PRATICAS CURATORIAIS E DESIGN RELACIONAL
INTERSECGOES NO EXERCICIO DO DESIGN GRAFICO CONTEMPORANEQ

SOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO

Instituto Politécnico de Leiria
Escola Superior de Artes e Design das Caldas da Rainha

Dissertacdo para a obtengdo de Grau de Mestre
Mestrado em Design Gréfico

Orientador: José Bértolo, Professor Adjunto Convidado
Co-orientador: Marco Balesteros, Assistente Convidado

DOOVOOOOVODOODOOOOVOOOODOIOODOIOOOOIOOOOIOOOOIOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOD OO

Joana Morais
Lisboa, 2014






Agradeco a todos aqueles que durante este ultimo ano de alguma

forma contribuiram para o trabalho desenvolvido e para toda a investigagdo.
Ao meu orientador e co-orientador, José Bdrtolo e Marco Balesteros.

Aos meus pais e ao Jodo, por todo o apoio.

Ana e Mafalda, por toda a amizade, ajuda e entusiasmo,

sem as quais ndo seria possivel.






P.29
P.32
P.36
P.40

P44
P44
P47
P. 51
P. 55

P.59
P.59
P o4
P. 67
P. 68

P.70
P.74

iNDICE

AGRADECIMENTOS

iNDICE

RESUMO

INTRODUCAO

07 APRESENTACAO DO TEMA E METODOLOGIA
02 PERTINENCIA DO TEMA

ENQUADRAMENTO HISTORICO

03 ENQUADRAMENTO NACIONAL

04 ENQUADRAMENTO INTERNACIONAL

05 EXPOSICOES DE DESIGN — CONTEXTO HISTORICO
06 EXPOSICOES DE DESIGN — CASOS DE ESTUDO

ENQUADRAMENTO TEORICO |

(07 MATERIAL GRAFICO ENQUANTO POTENCIAL EXPOSITIVO

08 DESIGN GRAFICO E CURADORIA: PARALELISMOS

0% CURADORIA ENQUANTO META AUTORIA EM DESIGN

10 DESMISTIFICAGAD DE PAPEIS: PROCESSOS DA DECADA DE 70 REVISITADOS

ENQUADRAMENTO TEORICO Il

77 VIRAGEM PARA O RELACIONAL — COLABORACIONISMO, AUTORIA COLECTIVA
12 DESIGNER ENQUANTO SEMIONAUTA

13 DESIGNER ENQUANTO MEDIADOR, FACILITADOR DE COMUNICACAO

14 BIENAIS DE DESIGN E A SUA IMPORTANCIA PARA A PRODUCAQ CULTURAL

HIPOTESE E APRESENTACAO DE RESULTADOS
15 PROJECTO IDENTITY AND STRATEGY

16 APRESENTACAQ DA COMPONENTE PRATICA

17 RESULTADOS

18 CONCLUSAQ

BIBLIOGRAFIA
ANEXO0S



VI



RESUMO

Tendo como ponto de partida a relagao do design grafico com

as praticas curatoriais e design relacional, pretende-se compreender
como estas intersec¢des tangentes a disciplina contribuem para

a sua pratica na contemporaneidade.

O corpo do projecto de investiga¢ao divide-se em duas fases
principais, a componente tedrica e apresenta¢do de resultados
préticos. Na primeira fase é realizada uma analise dos paralelismos
da disciplina com os dois temas principais, reflectindo sobre

o tema proposto através da analise do contexto historico

e enquadramento teorico, materializado na componente pratica.

A apresentagdo de resultados praticos divide-se em dois projectos
principais articulados numa escala diferente, que traduzem

os conceitos explorados no decorrer da investigagao:

Identity and Strategy e o Projecto-Orquestra.

Consequentemente esta investigacao pretende compreender

quais as transversalidades da disciplina com a curadoria

e o design relacional, de que forma se relacionam com a pratica

do design grafico na actualidade e como se aproximam a produgéo
cultural contemporéanea.

ABSTRACT

Starting with the parallelism between the field of graphic design,
curatorial practices and relational design, this investigation aims

to understand how this intersections tangents to the discipline
contributed for the practice of graphic design today.

The research project is divided into two phases: The first phase consists
in the analysis of intersections between the discipline and the two
main themes, divided in the historical and theoretical background,
embodied in the practical results presentation.

The second phase is the results presentation, divided in two main
projects: Identity and Strategy and Project-Orchestra. Structured

in different scales, this projects gather the the main concepts

explored during the investigation.

The main motivation of the investigation is to understand the
transversality between the discipline, curatorial practices and relational
design, their proximity with the practice of graphic design today,

and the impact of this fields in the contemporary cultural development.
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INTRODUCAOQ }
071 APRESENTACAO DO TEMA E METODOLOGIA

A investigacao realizada tem como tema principal a pratica do design
grafico no plano contemporaneo e em que termos esta se intersecta
com a curadoria e o design relacional. Partindo destes trés elemen-
tos centrais de investigacdo, sdo explorados outros conceitos que
traduzem exemplos de como édreas consanguineas ou tangenciais ao
design grafico se cruzam com a disciplina, contribuindo para o seu
crescimento e disseminagdo. O ponto de partida da investigagdo
prende-se com a questdo central: Em que medida o design grdfico se
cruza com a prdtica curatorial e o design relacional? Esta questdo em
forma de ponto de partida encontra na analise critica respostas possi-
veis. Que caracteristicas principais encontramos em projectos actuais
nacionais e internacionais que reflectem o desdobramento da dis-
ciplina e as suas multiplicidades? De que forma o design grdfico
beneficia do encontro com a prdtica curatorial, colaborativa, editorial
na sua prdtica actual? Pensando no designer grafico enquanto catali-
sador cultural, que novas formas de produgdo encontramos enquanto
mediadores de cultura contemporanea?

