuras.

A pergunta de indole abstrata sugere uma resposta
ao desconhecido e a0 mesmo tempo rumina sobre a esfera
do intimo. E um poster construido numa perspectiva
individual sobre o mesmo individuo que o estd a fazer.
O resultado acabou por ser uma representacdo de um espaco/
tempo que imaginam dali a 10 anos. E, também, perceptivel
a sensacdo de desejo, ambicio, concupiscéncia, cobica que
é difundida em cada resultado.
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A geracdo dos Millennials sofre um impacto invisivel na
demanda da criatividade. As questdes ndo sdo levantadas
e ndo ha desafios novos. O acesso a todos os mercados veio
questionar a esséncia de cada um. Todas as respostas estdo
ao nosso dispor. Se temos fome, encomendamos comida.
Se queremos saber o compositor de uma obra, acedemos
ao google. Se precisamos de sexo, vemos pornografia.
Os demonios estdo nos filmes de terror e o barulho no rock.
Dessa particio de opcoes infinitas sobra apenas a consciéncia
e a intuicdo, que fard de cada um de nés seres Unicos.
(Caeiro, M. em aula, 2020)

A partir do momento em que a tese incide sobre
a reflexdo do eu e do que acontece no vazio, estas questoes
vao encontrar-se num determinado periodo de tempo, quase
como um exercicio que consiste em contactar com algo que
nés ndo sabemos que estd presente. Ou que sentimos que esté
14 mas ndo fazemos uso dela.

A forma cultural que pomos em questdo nesta tese, é a aula
e é também o exercicio, como modelo de apelo a originalidade,
singularidade, unicidade, curiosidade, desejo, personalidade.

Ensaio individual de projeto

No dmbito de captar a esséncia do nosso processo criativo,
juntdmos todas as pecas deste projeto e constituimos,
o que designamos de Experiéncia da Liberdade, em formato
deinstalacdo. Deste exercicio resultou o Manifesto, designado
de Liberdade da Experiéncia, como objeto grafico final, que
veremos mais adiante.

A instalac8o é a Experiéncia da Liberdade, ou seja, estou
a experienciar a minha liberdade e o objeto final, o manifesto,
é o resultado da liberdade da experiéncia.
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A questdo que vem sendo exposta ao longo deste projeto
recai também sobre a intuicdo. Como é que ela é aplicada e de
que forma é que ela é relevante na construcéo da personalidade
e no futuro, de projetos mais pessoais e criativos. Ser criativo é
estar em contacto com a fonte, é estar em contacto com o fluxo.

O modus operandi desta experiéncia/exercicio incidiu na
instalacdo, com o objetivo de experienciar o vazio. De carater
imersivo, teatral e experimental, a instalacdo de arte é uma
variacdo em que o espectador é essencial, de alguma forma,
para completar a obra.

Esta instalacdo representa uma meditacdo sobre
o Design Grafico no contexto desta dissertacdo, na busca do
autopoiesis, na busca pela criatividade. O desenvolvimento
deste projeto foi como entrar num estado de transe entre a
metodologia fenomenolégica que se processa pela empiria, e
atécnicafazendo uso dareferéncia a Bernard Stiegler. Como
uma mée a dar a luz, um musico de jazz a tocar um solo, um
casal a ter sexo, no auge do momento ou a meditagdo, sdo
alguns exemplos de momentos em que o ser humano néo
estd a pensar, estd a sentir, a deixar acontecer, o que lhes
permite estar aqui no agora e desligar de varias gavetas. Esta
composicdo grafica tridimensional é a materializacio de um
sentimento de entrega e de viver o vazio.

“These ‘new’ models are argued to fragment the subject
by unconscious representations (Freud), by the mutual
imbrication of subject and object (Merleau-Ponty), or

by non-coincidence and alienation from itself (Lac an,
Barthes, Laclau and Mouffe). Yet in much writing about
installation art, the theories on which these models are
based are conflated with both the subject matter of the

work and our experience of it.”
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Imagem 14 - Experiéncia da Liberdade -
Entrada da exposigéo.

Héa nela também, um desejo profundo de que o espectador
tome consciéncia de como estdo posicionados os objetos num
determinado espaco e qual é a resposta corporal a isso.

O espaco que recebeu a instalacdo foi proporcionado
pela Camara Municipal de Tomar, no ultimo piso do
edificio A Moagem - Fabrica das Artes, parte integrante do
Complexo Cultural da Levada de Tomar. Dando uma nova
vida ao edificio da moagem A Portuguesa, fundada por
Manuel Mendes Godinho em 1912, esta construcio, com
um total de cinco pisos, alberga agora trés ateliers, e espacos
comuns. A estrutura original néo foi alterada, portanto toda
a maquinaria, pilares, e ferramentas continuam visiveis
a todos os que visitam este local.

O conjunto arquiteténico, cuja relevancia cultural
epatrimonial se assinala, cria e expande a perspectiva ereacdo
do espectador. As janelas antigas, a estrutura de madeira, as
maquinas paradas proporcionam, por si s, uma experiéncia
diferente. Todos os sentidos estdo mais alerta. O chéo de
madeira esburacado que range com os passos, a exuberancia
de toneladas de equipamento industrial, a beleza de um sitio
com centenas de anos é, para o puiblico, uma novidade.

E, neste espaco, a instalacdo, torna-se uma teia de
pensamentos, onde ndo ha um caminho certo, se ndo todos.
Cada escolha tomada é um caminho diferente.