As questdes sdo abordadas num plano de investigacdo abrangente e
actual, que através da andlise realizada na componente tedrica, sdo
traduzidos em matéria de caracter pratico.

A metodologia da investigacdo divide-se em duas fases: componente
tedrica e pratica. A primeira fase reflecte sobre o tema central de inves-
tigagdo dividindo-se no enquadramentos histérico e tedrico.

No capitulo de enquadramento histérico sao objecto de estudo os
panoramas nacional e internacional contemporaneos e é tracado um
paralelismo com o campo expositivo e os seus desdobramentos sobre
a mesma perspectiva de contexto histdrico e também a partir de cinco
casos de estudo, igualmente contemporaneos.

No enquadramento tedrico, através da relagdo construida entre curado-
ria e design grafico, é tragado um percurso que reflecte sobre a historia
de ambas as disciplinas e em que momentos se cruzam. O discurso
¢ articulado segundo uma logica narrativa onde sdo analisadas estas
intersecgdes, os capitulos desdobram-se de forma a culminarem na
segunda parte da componente tedrica, onde sdo identificadas as
situacdes de cruzamento entre design grafico e design relacional no
contexto actual da disciplina.



A articulagdo entre estes dois capitulos e a componente pratica divide-se
em dois projectos de diferente escala que em comum, comunicam
momentos de analise critica e reflexao em areas de acgdo distintas que
pontuam a disserta¢do e respondem em formatos proprios a questoes
centrais deste projecto de investigagdo. Ambos permitem um terreno
de didlogo e reflexio da disciplina.

O projecto-orquestra reflecte através de um filtro metaférico, conceitos
identificados e explorados ao longo da investigagdo, assumindo um
formato de edicao que é per si um terreno de didlogo. O projecto
depreende formatos de leitura e de interpretagdo abertos, testando a
pratica curatorial e partindo de uma premissa colaborativa, testando os
limites desta investigacdo de uma forma autoreflexiva.

O projecto Identity and Strategy, cuja candidatura foi realizada no
ambito da experimenta design, pretende analisar o papel dos grandes
eventos na cultura das bienais e a sua proximidade com o campo de
accdo do design. Pretende igualmente encontrar novas estratégias
de planeamento estrutural que possam ser aplicadas segundo as carac-
teristicas dos eventos e da sua localizagdo geografica no contexto de
uma cada vez mais permeavel, rede Europeia.

Ambos os projectos vivem da proximidade critica da prépria disser-
tagdo, partindo da mesma estrutura de base, explorando formatos e
possibilidades diversos no campo da obtengado de resultados.

02 PERTINENCIA DO TEMA

A pertinéncia da investigacdo relaciona-se numa primeira fase na li-
gacao do tema explorado com o workshop Musaeum, o Curador como
Editor, realizado por Marco Balesteros, no qual participei. Partiu de 3
pontos principais:

“I | A constatagdo do recente aumento da nogdo de trabalho colaborativo
na prdtica artistica — o papel das nog¢des de partilha e pesquisa
colectiva como formas de fazer e pensar na arte contemporanea;

2 | As novas formas e lugares para a exibigdo de arte. Resultante
das mudangas na prdtica artistica, a estrutura do museu estd a ser
redefinida, quer na sua arquitectura formal, quer conceptual.

O Museu estd a ser substituido por encontros artisticos tempordrios,
como as bienais e outras formas de exposi¢ao colectiva ndo permanentes
ou por pequenos espagos marginais ao circuito regular.

3| O museu como editor. O papel da publicagdo como um novo meio

de comunicagdo e um novo espago curatorial. Um espago privilegiado
para a especulagdo e pesquisa dentro da instituicdo”.

1 In Pli n° 04, Hot & Cool, p 159



07 MUSAEUM, 0 CURADOR COMO EDITOR

WORKSHOP | MARCO BALESTEROS,
FUNDACAO SERRALVES, 2012

Foram abordadas questdes que reflectiam sobre a edi¢ao e curadoria, o
territério por ambas partilhado, criando um espago de didlogo e dis-
cussao partindo de um discurso curatorial criado pelos 8 participantes.
Num modelo de workshop-laboratério, questionando textos como
Arty Party de Hal Foster e A Museum that is Not de Elena Flipovic,
encadeou-se um processo de discussdo aberta entre os participantes,
questionando o papel do curador, do editor, do designer, das praticas
curatoriais enquanto facilitadoras e orientadoras de leitura. Este espago
de produgdo traduziu-se numa intensa exploragido de respostas pos-
siveis e direc¢des num formato de publicagdo e exposi¢do, em que o
espaco fisico ganhou uma nova dimensao na prépria apresentagdo nos
diferentes formatos.

Partindo de conceitos explorados neste workshop e de algumas questoes
que me pareceram pertinentes para investigar, segui com as questoes
principais de investiga¢do que identifico na introdugéo.

A pritica da disciplina na sua contemporaneidade caminha para uma
urgéncia autoreflexiva que se traduz na importancia de investigar estas
intersecgdes e compreender de que forma estdo presentes actualmente
no exercicio da disciplina. A investigacao visa contribuir para um senti-
do critico e de analise destas dreas tangenciais e o seu cruzamento com
o design grafico, o que actualmente ainda conta com pouca reflexao e
criticalidade principalmente no panorama nacional.

Através da investigagdo pretendo compreender de que forma é que
o design grafico se desdobra num circuito fora do seu lugar comum
através de uma investigacao actual centrada principalmente na ultima
década do século XX até hoje.