Imagem 13 - Alguma da maquinaria presente no espago.
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Na demanda ao encontro da autopoiesis decidimos entrar
noterrenoeexperienciarovazio. O objetivofoitransportarmo-
-nos para o espaco e representar numa composicdo grafica
tridimensional que colide com a exploracdo da personalidade
e criatividade. A instalacdo consiste num esquema rizomatico.
Numa fase posterior ao estudo fenomenolégico das coisas
e ao lancamento do workshop a colegas de curso, decidimos
trazer o nosso eu e infiltrar-mo-nos ainda mais neste estudo
para experienciar a liberdade. O que é para nés a liberdade?
Como é que podemos ser livres no Design Grafico? Sera que
um Design Grafico livre, sem briefing tem interesse para
o Design Grafico? O objetivo desta instalacdo foi debrucado
sobre todas estas questdes num processo de exploracdo de um
espaco, através de excertos de textos, imagens e objetos.

O que podemos verificar é o resultado final dessa
experiéncia e de uma abordagem prépria e pessoal. Cada
escolha de texto, objeto e imagem é por si sé uma prova da
unicidade desta experiéncia. Quantas pessoas teriam de
ter exatamente a mesma ideia e escolher exatamente os
mesmos objetos/textos/imagens, assim como as suas posicoes -

e ligagdes? THIRE B %00 5001 TS A3 CRICTIVITE

e

Depois de um estudo e uma filtragem de contetido
de diferentes areas do saber, foi projetado um esquema
em modo raiz que conecta temdticas multidisciplinares.
A parte relevante deste exercicio é perceber como é que essas
disciplinas se tocam e de que forma interagem no contexto
histérico e social. Cada fio é uma linha de pensamento
e representa uma esfera/dimensao que foi explorada ao longo
davida daautora, ouque ainda estd a explorar. Dentro daquilo
que se espera do que é o exercicio, esta forma de abordar
o Design, é como se fosse tomar consciéncia do que é o Design
enquanto pharmakon (Bernard Stiegler) e meditar sobre ele.
De um ponto de vista fenomenolégico, este exercicio
é entendido de forma diferente por cada individuo porque
somos noés que criamos a experiéncia.

LY U7

Imagem 15 - Experiéncia da Liberdade - Esquema rizomatico que inspirou a instalagéo.
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Imagem 17 - Experiéncia da Liberdade -
Plano detalhe de microfone e texto de Nathan
Shedroff.

Imagem 18 - Experiéncia da Liberdade -
Plano médio de radio/tv, cadeira e texto de
José Saramago.

Imagem 19 - Experiéncia da Liberdade -
Plano médio de mesa com desenhos.
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Imagem 20 - Experiéncia da Liberdade -
Plano detalhe de pormenor de ligagdes.

Pag. 80-81

Imagem 21 - Experiéncia da Liberdade -
Plano médio de parede frontal com raquete
de badminton e texto de Luciano Floridi.

Imagem 22 - Experiéncia da Liberdade -
Plano detalhe de elementos tipogréficos.

Imagem 23 - Experiéncia da Liberdade -
Plano médio de parede lateral com destaque
para as ligagdes feitas com fio cor de laranja.
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Imagem 24 - Experiéncia da Liberdade -
Plano geral da instalagao.

Joseph Kosuth surge, novamente, aqui como referéncia.
O nosso esquema rizomatico tem como base um objeto, uma
imagem e um texto, tal e qual uma e trés cadeiras. Assim como
Kosuth, néo fizemos os objetos, nem tirdmos as fotografias,
nem escrevemos 0s excertos que estdo expostos no espaco.
O trabalho veio de uma selecdo de varias imagens, textos
e objetos que montam uma ideia, ou varias.

Outro projeto importante de referenciar, e que se alicerca
a esta dissertacéo, é Papers of Surrealism. Uma instalacio que
combinou obras de varios artistas, europeus e americanos,
onde Duchamp decidiu instalar uma teia envolvendo o espaco,
assim como os trabalhos, num fio branco. (Altshuler, B.) Sé
depois da realizacdo da instalacdo é que a autora conheceu
esta obra, que se destaca pelas semelhancas ndo s6 fisicas
como conceptuais.

O esquema rizomatico parte de um objeto, radio, de uma
imagem, In Relation in Time (1977) de Marina Abramovic e
um excerto de Pharmacology of Spirit da autoria de Bernard
Stiegler. Estes trés elementos conectam-se através de uma
discussao, figurada pelos fios, entre a linguagem, a experiéncia
e a técnica.

A construcdo da sociedade percorre véarias épocas,
e é através do que vamos aprendendo ao longo do tempo
que podemos utilizar as nossas préprias ferramentas para
formarmos a nossa identidade. A novidade - a experiéncia
proporciona novas formas de olhar o mundo, e da-nos
materiais de criacdo. Todo o processo de experienciar, desde
a percecdo das cores e das formas a todos os outros sentidos.
Dessa recolha de informacdo surgem utensilios que usamos
na nossa forma de comunicar.

Dessa aquisicio de conhecimento - empiria -, surge
a técnica. O avanco tecnoldgico reflete a evolucdo da
técnica aliado a experimentacdo. E com ele pudemos evoluir
e desenvolver novos métodos de comunicacdo.

Imagem 16 - Experiéncia da Liberdade - Plano detalhe

com comando e imagem de Roda de Bicleta de Marcel Duchamp.
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Liberdade da Experiéncia
Referéncias Culturais

O manifesto tem ganhado espaco nas formas textuais
mais caracteristicas da contemporaneidade. Consiste num
texto com um cunho politico, cultural ou social muito forte
para incitar a acdo. O objetivo do manifesto é apresentar
argumentos que sensibilizam o leitor e o convenca a adotar os
ideais apresentados, como é o caso do manifesto comunista,
do futurista, do surrealista, do antropéfago e de outros
exemplos que veremos a seguir. Este exemplo de literatura
surge entdo, como instrumento de acio e de vivéncia estética
tipicamente modernista. A partir das relacdes entre texto,
artista e publico, o manifesto tornou-se propulsor, construido
principalmente para apelar a acdo, gesto e continuo devir.

Algunslivros e textos tém também carga de manifestos,
apesar de nfdo o serem, adquiriram esse valor, inspirando
ideias claras, como é o caso da Sociedade do Espetdculo ou mesmo
os 10 principios para um bom design de Dieter Rams. Um outro
exemplo, é a Biblia que transmite ideias concisas e diretas que
incentivam a agao.

Inserido num contexto histérico demarcado pelo
capitalismo, onde as desigualdades entre a burguesia
eoproletariadoeram evidentes, surge o Manifesto Comunista,
exemplo de referéncia neste estudo. Em jeito de sintese,
o manifesto aborda duas questdes principais, a luta de classes
e ocomunismo. O comunismo existe com o propésito de acabar
com a luta de classes, os opressores contra os oprimidos, como
foi observado no modelo social e econémico feudal, durante
a idade média. O mesmo se verificou na revolucéo industrial,
onde havia uma distincdo muito grande entre a burguesia
contra o proletariado. Para Marx, a melhor forma de chegar
ao comunismo seria através de revolucdes e da intervencio
do estado na economia, controlando o transporte, a educacio,
trabalho e propriedade, optando por escrever um manifesto,
com o objetivo de formar uma sociedade sem desigualdades
e opressdo. (Marx, K.&Engels, F. 2021)
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Friedrich Engels e Karl Marx, 1848.
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André Breton, 1924.
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Imagem 29 - The Topology of Typography,
El Lissitzky, 1923.

Imagem 30 - Good Design, Bruno Munari,
1963.

Imagem 31 - Free Font Manifesto, Ellen
Lupton, 2006.

Imagem 32 - Seeking Comfort in an
Uncomfortable Chair, Bruno Munari, 1944.

Manifestos em Design

No acervo do Design Grafico, ha também, varios textos
que marcaram presenca, ndo s6 no Design, como nas mais
diversas 4areas criativas. Alguns dos exemplos passam
por Bruno Munari com Good Design e Seeking comfort in an
uncomfortable chair, El Lissitzky com, The topology of typography,
Bruce Mau com The incomplete manifesto for growth, Ellen
Lupton com Free Font Manifesto, etc.

-
FREE FONT MANIFESTO

Em entrevista para a NABA - Nuova accademia di belle
arti, Munari disse: “I think that now we are finding a new
balance in the field of design for in the previous years,
we experimented an excess of rigor that led the design
production become too uniform. In fact, some objects were
the same both in Hong Kong and in Varese. What I'm really
concerned about is that the object should serve a function and
this function should be performed in the simplest and easiest
way that the object should not be related to any style, to any
trend so that it could be sold even 20 years from now. In
fact I have some objects, for example, that have been selling
for 40 years because they are not related to any vogue. But
what I like the most, the thing that pleases me the most,
that gives me the highest pleasure is to produce an object
that easier than this cannot be produced.” (Munari, B. 2012)
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Imagem 33 - A manifesto by Aindrea Emelife.

Imagem 34 - A manifesto by Pussy Riot.

Imagem 35 - A manifesto by Amadou & Mariam.

Imagem 36 - A manifesto by Susan Abulhawa.
Imagem 37 - A manifesto by Alain de Botton.
Imagem 38 - A manifesto by Goat Girl.
Imagem 39 - A manifesto by Fountains D.C.
Imagem 40 - A manifesto by Patrisse Cullors.

Imagem 41 — A manifesto by Lee Scratch Perry.
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Imagem 42 - The Incomplete Manifesto
for Growth, Bruce Mau, 1998.

Um exemplo recente é o WePresent, que convidou alguns
ativistas e criativos a escreverem um manifesto com dez
regras, com o objetivo de espalhar a sua mensagem. Esta série
recente faz uso de uma selecdo de 13 manifestos da autoria de
Raabia Hussain, Amadou & Mariam, Aindrea Emelife, Goat
Girl, Willie Nelson, Yuri Suzuki, Paris Lees, Lee Scratch
Perry, Susan Abulhawa, Alain de Botton, Patrisse Cullors,
Fountains D.C. e Pussy Riot.

Paraalém do seu contetido, todos os manifestos floreteiam
sobre a questdo palavra/imagem, como podemos ver nalguns
exemplos aqui apresentados. Cada um é o espelho de cada
autor e comunicam de forma diferente através na linguagem
visual que utilizam.

O que todos tém em comum, para além de serem da autoria
de pessoascomumaposicdosocialfortenocontextoatual, é que
trazem uma mensagem clara para a evolucdo da humanidade,
abordando teméticas como a desigualdade racial, de género,
osdireitoshumanos, aslimitacdes psicolégicas do ser humano,
etc. mas sdo, sobretudo, principios para o crescimento pessoal,
a semelhanca do Manifesto Incompleto para o Crescimento
de Bruce Mau, que é, para esta dissertacio um caso de estudo
relevante, na medida em que reflete sobre os habitos do
quotidiano e extrai o que de melhor hé neles, segundo o autor,
para potenciar a criatividade.