O panorama actual e os desdobramentos da disciplina inspiraram
a necessidade de explorar de que forma as questdes exploradas na
investigacdo se enquadram na realidade do que significa ser designer
grafico na actualidade. Através de uma abordagem desafiante, pretendo
que o tema explorado trace novos caminhos para a condi¢do actual da

disciplina no panorama nacional.



Conversuas

02 CONVERSAS

PROJECTO DE MAFALDA FERNANDES
E CONSTANCA SARAIVA

ENQUADRAMENTO HISTORICO
03 ENQUADRAMENTO NACIONAL

No panorama portugués encontramo-nos neste momento num ponto
de viragem em que surgem uma nova geracdo de protagonistas que
encontram férmulas de criarem os seus proprios projectos, de uma
forma sustentavel e inter-dependente que se apoia em premissas
bastante distantes do panorama designer-cliente. Autonomia, projectos
auto-iniciados, auto-financiados sdo as palavras de ordem, criando uma
rede de colaboragdes que se traduzem em novos modelos de trabalho.
Estes estudios e designers no panorama nacional alargam a sua pratica
para actividades interdisciplinares e projectos que passam pela edi¢ao
independente, projectos curatoriais, conferéncias, critica, entre outros.
A titulo de exemplo, encontramos estas caracteristicas em projectos
como as Conversas, (Mafalda Fernandes e Constanga Saraiva), que se
traduzem em encontros informais com frequéncia semanal de forma
a criar didlogos entre os agentes que participam e o publico, discutin-
do projectos, ideias, trabalho, numa légica de interac¢do descontraida.
Barber Shop (Margarida Mendes) é um espago que procura a criagao
de campos de didlogo e debate através da reflexao entre agentes de diver-
sas areas e contextos multiplos. Navio Vazio, “é um espago de ocupagdo
tempordria e serd um local de experimentagdo editorial a trés dimen-
soes.” Atlas projectos (André Romio, Gongalo Sena e Nuno da Luz)
“publicadora de projectos artisticos em suportes impressos, dudio/visuais
e expositivos”. ProjectoFair (Ana Simdes) "uma plataforma online que
pretende agregar projectos de edi¢do independente nacionais”. O recente
projecto Em Reunido | das reunides como prdticas performativas.

A Esad de Matosinhos langa em 2008 a Pés-Graduagao em Curadoria
Contemporanea em parceria entre a ESAD — Escola Superior de
Artes e Design, a Experimenta Design, a Fundagio de Serralves e a
Incubadora de Design Quadra. O espago Quadra, desde 2011, contou
com exposi¢des como: David Carson Design, 1 + 1 Design Grdfico Jodo
Machado + José Branddo e Almanaque.

Em estudios como os V.A, And Atelier, Bolos Quentes, Royal Studio,
Ambas as Duas, em designers como Inés Nepomuceno, Ana Bras,
encontramos novos protagonistas que exploram a pratica do design e
territérios diferentes que possam contribuir para a expansao da acgdo
enquanto designers e produtores sociais, com um forte sentido de pro-
dugdo de contetidos, exploragdo de outras dimensdes como a edi¢ao, a
curadoria. Procuram diferentes interpreta¢des nos projectos que criam
e com uma consciéncia de envolvimento social que esta caracteriza esta
geragdo de novos protagonistas.



03 UNMMAPPING THE WORLD

CURADOR: NUNO COELHO E ANNELYS DE VET
EXPOSICAQ BIENAL EXD'13

Exploram o papel do designer grafico enquanto editor, curador, ca-
talisador, mediador, valorizam o processo e a experimenta¢io que
se desdobra em diferentes projectos. Nao deixam de ser designers e
passam a ser agentes que se identificam com campos de acgdo dindmi-
cos e variados, segundo um modelo horizontal de funcionamento no
proprio estidio ou projectos que criam, até ao modelo exterior de en-
volvimento com o seu territorio cultural.

Encontramos em blogues como o reactor e o ressabiator espagos de re-
flexao e discussao, e no trabalho desenvolvido por Marco Balesteros
e Sofia Gongalves, a titulo de exemplo com o projecto Samidzat, e
Nuno Coelho, que recentemente foi curador da exposi¢ao Unmapping
the World na bienal EXD’13. Barbara Says, que recentemente edita
o Livr-o-mem sobre a obra de Paulo de Cantos, apds as jornadas
cantianas, foi em 2008 destacada pelo livro AREA 02 como um dos
100 melhores estidios de design grafico.

No contexto econémico que se vive em Portugal, surgem estes novos
protagonistas com um forte sentido de autonomia e um forte entusiasmo
pela criagdo de terrenos férteis para didlogo, discussdo, novos projectos.
Aliando o contexto em que se inserem geograficamente a uma vontade
de recriar condi¢des para um futuro possivel, esta nova geragio
traduz-se em diversas narrativas de projectos, microtopias, usando o
conceito de Bourriaud, campos férteis de didlogo, com caracteristicas
demarcadamente informais que passam por encontros, pequenos
eventos, discussdes em locais como bares, cafés, livrarias. Cada vez
mais, de uma forma democratizada e ndo hierarquica, desmistificam o
papel do designer e aumentam a proximidade com o publico.

“Reunides, encontros, manifestagoes, vdrios tipos de colaboragdes
entre pessoas, jogos, festivais e locais de convivio, numa palavra, todas
os modos de encontro e invengdo de relagies representantes , hoje,
dos objectos estéticos susceptiveis de serem estudadas enquanto tais.”
Nicolas Bourriaud

2

Estes terrenos de discussdo tém caracteristicas de abertura, produgao
de didlogo, valorizando o processo de trabalho e aproximando-se cada
vez mais a uma tipologia de laboratério, em formatos de workshops,

exposicoes, e outras dimensdes.