Nesse manifesto, Bruce Mau expde alguns pontos que vio
de encontro ao que pretendemos transmitir nesta dissertacio.
Ele levanta também a questdo da experimentacio e da
captacdo da mesma através da esséncia, como quando diz “4.
Love your experiments (as you would an ugly child)”. Muitos
dos tépicos por ele desenvolvidos nesse texto abordam as
questdes que referimos no estudo, como a ansia de encontrar
0 nosso eu, o uso da intuicio para chegar a criatividade e até
mesmo a liberdade. O Manifesto Incompleto para o Crescimento
de Bruce Mau, foi uma inspiracio para chegarmos as nossas
préprias conclusdes, que resumimos e apresentdmos como
Liberdade da Experiéncia.
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The Incomplete Manitesto for Growth

ALLOW EVENTS TO CHANGE YOU.

You have to be willing to grow. Growth is different from
something that happens to you. You produce it. You

live it. The prerequisites for growth: the openness to
experience events and the willingness to be changed by
them.

FORGET ABOUT GOOD.

Good is a known quantity. Good is what we all agree
on. Growth is not necessarily good. Growth is an
exploration of unlit recesses that may or may not yield
to our research. As long as you stick to good you'll
never have real growth.

PROCESS IS MORE IMPORTANT
THAN OUTCOME.

When the outcome drives the process we will only
ever go to where we've already been. If process drives
outcome we may not know where we're going, but we
will know we want to be there.

LOVE YOUR EXPERIMENTS

(AS YOU WOULD AN UGLY CHILD)

Joy is the engine of growth. Exploit the liberty in casting
your work as beautiful experiments, iterations, attempts,
trials, and errors. Take the long view and allow yourself
the fun of failure every day.

GO DEEP.

The deeper you go the more likely you will discover
something of value.

CAPTURE ACCIDENTS.

The wrong answer is the right answer in search of a
different question. Collect wrong answers as part of the
process. Ask different questions.

STUDY.

A studio is a place of study. Use the necessity of
production as an excuse to study. Everyone will benefit.

DRIFT.

Allow yourself to wander aimlessly. Explore adjacencies.
Lack judgment. Postpone criticism.

BEGIN ANYWHERE.

John Cage tells us that not knowing where to begin is a
common form of paralysis. His advice: begin anywhere.

EVERYONE IS A LEADER.

Growth happens. Whenever it does, allow it to emerge.
Learn to follow when it makes sense. Let anyone lead.

HARVEST IDEAS. EDIT APPLICATIONS.
Ideas need a dynamic, fluid, generous environment to
sustain life. Applications, on the other hand, benefit
from critical rigor. Produce a high ratio of ideas to
applications.
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KEEP MOVING.

The market and its operations have a tendency to
reinforce success. Resist it. Allow failure and migration
to be part of your practice.

SLOW DOWN.

Desynchronize from standard time frames and
surprising

opportunities may present themselves.

DON'T BE COOL.

Cool is conservative fear dressed in black. Free
yourself from limits of this sort.

ASK STUPID QUESTIONS.

Growth is fueled by desire and innocence. Assess the
answer, not the question. Imagine learning throughout
your life at the rate of an infant.

COLLABORATE.

The space between people working together is filled
with conflict, friction, strife, exhilaration, delight, and
vast creative potential.

Intentionally left blank. Allow space for the ideas you
haven’t had yet, and for the ideas of others.

STAY UP LATE.

Strange things happen when you’ve gone too far,
been up too long, worked too hard, and you're
separated from the rest of the world.

WORK THE METAPHOR.

Every object has the capacity to stand for something
other than what is apparent. Work on what it stands
for.

BE CAREFUL TO TAKE RISKS.

Time is genetic. Today is the child of yesterday and
the parent of tomorrow. The work you produce today
will create your future.

REPEAT YOURSELF.

If you like it, do it again. If you don’t like it, do it
again.

MAKE YOUR OWN TOOLS.

Hybridize your tools in order to build unique things.
Even simple tools that are your own can yield entirely
new avenues of exploration. Remember, tools amplify
our capacities, so even a small tool can make a big
difference.

STAND ON SOMEONE’S SHOULDERS.

You can travel farther carried on the accomplishments
of those who came before you. And the view is so
much better.

AVOID SOFTWARE.

The problem with software is that everyone has it.
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DON’'T CLEAN YOUR DESK.

You might find something in the morning that you can’t
see tonight.

DON'T ENTER AWARDS
COMPETITIONS.

Just don't. It’s not good for you.

READ ONLY LEFT-HAND PAGES.
Marshall McLuhan did this. By decreasing the amount
of information, we leave room for what he called our
“noodle.”

MAKE NEW WORDS.

Expand the lexicon. The new conditions demand a new
way of thinking. The thinking demands new forms of
expression. The expression generates new conditions.

THINK WITH YOUR MIND.

Forget technology. Creativity is not device-dependent.

ORGANIZATION = LIBERTY.

Real innovation in design, or any other field, happens
in context. That context is usually some form of
cooperatively managed enterprise. Frank Gehry, for
instance, is only able to realize Bilbao because his
studio can deliver it on budget. The myth of a split
between “creatives” and “suits” is what Leonard
Cohen calls a ‘charming artifact of the past.’

DON’'T BORROW MONEY.

Once again, Frank Gehry’s advice. By maintaining

financial control, we maintain creative control. It's not
exactly rocket science, but it’s surprising how hard it is
to maintain this discipline, and how many have failed.

LISTEN CAREFULLY.

Every collaborator who enters our orbit brings with
him or her a world more strange and complex than
any we could ever hope to imagine. By listening to
the details and the subtlety of their needs, desires,
or ambitions, we fold their world onto our own.
Neither party will ever be the same.

TAKE FIELD TRIPS.

The bandwidth of the world is greater than that

of your TV set, or the Internet, or even a totally
immersive, interactive, dynamically rendered, object-
oriented, realtime, computer graphic-simulated
environment.

MAKE MISTAKES FASTER.