2 No original: “Les meetings, les rendez-vous, les manifestations, les différents types de

collaborations entre personnes, les jeux, les fétes, les lieux de convivialité, bref, lensemble des
modes de la rencontre et de I'invention de relations, représentent aujourd’hui des objets esthétiques
susceptibles détre étudiés en tant que tel” In Esthétique Relationnelle, Nicolas Bourriaud, 1998
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02 BENDITA GLORIA

ALCHEMY:11 FILTERS ON A CIRCLE, 2010
COMBED POSTERS, 2009

04 ENQUADRAMENTO INTERNACIONAL

Em 2010, a revista GRAPHIC dedica uma edigdo a estudios de jo-
vens designers, na qual podemos identificar caracteristicas que irdo ser
exploradas no decorrer da dissertagdo. Traduzem-se em projectos de
caracter colaborativo, com o envolvimento do publico, com caracteris-
ticas relacionais. O sentido de autonomia e projectos que se aproximam
cada vez mais do panorama cultural em que os modelos de acgdo se
extendem, explorando outros formatos e diferentes dimensdes tanto fi-
sicas como geograficas.
Encontramos, na maioria dos estudios aqui identificados, varias pistas
para o que podemos definir como a condi¢do contemporanea do design
grafico segundo uma geragao de novos protagonistas. Através de pro-
jectos auto-iniciados, que de uma forma colaborativa, se aproximam a
areas como a edi¢do, a curadoria, a critica. Este design autoreferencial
caracteriza a condigdo contemporanea da pratica da disciplina.
Identificamos alguns estudios que sdo referenciados nesta edigao:
Bendita Gloria (Barcelona), que afirmam “Ndo confiamos mais no
que aprendemos na escola” que traduz uma prética de experimentagao,
com uma forte abordagem cuja experiencia e erro se tornam mais
importantes que o resultado final> Hammer (Zurique) afirmam “Sem
projectos independentes ou auto-iniciados ndo sei o que fariamos”;
We have Photoshop (Nova lorque) “O estiidio ndo foi planeado, foi um
“acidente” feliz, e continua de uma forma feliz e acidental”; Working
Format (Canadd) “Queriamos um formato de estidio em que nos
poderiamos envolver em projectos auto-iniciados, envolvendo diversos
colaboradores de Berlim, Bruxelas, Nova York e Melbourne”.
Estes exemplos traduzem uma forma de trabalhar que parte do
processo, com dindmicas experimentais, participativas. As areas de
acgdo extendem-se para la do campo de design grafico, com um forte
sentido de expandirem as suas areas de acgdo a dreas ditas tangentes a
da pratica mais tradicional da disciplina.
Encontramos na Holanda um exemplo que se traduz no forte apoio
do governo a projectos que, segundo Isabel Lucena (2012) “aposte nas
artes, na experimentagdo, na diversidade e que perceba o valor acres-
centado do que é ter um valor artistico rico, para além dos beneficios
que a longo prazo trazem ao pais.” A titulo de exemplo, a auto-publica-
¢80 “como um projecto cultural e independente, é uma das praticas que
mais beneficia do apoio dado pelo estado as artes na Holanda”

31In Pli n° 2/3, Entusiasmo, p 21
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05 WORKING FORMAT
POSTER PUBLICATION SERIES, 2007 - 2010

Podemos exemplificar algumas plataformas de edi¢ao que sdo o exemplo
desta crescente rede de projectos que se apoiam na publica¢do indepen-
dente, como Onomatopee, Valiz, editoras maiores como Media Fonts,
e mais pequenas como Roma Publications e Post Editions.
Instituicdes como a Jan Van Eyck, Sandberg Institute, Rietveld Acade-
mie e a Werkplaats Typografie sio exemplos que traduzem esse “espirito
experimental e interdependéncia artistica.”

Exemplifico o caso especifico da Holanda e a auto-publicagdo como um
exemplo, tangente aos temas explorados na tese mas a0 mesmo tempo
inerente as praticas actuais que investigo na dissertagdo, e que traduz
uma estrutura cultural que se torna visivel na qualidade dos projectos
que provém dali.

O projecto Unbornlab iniciado por Eugenie de Lariviere, aluno da
Gerrit Rietveld Academy pretende documentar processos de pesqui-
sa dos estudantes de design como base para reinventar a o ensino nas
faculdades.“Quando as escolas mostram a dificuldade de se adaptar
rapidamente as mudangas que acontecem ao seu redor (como econémi-
cas, sociais, culturais) os estudantes revelam-se mais reactivos e muitas
vezes d frente de seu tempo. O projecto é uma experiéncia para investigar
de que forma é que as escolas podem aprender com seus alunos.”

A titulo de exemplo, encontramos nos casos de Adriaan Mellegers,
com sede na Holanda, que afirma, apds terminar uma residéncia na
Jan Van Eyck, que a possibilidade de realizar projectos auto-iniciados
lhe poderiam conferir um forte sentido de pratica, e que através do erro
e da experimentacao, designando os seus clientes com colaboradores,
definir o tipo de trabalho com o qual o qual mais se identificava. Encara
o proprio estidio de design como um laboratdrio de experimentagao
e de aprendizagem.

Nos Estados Unidos, encontramos desde ha muito, com sera explorado
no decorrer da investigagdo, uma prética curatorial inerente a pratica
do design grafico, que, recentemente, encontra em Instituigdes como
a CCA Wattis Institute for Contemporary Arts um exemplo de uma
exposicdo — Wide White Space — e edigdo que pretendia investigar as
intersecgdes da curadoria a pratica da disciplina.