This isn't my idea — | borrowed it. | think it belongs
to Andy Grove.

IMITATE.

Don’t be shy about it. Try to get as close as you can.
You'll never get all the way, and the separation might
be truly remarkable. We have only to look to Richard
Hamilton and his version of Marcel Duchamp’s large
glass to see how rich, discredited, and underused
imitation is as a technique.
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SCAT.

When you forget the words, do what Ella did: make
up something else ... but not words.

BREAK IT, STRETCH IT, BEND IT,
CRUSH IT, CRACK IT, FOLD IT.

EXPLORE THE OTHER EDGE.

Great liberty exists when we avoid trying to run with
the technological pack. We can’t find the leading
edge because it's trampled underfoot. Try using old-
tech equipment made obsolete by an economic cycle
but still rich with potential.

COFFEE BREAKS, CAB RIDES,
GREEN ROOMS.

Real growth often happens outside of where we
intend it to, in the interstitial spaces — what

Dr. Seuss calls “the waiting place.” Hans Ulrich
Obrist once organized a science and art conference
with all of the infrastructure of a conference —

the parties, chats, lunches, airport arrivals — but
with no actual conference. Apparently it was
hugely successful and spawned many ongoing
collaborations.

AVOID FIELDS. JUMP FENCES.

Disciplinary boundaries and regulatory regimes are
attempts to control the wilding of creative life.

They are often understandable efforts to order what
are manifold, complex, evolutionary processes.

Our job is to jump the fences and cross the fields.

LAUGH.

People visiting the studio often comment on how
much we laugh. Since I've become aware of this,

| use it as a barometer of how comfortably we are
expressing ourselves.

REMEMBER.

Growth is only possible as a product of history.
Without memory, innovation is merely novelty.
History gives growth a direction. But a memory

is never perfect. Every memory is a degraded or
composite image of a previous moment or event.
That's what makes us aware of its quality as a past
and not a present. It means that every memory is
new, a partial construct different from its source,
and, as such, a potential for growth itself.

POWER TO THE PEOPLE.

Play can only happen when people feel they have
control over their lives. We can’t be free agents if
we're not free.



Um manifesto - Liberdade da Experiéncia

De caracter assertivo, o presente manifesto, aspira
chegar a todos os criativos, com o objetivo de dar valor ao
refletir, fazendo-os ver algo que ndo sabiam que estavam
a ver antes.

O discurso - Fala intencional - deste manifesto néo
é apenas o que se aceita numa comunidade, por exemplo
disciplinar (e que d4 origem ndo apenas a habitos projetuais
como a um jargio); é um campo performatico, onde surge,
por exemplo, o inclassificavel ou o neologismo. Numa analise
geracional, as criancas estdo a também a perder a imaginacéo,
a criatividade - Este espaco que estamos a tentar criar.
(Mério Caeiro, em aula, 2020)

Emerge, neste dispositivo, a tensdo palavra/imagem que se
apropria daidentidade visual para comunicar, ndo sé através do
texto como também, pelo registo grafico. O layout grafo-visual
que o objeto apresenta, oferece significado visual a nuvem de
texto que compde o manifesto. A forma fisica deste manifesto
pretende transmitir a multidimensionalidade existente neste
estudo, e sobretudo, transportar o leitor para um espaco que
ndo é, no seu absoluto, linear e que comporta varias conexdes
dentro de um s6 corpo.

“0O facto de onde deve partir todo o discurso sobre
a ética é o de que o homem nao é nem tera de ser
ou de realizar nenhuma esséncia, nenhuma vocacao
historica ou espiritual, nenhum destino biologico.

E a tnica razao por que algo como uma ética pode
existir: pois é evidente que se 0 homem fosse ou
tivesse de ser esta ou aquela substancia, este ou
aquele destino, nao existiria nenhuma experlenma
ética possivel — haveria apenas deveres a realizar.”

Giorgio Agamben, 1993
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Manifesto Liberdade da Experiéncia

1. Nao é possivel forcar a criatividade. A ideia é uma espécie de
desejo que ganha autonomia e uma vez descoberta, a psique encarrega-
-sedeagerir, orquestrar, controlaresoltar. Apesar de haver umarelacio
direta com o meio exterior, porque todas as crencas, valores e juizos
que nos sdo ensinados ou impostos pela sociedade tém influéncia sobre
cada um de nés, a criatividade vem do interior, de uma autorreflexio
e sobretudo de uma questdo individual que alimenta a liberdade
inerente ao fluxo de ideias. Dessa forma, é do questionamento que,
adjacente a um processo empirico, nasce a técnica e a individualidade.

2. A devocdo, concentracio, foco, dedicacdo, empenho, entrega,
muitas vezes nio acontece porque o cérebro ndo esti no presente
porque estd a pensar no que fez (no passado) ou no que vai fazer a
seguir (no futuro). Para estar no presente é preciso, de certa forma,
ndo pensar. Este estado de simbiose entre o autor e o Design Grafico
ocorre naturalmente. Dessa forma, se h uma outra coisa (b) a ocupar
espaco mental, entdo serd preferivel terminar fazer a tarefa b e voltar
mais tarde, com espaco vazio, livre para a criatividade. E necessario
meditar sobre o Design Grafico.