Faziam parte, a titulo de exemplo, Apfel, Irma Boom, Dexter Sinis-
ter, Experimental Jetset, Project Projects. Mais recentemente, Jon
Sueda é curador da exposicao All Possible Futures, que analisa a forma
como os designers graficos tém expandido os parametros do campo
de ac¢ao adoptando uma abordagem transdisciplinar, na qual partici-
pam, a titulo de exemplo, Abiike, Peter Bilak, Daniel Eatock, Ed Fella,
General Working Group, Karel Martens, Metahaven, Sulki and Min,
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06 SERVING LIBRARY
IMAGEM PLATAFORMA ONLINE, DEXTER SINISTER

Zak Group. Encontramos em plataformas online como o Manystuff
(Charllote Cheetam) que “promove uma abordagem transversal ao de-
sign grdfico, que se aproxima da arte, das prdticas curatoriais, das
prdticas editoriais” e no site Reading Forms (Yotam Hadar) que atra-
vés de “hiperlinks, imagens de exposigoes de design grdfico e de outras
situagoes que sdo visualmente, tematicamente ou conceptualmen-
te relacionadas, pretende examinar de que modos estas exemplos sdo
apresentados, observados, as suas formas de interacgio e curadoria, na
forma recontextualizada de apresentar design grdfico”.

Cada vez mais a critica e pensamento sobre o design ocorrem em locais
que atravessam a estruturas convencionais. Encontramos na Serving
Library, um projecto de Dexter Sinister, o exemplo de um projecto
que traduz na simbiose entre dreas como a edi¢do, a curadoria, o qual
se desdobra numa livraria, workshops, traduzindo o campo de actuagio
expandido do design grafico hoje em dia.

No contexto internacional existe uma maior naturalidade em com-
preender estas intersec¢oes, expansdes, e novas tradugdes da disciplina.
E evidente nos exemplos que dei como este campo expandido se
encontra largamente explorado na educagdo, na critica, através de
areas como edicdo, curadoria. Estes sdao exemplos que a forma de reali-
zar projectos de design grafico ja se expandiu para territdrios alargados
que poderao contribuir para novas pratica do design grafico.

A disciplina ¢, neste momento, indissocidvel da cultura contemporanea.
Ao longo da dissertagdo irei exemplificar mais casos de estudo que
traduzem esta abordagem e contextualizam mais pormenorizadamente
0 panorama internacional.



07 ABSTRACT CABINET
EL LISSISTZKY

05 EXPOSICOES DE DESIGN | CONTEXTO HISTORICO

Para compreendermos os diferentes definicdes em que a disciplina
se desdobra e aqui propomos analisar, é necessario revisitar a historia
desta disciplina e em que momentos encontrou o meio expositivo para
a sua disseminagdo e apresentagdo. Seja enquanto potencial forma de
apresentacdo da disciplina, assumindo o papel de curador, na criagdo
de materiais graficos que acompanham uma exposi¢ao, ou no design e
conceito para a sua criagdo, o designer grafico sempre esteve envolvi-
do em exposicdes.

A concepgdo de uma exposicao, a consciéncia de criar justaposi¢ao de
associagOes ao juntar objectos de forma a que estes se desdobrem em di-
ferentes narrativas, ou, por outro lado, assumirem elas proprias o papel
de conduzir os espectadores, de forma a criar um participante activo.
Partindo de casos de estudo que iniciam em meados do século XX,
compreendemos como os processos envolvidos na criagdo e concepgao
de uma exposi¢do sempre foram inerentes a pratica da disciplina, e
como através desta ligacao se adivinham estratégias e processos de
trabalho revisitados nos dias de hoje.

Analiso em primeira instancia o caso de El Lissitzky, para o qual as ex-
posi¢des eram um meio importante para testar e amplificar as praticas
de design grafico. Com caracteristicas que questionavam a interacgdo
do publico, a dindmica e a participa¢do do espectador, perguntamo-
-nos de que forma é que a disciplina se unifica com o trabalho por
este desenvolvido. Segundo McVarish (2012), El Lissitzky “procurou
deliberadamente a sua indeterminabilidade através de uma fluidez na
prdtica, uma abertura para o processo, uma preferéncia pela colaboragdo
dos seus pares e participagdo dos seus espectadores.” Segundo o préprio,
“O meu trabalho mais importante é a criagdo de exposigoes”. Lissitzky
“Pensou no espago expositivo enquanto um local onde poderia experimen-
tar novas ideias, testando os métodos e capacidades do design grdfico

enquanto disciplina” >

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

5 No original: “Deliberately sought its indeterminacy: through a fluidity of practice, an openness
to process, a preference for collaboration with is peers and participation for his viewers” (...)“ My
most important work as artist: the creation of exhibitions” (...) “treated exhibitions as spaces in
which to try out this ideas, he tested methods and capacities of graphic design” In Wide White
Space, With every moment... The impression changes, Emily McVarish, p. 69,



08 PROUN ROOM

EL-LISSITZKY, 1923, BERLIM

Todas estas caracteristicas adivinham processos que encontramos hoje
revisitados, que na verdade ha muito vinham a ser exploradas nas
vanguardas do inicio do século. A exploracao entre o design grafico
e o espaco fisico levam Lissitzky a explorar o espago de exposi¢do
enquanto espago de producio e criticalidade, com énfase no papel do
espectador de uma forma participativa.

Na exposi¢do Proun Room (1923, Berlim), descreve que o espago nao
deve seguir a logica de uma “sala de estar”. Reivindicava que o espa-
¢o expositivo deveria oferecer uma experiéncia para os espectadores,
de forma a que se perceba intuitivamente o caminho a percorrer na
exposi¢ao. Os espectadores eram guiados através de um percurso que
os obrigava a percorrer a sala no sentido de um relégio, segundo uma
premissa curatorial implicita no desenho do espago expositivo. Tal
como um espectador ¢ intuitivamente guiado num objecto grafico, seja
um cartaz, um livro, e através deste é criada uma forma de leitura, o
autor transpds esta narrativa visual para o campo expositivo. A premis-
sa curatorial é assim construida num plano horizontal entre o curador
(ele proprio) e o espectador. “Através deste exercicio, Lissitzky procu-
rava compreender de que forma o design grdfico tinha influéncia no
movimento do espectador” ® (McVarish, 2012).

Na sua proposta para a exposi¢ao The Room for Constructivist Art
(1926, Dresden) Lissitzky explora de que forma o percurso do espec-
tador poderia ser explorado. “Room deve ser uma espécie de montra ou
palco, no qual as imagens aparecem como actores” em que 0s objectos
expostos assumiam uma certa passividade, activada pelo design da ex-
posicdo “Agora, o projecto criado para a exposicdo deve tornd-lo activo
(..) Este deve ser o objectivo desta exposi¢cdo”.”

Desta forma o desenho de exposicdo criado para esta sala assume a
fun¢ao do espectador enquanto agente participante, “Apés a exposigdo,
o visitante tem uma nova percep¢do da relagdo entre contexto e objecto,
observagdo e contemplagdo.” * (McVarish, 2012)

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

6 No original: “Lissitzky would carry forward from this exercise was an interest in design s capacity
to empower a viewers movement” In Wide White Space, With every moment... The impression
changes, Emily McVarish, p. 70.

7 No original: “The room must be a kind of show case, or a stage on which the pictures appear as
actors” (...) Now our design should make it active (...) This should be the purpose of the room In
El Lissitzky: Life, Letters, Texts, p.365

8 No original: “The visitor must have come away with a newly charged sense of the relationship
between context and object, seeing and the seen” In Wide White Space, With every moment... The
impression changes, Emily McVarish, p. 70



Em Abstract Cabinet (1926, Hanover) com curadoria de El Lissitzky
e Alexander Dorner, foi seguida a mesma premissa de envolver o
espectador como participante activo.

Através dos exemplos destas trés exposi¢oes do inicio do século,
percebemos que a heranga de Lissitzky se reflecte hoje em projectos
contemporaneos nacionais e internacionais. Conceitos como o designer
enquanto curador, a abertura do espago expositivo, as caracteristicas
autoreflexivas, colaboracionistas e relacionais, foram exploradas pelo
autor e sdo revisitadas na contemporaneidade.

O que devemos retirar deste exemplo?

“Mobilizar incertezas, valorizar o processo e intercambio, valorizar
o potencial dos novos media e a capacidade de transformagdo
de medias menos recentes, obsoletos. Compreender de que forma
o design grdfico pode expandir-se enquanto disciplina””’
Emily McVarish

Seguidamente, analisamos o caso de Marcel Duchamp e um projec-
to que questiona o lugar do objecto exposto e as possibilidades de uma
exposi¢do, compreendendo como se cruzam com o campo do design
grafico pelas fronteiras em que ambos se ilimitam.

A heranca da critica institucional, a tensao entre a objecto comum e o
objecto de arte, entre reprodugdo em série e objectos unicos e dignos
de colecgdo, entre os objectos comuns e dignos de exposicdo, sdo
algumas das questoes exploradas pelo artista.

Estas questoes foram de certa forma inerentes ao campo do design
grafico. De uma forma ou de outra, ao longo da histdria da disciplina,
estas questdes foram surgindo e tornando-se mais ou menos importan-
tesdependendo do contexto temporal e social onde se inseriram. A ques-
tao de expor objectos de design — que, actualmente, continua a ser alvo
de duvidas pela sua funcao, utilizagao, ou dignificagdo — a questdo da
reprodugdo em série e dissemina¢do ou o lugar do museu aproxi-
mam-se a interrogac¢des da disciplina. Duchamp, através dos projectos
seguidamente apresentados, explora o espago expositivo de uma forma
tridimensional, utilizando meios que ndo eram usuais na concep¢ao
de expor objectos de arte, e que se aproximam a formatos familiares ao
design grafico enquanto disciplina.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

9 No original: “Mobilize the face of uncertainty, to value process and exchange, to open up to new
media’s potential for collectively and old media’s capacity for transformation.(...) And see what
other revealing conditions graphic design can get itself into” ” In Wide White Space, With every
moment... The impression changes, Emily McVarish, p. 71



09 BOITE-EN-VALISE

MARCEL DUCHAMP, 1938-1942

O caso de Boite-en-Valise, uma caixa-arquivo que se torna ela propria
um museu, a qual segue “uma forma de apresentagio e um local
de exposicao que confunde os limites entre conteudo e contexto,
“recipiente” e “contido”. ' O projecto comega, segundo o proprio, no
momento em que “ndo poderia mais ser visto como o “livro” que ele
um dia pensou que seria, mas o “museu” que ele finalmente se tornou”"!
(Filipovic, 2009) Duchamp datou sempre o inicio do projecto para
1938, quando na verdade o comecgou anos antes. A explicacdo aponta
0 ano em que esta datado ser o ano em que comega a concepgao do
projecto como um espaco a trés dimensdes. Altera e questiona a forma
de pensar um museu ao fazer uma reprodugdo, questionando a aura
do proprio objecto exposto, anulando qualquer concepgido de autoria
associada a obra.