3. A maior parte do tempo ndo estamos no presente porque
estamos a pensar no que fizemos, ou no que vamos fazer a seguir.
Estar no agora é mais raro do que se pode pensar Para vivermos no
agora precisamos de ndo pensar e entregar-nos a experiéncia. Como
quando fazemos um desporto radical, ou fazemos sexo, ou meditamos,
ou nos entregamos a musica, sem pensar em nada. Essa entrega,
transferéncia, dedicacdo, rendicdo é o que aqui chamamos de agora.
N3&o é possivel forcar este status quo mas quando este encontro acontece
o sentimento e o manifesto sdo auténticos. O Designer autopoiético
surge da compreensdo deste espaco, que ndo ocupa particularmente
um espaco fisico, mas existe — é existéncia. Este vazio onde se situa
o tudo, é muitas vezes incompreendido. No campo do Design Gréafico,
pode ser um ingrediente essencial para estimular a criatividade e assim
procurar encontrar a expressio individual da sua experiéncia.
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4. E importante refletir sobre o exercicio, num quadro e entendimento
cenografico, que deve ponderar o tempo e o espaco. O tempo porque pode
simbolizar uma barreira, quando cronometrado, medido. As horas, os minutos,
os segundos, que estdo atualmente em todo o lado, a distdncia de um olhar, podem
desafiar, submeter, atar o consciente e por esse motivo, o tempo deve ser deixado
de lado, onde o designer autopoiético pode existir e submergir na sua questio
individual. E o espacgo tendo em conta a zona de conforto, onde nada de novo pode
acontecer, pois para haver mudanca, é preciso mudar, de alguma forma, o que
estd a ser feito.

5. A intuicdo é uma ferramenta natural ao ser humano que é normalmente
desvalorizada e muitas vezes esquecida. E importante ter técnica, mas o que nos
diferencia uns dos outros é sem duvida algo mais pessoal. Usar a intuicdo pode
definir uma grande vantagem na esfera, ndo sé do Design Grafico, como das artes
e da criatividade. Conjugar a técnica com a intuicio pode ser um dos ingredientes
mais procurados na criatividade. Toda a gente pode fazé-lo e serd sempre
diferente, porque cada um compreende o mundo a sua maneira. Abraca o teu eu,
mesmo quando a sociedade te faca sentir que ndo pertences a realidade presente.
A expressdo pessoal deve ser valorizada e expressa sem medo ou preconceito.

6. E dificil encontrarmo-nos quando ha tanta coisa a acontecer ao mesmo
tempo. Numa realidade onde ha uma massividade de imagens a passar
constantemente e o Designer Grafico é programado para responder ao design de
consumo, enquanto produtor e consumidor é dificil responder as necessidades
individuais. O processo fenomenolégico passa a ser muito mais reduzido uma
vez que as limitacdes de abrir novos horizontes sdo mais evidentes. Numa
sociedade do espetaculo, é talvez necessario, haver um afastamento, para que a
criatividade (que vem de uma questio individual) aconteca. O sistema capitalista
tem tendéncia a diminuir a nossa voz interior, onde a nossa personalidade
se esconde atrads de outras, que por sua vez sdo formatadas para pensar e agir
consoante ideais consumistas predefinidos - normalizados funcionalmente.
De forma a conseguirmos encontrar-nos torna-se primordial abafar todas essas
vozes exteriores e reconectar-nos a nossa esséncia. O Design Grafico enquanto
disciplina, foi concebido para responder a uma necessidade industrial, mas é
urgente refletir sobre uma tentativa de vender ideologias, mostrar através do
design que o design consegue responder a uma questdo social, politica, cultural,
histérica e econémica. O Design Grafico deve representar uma ferramenta
pensativa de processo. O apelo é geral a desformatacio e desprogramacéo
de Designers Graficos.
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Imagem 44 - Manifesto Liberdade da Experiéncia em utilizagao.
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O projeto de investigacdo Experienciar a Liberdade, Manifestar
a experiéncia desenvolveu-se ao longo dos tltimos dois anos
num misto de ordem e desvio. Comecou num estudo sobre
a fenomenologia, onde ia ser desenvolvido um diario gréafico
que revelasse resultados de um exercicio empirico livre e
passou para um estudo de carater social e reflexivo através
do desenvolvimento de um manifesto, que balanca no ramo
social, politico, econémico e cultural. Embora ndo houvesse
uma ideia precisa do percurso e do seu resultado final,
o caminho tornou-se ele mesmo demonstrativo das conclusdes
retiradas ao longo do estudo.

A prépria estrutura da dissertacdo foi sofrendo
alteracdes a medida que a investigacdo avancava levantando
mais e mais questdes. Analisar a fenomenologia como
metodologia de trabalho para chegar a um resultado
autopoiético foi essencial para entender como se processam
as experiéncias e como é que apre(e)ndemos o mundo,
e, consequentemente, nos expressamos, em especial, no Design
Gréafico. A criacio de um espaco-tempo dedicado a construcédo
da identidade do designer tem um papel relevante, ndo sé na
producéo como na educacéo. E através desse “vazio” que surge
0 pensamento critico, potenciador de novos estimulos para a
imaginacdo e construcao de novas ideias.

O debate sobre a realidade - significante — significado
é importante para os designers por lhes proporcionar uma
nova perspectiva sobre a capacidade de dialogar de uma
forma produtiva, capaz de desconstruir e construir novos
significados, tendo assim, uma ligacdo direta com a qualidade
da comunicacdo. O designer autopoiético, consegue confirmar
asua identidade pessoal e a sua identidade social.

O workshop e a instalagcdo que fazem parte do corpo tedrico
da investigacdo, tém contudo, uma componente pratica e
pessoal que permitiu um grande envolvimento intelectual,
técnico e emocional com este projeto. Todos os momentos que
fizeram com que esta investigacdo pudesse existir, todas as
horas de leitura e assimilacio, assim como todas as pausas,
tiveram influéncia no resultado final que aqui esta apresentado.
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A leitura de véarios livros e textos em diversas areas,
tais como em psicologia, filosofia, sociologia, arquitectura,
antropologia, nem todas referidas no texto final,
proporcionaram uma acentuada introspeccdo e reflexdo.
E de referir que todas as vivéncias e experiéncias vividas
no decorrer deste tempo foram igualmente influentes.

Ametodologiautilizadaaolongodetodoodesenvolvimento
passou pela pesquisa-acdo, por ser um projeto colaborativo,
uma vez que envolve a relacdo de identidade necesséria para
construir uma teoria que seja efetiva na transformacio
elibertacdo social. Sustentada por uma autorreflexao coletiva,
o objetivo é melhorar a pratica social e educacional em prol do
entendimento de praticas onde a autopoiesis pode acontecer.

Na esfera do Design Grafico, onde se vive de e para
a criatividade, este projeto pretende ser visto como uma
abertura a novos caminhos, possibilitando a reflexdo
e a critica construtiva na forma como a arte e o design estéo
a ser educados, num ambiente pedagdgico. O que realmente
atribui significado a este projeto é a sua utilizacdo futura pelo
leitor/usufruidor.

A realizacdo da instalaco de indole imersiva, teatral,
experiencial, pretende que este mesmo experimento traga
algo disso para a disciplina e pratica do exercicio design,
consciente de que tudo é simulacro - como num teatro para a
aparicdo de algo extremamente pessoal.

O préprio titulo da dissertacdo navegou sobre
as percetividades linguisticas em busca de uma melhor
definicdo. A proposta inicial era Liberdade da Experiéncia -
Laboratério de um processo criativo na prdtica livre do Design
Gridfico, onde a discussdo recaiu sobre o verdadeiro significado
das palavras assim como a sua prepoténcia. Dessa forma,
decidimos descrever o que fizemos ao longo da investigacdo
e resultou em Experienciar a Liberdade, Manifestar a experiéncia.
A andilise entre laboratério - exercicio - ensaio, também
deu asas a uma discussdo sobre a definicdo de cada uma
e decidimos assim optar por ensaio, porque apesar de um
laboratério ser um espaco onde acontecem varias provas por

103



um procedimento de tentativa/erro, para além de evidenciar
mais do que uma experiéncia, tem uma conotacdo muito
cientifica e concreta que ndo queremos evidenciar aqui.
Dessa forma, o ensaio surge pelo ato de ensaiar um exercicio,
com uma conotacdo mais livre e aberta, com intervalo de
especulacdo paralela.

Esta também associado o espirito do ensaio ao layout de
uma revista, diferente de livro, tese, outro qualquer, e isso
justifica algumas dimensodes de imagens, de forma a tornar a
leitura mais experiencial.

N

Respondendo a questdo que deu origem a esta
investigacdo, poderd sim haver (espaco para) um trabalho
totalmente individual e livre no Design Grafico, no dmbito da
experienciacdo da prépria autora, onde residira a autopoiesis
que referimos. Se esta pratica pode eventualmente ser
realizada sem briefing? Apesar da pratica do Design Grafico
exigir sempre uma intencionalidade e particularmente em
ambito académico, para esta pratica livre ser possivel tem
de ser encarada, considerada, entendida como um exercicio
e ndo como um briefing (parte integrante de um programa,
escolar por exemplo). Assim sendo, podemos concluir que é
possivel abrir uma janela no Design Grafico para um espaco
empirico de autorreflexao, isto é, de reflexdo empirica vivida.

Por ultimo, é importante referir que a utopia de tentar
fazer diferente - abrir um horizonte onde sentimos que
este faz falta — n&o nos afastou do valor do exercicio como
palco, como vimos o desenho para Philip Cabau, nem
me tirou do mundo do simulacro, mas ajudou a imaginar
experiencialmente, desde logo como ideia, como um exercicio
ganha corpo para além do que funcionalmente nele é pedido.
Numa fase terminal desta investigacio, houve coisas como a
experiéncia do espaco (instalacdo) e do discurso (manifesto)
que terdo enriquecido o modo de entender a disciplina em que
no estamos a especializar: o Design Grafico.
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Perspectivas de investigacao futuras

No decorrer desta investigacdo sobre a experiéncia
criativa e a aplicacio da intuicio em prol da autopoiesis em
ambito académico, surgiu a possibilidade de expandir os
campos e dimensdes eventualmente projetuais que compdem
esta dissertacdo. E de interesse aprofundar a tematica do
exercicio enquanto ferramenta de embriaguez no projeto
- no projetar. Assim como a entrada para o espago-tempo
onde reina a criacdo criativa. O objetivo serd meditar sobre
as metodologias pedagdgicas adotadas até ao dia de hoje
porventura num registo meta.

A concretizacdo pratica da pesquisa aqui realizada podera
enviesar para um caminho tendencialemente tecnolégico
(meio digital), de forma a comunicar mais facilmente
com um publico jovem, através de um website interativo.
A componente pedagdgica que envolveu todo o estudo podera
servir de porta para uma reflexio académica (doutoramento)
ou assumir a forma de workshops.

Considero que esta investigacdo é projeto inacabado ao
qual pretendo dar continuidade. Ficaram imensas ideias por
explorar, assim comoreferéncias, teses, teoriase metodologias
e por esse motivo o trabalho ir4 continuar a ser desenvolvido,
gradualmente, enquanto considerarmos fazer sentido.
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RESULTADOS DO WORKSHOP

01. 02.

“Acho que néo existe bem uma explicaco de
um porqué ao certo ... simplesmente concentrei-
me numa resposta a pergunta. Eu ndo gostei muito
do briefing ento tentei leva-lo para um lado
humoristico.