“A aura de Boite-en-valise é constantemente sobrevalorizada

e eliminada, elevada e arruinada, através da apresentagio num set
de produtos demarcadamente conflituosos, que, conscientemente,
limitam as fronteiras entre reproducdo manual e mecdnica,
original e copia” 2 Elena Filipovic

A partir do momento em que cria um objecto tridimensional, necessita
de um espago tridimensional para expor esse objecto. A concepgdo de
museu portdtil, de mostrar as pecgas que para ele faziam sentido, que
coleccionava, surge desta necessidade. Esta publica¢do-exposi¢do (que
se assemelha ao caso da Aspen que mais tarde irei analisar) em forma
de caixa representa essa necessidade de arquivar e de expor, tudo num
s6 objecto, além de “provocar” a forma institucional como o museu
estava configurado, encontrando finalmente uma forma de exposi¢ao
que questiona as fronteiras do espaco expositivo comum, mas que
mesmo assim, aponta para uma certa musealidade.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

10 No original: “The condition of the Boite-en-valise as a presentation case and a site of
display confounds the boundaries between contents and context, container and contained”
In A Museum That is Not, Elena Filipovic, p 07

11 No original: “One may even say that Duchamp understood his retrospective project as only
having properly begun at the moment that it could no longer be the book he had once thought
it would be, but instead the museum he would finally see it as” In A Museum That is Not,

Elena Filipovic, p 08

12 No original: “Everywhere in the Boite-en-valise , the aura of the unique work of art is laboriously
underscored and effaced, elevated and ruined, such that, in the end Duchamp offers a conflicted
set of products that self-consciously limn the borders between the hand-crafted and mechanically
reproduced, between original and replica” In A Museum That is Not, Elena Filipovic, p 08

20



TOTHIS IS TOMORROW

WHITECHAPEL GALLERY, 1956, LONDRES

“A mobilidade e a capacidade de manipulagdo implicita em
Boite-en-valise ainda se torna mais intensa (e problemdtica)
quando esta é inserida num museu, onde se torna, como os objectos
que geralmente fazem parte de museus, imobilizada, protegida
e intocavel. A obrigatoriedade de manusear este projecto revela,
assim, um conjunto de preocupagoes que demonstram
o ocularcentrismo destas instituicoes.” !> Elena Filipovic

Este objecto tem a premissa de ser manipulado, ndo apenas contem-
plado. A sua presenga num museu anula as premissas segundo as
quais foi conceptualizado e criado. A condigdo do espectador, a sua
participagdo acima da contemplagio, sdo algumas das caracteristicas
que encontramos hoje em projectos demarcadamente relacionais e que
identificamos em projectos de Duchamp.

Tanto nos exemplos de El Lissitky como de Duchamp, encontramos
uma estratégia de curadoria que ¢ dirigida directamente aos espectado-
res, em que estes proprios assumem também o papel do curador.

“Nestes exemplos, o objectivo modernista de transformar o visitante
da exposicdo de espectador passivo a participante activo comega

a ser realizado nas exposigoes através de novas tecnologias associadas
a forma de expor projectos.” ' Project Projects

A exposi¢ao com curadoria de Theo Crosby, This is Tomorrow, (Whi-
techapel Gallery, London, 1956), é outro exemplo do qual poderemos
encontrar referéncias que apontam para caracteristicas colaborativas,
com a participacao de agentes de diferentes areas como arquitectos,
designers graficos, criticos, artistas, em conjunto com o Independent
Group. Recentemente, a Whitechapel fez uma reedigdo da exposigio,
na qual foram apresentados documentos pertencentes ao arquivo da
galeria, tais como cartazes originais criados por cada grupo partici-
pante, correspondecia pessoal dos artistas e algumas fotografias raras,
assim como uma edi¢ao limitada do catalogo original.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

13 No original: “The Boite’s implicit mobility and manipulability is made even more emphatic
(and problematic) when inserted into an actual museum where it becomes, like the rest of a mu-
seums objects, immobilized, protected, and untouchable. The Boite-en-valise’s summons to touch
thus reveals a set of sustained preoccupations that expose the ocularcentrism of the spaces for
public display”’In A Museum That is Not, Elena Filipovic, p 18

14 No original: “In these examples, the modernist goal of transforming the exhibition goaer from
passive viewer into active participant of reconfiguring the work begins to be realized through the
unique technology of display” In Wide White Space, Close Encounters, Project Projects, p 56



Segundo Project Projects (2012), esta exposi¢io demonstra de que
forma “contesidos e outros materiais arquivados e cuidadosamente
analisados demonstram as complexidades acerca da recep¢do desta ex-
posi¢do no contexto temporal onde existiram, e de que forma foram
criadas e recebidas pelo puiblico.” Estes materiais "traduzem a multipli-
cidade de perspectivas oferecidas pela exposicdo (...) com o objectivo de
partilhar essas experiéncias apos a sua existéncia.” °

Esta exposicdo questiona a relagdo entre as exposicoes e o impacto no
territdrio temporal onde ocorreram, e de que forma estas sdo impor-
tantes para a reflexdo das disciplinas envolvidas: de facto, existem um
maior nimero de pessoas que escreveram sobre esta exposi¢do, do que
espectadores que a visitaram.

“As exposicoes, delimitadas pelo espago e periodo temporal em que
existem, ndo poderdo ter mais visitantes do que aqueles que realmente
a contemplaram. Esta singularidade confere as exposicoes uma aura
de exclusividade, até, por vezes, um poder sagrado muito peculiar” '
Project Projects

Esta questdo da exclusividade de uma exposi¢io e da aura que estd
relacionada com a sua singularidade, podera dar-nos pistas para uma
das razoes que justifica o interesse dos designers graficos pelo espago
expositivo e como este se traduz numa forma de consciencializagdo
e reflexdo da disciplina: “O design grdfico tornou-se tdao virtual nas
ultimas décadas que as exposigoes sobre a disciplina assumem a fungao
de a trazer de volta a terra”.”