“Como foi feito:

Todos os papéis do multibanco do més de
outubro na loja onde estou atualmente a trabalhar;
Cartolina preta; Fita cola a representar o nimero 10;
Todos os papéis de multibanco foram simplesmente
atirados e assumimos a sua forma e posicéo. Em relacdo a linha grafica tentei ser o mais
fiel possivel ao estilo de design que me define como

pessoa (através das cores e tipografia), j4 a paisagem

transmitia-me calma” mﬂmhmh
The fulure's nat ours io oo

Conceito:

Que sera, sera
Wit will b, weill ba™

Este poster procura representar a incégnita
do futuro e do nosso trabalho como designers. Eu
préprio procuro estar a trabalhar na drea contudo
néo me sinto realizado e livre perante o design
atual mais banal pedido pela nossa sociedade.
Quis representar essa frustracéo e incégnita do
que irei ser a partir de pessoas que futuramente
vejam o mesmo que eu vejo dentro do design. Sinto
que vai ser uma preocupacao fisica e psicolégica a
lidar com problemas que mais tarde seréo banais
mas atualmente nfo e é esta confuséo graficae
psicolégica que o meu poster quer representar,
varias dificuldades que atualmente nio sei quais
vao ser mas claramente véo acontecer, com novos
desafios com mil e uma novas pessoas”

Maria Arvelos

L S S EERERENT | 5 R

Daniel Neves
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03.

“A minha inspiracéo foi o tema da minha
dissertacdo.. esta pergunta acaba por ter a ver um
pouco com o conceito que estou a defender! Daqui a
10 anos néo sei onde me vejo... Mas sei que estarei
em constante crescimento pessoal.

A minha inspiracéo é baseada nas formas
geométricas base, imaginemos que somos criancas
com as pe¢as geométricas a construir uma casa...
Neste caso, no meu cartaz estdo representadas essas
mesmas pecas geograficas, um corpo carregado,
umas por cima das outras, mantendo o equilibrio,
seguidas de mais formas, as mesmas formas,
representando etapas, o crescimento e varias
direcdes...

Tal como hoje, daqui a 10 vejo-me a continuar a
construir-me e a tornar-me sempre a melhor verséo
de mim. Pode parecer kinda cliché, mas é mesmo
isto.

Tal como a minha dissertacéo prevé um
crescimento rico em estimulos, no sentido
relacional e cognitivo, aqui neste cartaz faco jus a
ideia de que o crescimento pessoal serd sempre o
grande objetivo das nossas vidas.

Aperfeicoamento Aprimorado representa a
ideia que eu tenho de onde me vejo daqui a 10 anos,
Aperfeicoando aprimoradamente aquilo que sou.
A cor simboliza a criatividade... Que a criatividade
nunca nos falte!”

Joana Santos
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ONDE TE VES DAQUI A 10 ANOS?

04.

“Com uma pergunta como, onde é que nos
vemos daqui a 10 anos, mesmo parecendo algo
subjetivo, acaba por ser algo moldado por decisdes
mesmo que sejam muito pequenas, mesmo
organizando um futuro ambiguo, acabara por ser
algo que ditara uma linha objectiva.

Sempre vi o futuro como algo ambiguo, que vai
ser moldado com cada deciséo que tomemos, todo o

i

éxito depende, do que dissermos e fizermos a seguir’

Bruno Ferreira
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05.

“Em primeiro lugar nem sei se me aguento
até 14, mas pronto, em segundo sei que ndo tenho
a capacidade de fazer essa previsdo, aquilo que
sei é que vou estar em constante construcio e
autodestruicdo, continuar a explorar sem fechar
nenhum sistema, se fechar vou acabar por destrui-lo
ou ele vai acabar por se destruir”

Hugo Monteiro
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06.

“O meu poster faz uma interpretacao literal do
briefing: decidi representar visualmente onde acho
que vou estar daqui a 10 anos, geograficamente.
Como o mapa é a representacio grafica do
territério, achei que era a representacio visual mais
adequada para responder a este briefing através da
representacéo do lugar/ regifo onde me vejo daqui a
10 anos. Por fim adicionei elementos da interface do
google maps para ajudar a contextualizar o poster
enquanto resposta a pergunta do briefing”

Sara Janeiro

121

? :
= In 10years| o
bty Bt
s v - ™ .‘. =
.“.I =
L
51 - -
L e =
.q--
. s
= ¥
Fraba
L
Y .
[ o -
3 (=
=] = -
0 [re— - .'_
[+
Prristadiy et i
Peormi, Powmuagal 1:}

s Dorla JTF Smpm T Py T e ek



07.

“Eu fiz assim como se fosse um escritério
porque daqui a 10 anos eu espero ter estabilidade
suficiente para ter o meu espaco. Espero estar a
trabalhar e sentir-me realizada. Pus o Tommy
porque sei que me vai acompanhar. Sabes, eu
nunca pensei assim tanto a longo prazo, realmente
pensando que dos 20 aos 30 néo faz assim tanta
diferenca. Pensei que talvez eu até gostasse de ter
uma casa ao pé do mar, ser livre e ter esta liberdade
de fazer aquilo que gosto. O verde faz-me sentir
bem, transmite-me tranquilidade e abundancia. Nao
significa ter muito dinheiro, mas ter o suficiente
para poder ter a minha liberdade. Eu estava na
secretéria a fazer este desafio e basicamente daqui a
10 anos vejo-me a dar continuidade a outros projetos
num outro sitio. E como se eu no agora me revisse
nesse sitio que representei. Quis englobar a parte
de viajar, de conhecer e de explorar, que representei
no mapa la atrés e a parte da masica que é algo que
gosto de ter sempre presente”

Melanie Ventura
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