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

15 No original: “carefully researched archival materials about specific exhibitions can begin
to suggest the complexities of how shows were conceived and received in their time”
(...) “reflecting the multitude of perspectives and angles of an exhibition experience. (...)
serve as a means for sharing an exhibition after its closing” In Wide White Space, Close Encounters,
Project Projects p 60

16 No original: “Given that they are bounded in space and time, every exhibition is not seen by
more people than the number of people who do see it. This singularity lends the exhibition its
aura of exclusivity, eve sometimes a peculiar sacral power” In Wide White Space, Close Encounters,
Project Projects p 57

17 No original: “The field has become so virtual that now the job of graphic design exhibi-
tions is to bring the work itself back down to earth” In Wide White Space, Close Encounters,
Project Projects, p 61

21



06 EXPOSICOES DE DESIGN | CASOS DE ESTUDO

“Quando projectos de design grdfico sio deliberadamente expostos
numa sala, gravitam de formas inesperadas para o espectador,
revelando ligagoes que fazem parte de um todo, de uma constelagdo.
Nos mais memordveis exemplos, estas formas de exibi¢do
tornam-se reflexivas — seja através de intervengdes arquitectonicas,
da participagdo do espectador, ou de tecnologia para documentagio
e disseminacdo— e podem criar uma ruptura critica, produzindo
uma consciencializa¢do da disciplina. “Design” pode ser um verbo
ou um substantivo, um tema e um contexto, um objecto euma
acgdo. E um medium de producdo em massa que através da sua
multiplicidade e disseminagdo chega a locais e pessoas num mesmo
momento mas de formas distintas, surpreendentes e desconhecidas” *

Project Projects

Neste capitulo propomos a analise da aproximacio do espaco expositi-
vo a disciplina. Através do caso de estudo de trés exposi¢oes nacionais
e duas internacionais que questionam alguns pontos explorados ao
longo da investigagdo, devido a forma e contetidos de exposicao, das
narrativas e processos de reflexdo, analisamos como estas contribuiram
(algumas ainda em processo) para o alargamento de fronteiras de ac¢ao
do design enquanto disciplina: Catalysts, A For¢a Cultural do Design
de Comunicagdo (EXD’05); Roma Publications (Culturgest, 2006);
Identity (EXD’13); Forms of Inquiry: The Architecture of Critical
Graphic Design (2007-09); Graphic Design Now in Production (2012).

A exposicao Catalysts, A For¢a Cultural do Design de Comunicagao,
comissariada por Max Bruinsma para a Bienal EXD’05 pretendia
compreender o papel dos designers graficos enquanto catalisadores cul-
turais, com a participacao de seis designers os quais conceberam seis
nucleos de exposi¢ao. Foi uma das exposi¢oes nucleares da bienal que,
de uma forma autoreflexiva, pretendia explorar a aproximagio da
disciplina e as interligagdes desta com a cultura contemporanea.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

18 No original: “When works of graphic design are deliberately placed in a room together, they
gravitate in unexpected ways for each viewer, revealing that a set of seemingly discrete points are
in fact nodes of a constellation. In the most memorable examples, a spatial presentations made
reflexive — whether through architectural intervention, participatory framing or embedded
technology for documentation and dissemination — can create a critical rupture, producing
awareness of design itself. “design” is both a noun and a verb, a subject and a frame, an object
and an action. It is a mass-produced medium that can orbit the globe in multiples, reaching other
places and people at the same moment but in distinct, surprising, and unfamiliar ways”. In Wide
White Space, Close Encounters, Project Projects, p 58
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17 CATALYSTS

OVOOPOOPIIPITOOD

EXD'05

“Toda a comunicagdo — e, consequentemente, todo o design de
comunicagdo - se baseia numa escrita estratificada que, a superficie,
nos pretende fazer acreditar nas mensagens comunicadas.

Num nivel mais profundo, pretende informar-nos — e, em tiltima
instdncia, aliciar-nos para um envolvimento na mensagem
e nos contextos e causas que esta serve” °

Segundo o curador, o designer pode assumir duas estratégias operati-
vas: Alienar os consumidores, ou activar cidaddos. Na segunda hipétese,
o designer assume-se como instrumento de um discurso social, com
intervengao consciente das suas acgdes. O significado de catalisador
cultural, neste sentido, traduz-se na relagdo do designer com o con-
texto social onde opera, de forma a que este tenha o papel “de activar
e acelerar o processo de disseminagdo da mensagem, de forma a que o
receptor a possa observar, compreender e aceder” (Bruinsma, 2004-
2006) Se o designer tiver consciéncia que os projectos que cria nao
podem ser fechados, mas criados segundo uma abertura que possa
trazer novos inputs para o seu desenvolvimento, entdao o designer en-
quanto catalisador cultural opera segundo uma estratégia que funciona
em loop, de forma a que os receptores da mensagem/publico possam
também estes ter um papel critico na constru¢io de novos significados.

“Neste contexto, o papel do designer ndo é apenas dar forma aos
simbolos em si, mas atribuir-lhes um significado. Esta modelagdo

do espaco para interpretacdo, numa cultura na qual a interpretagio
é inerente aos valores de comunicagdo, os designers sao catalisadores
e co-autores do texto visual no qual a cultura se desenha” !

Max Bruinsma

A exposi¢ao sobre o trabalho desenvolvido por Roma Publications,
que se realizou na Culturgest em 2006, com curadoria de Roger
Willems, Mark Manders, Miguel Wandschneider, parte das seguin-
tes premissas: “A principal razdo para realizar uma exposi¢do sobre os
Roma Publications num museu ou numa galeria traduz-se na necessi-
dade de reunir as publicagoes como um projecto uinico.” Uma exposi¢do
pode providenciar interligagoes as publicacoes realizadas e demonstrar

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

19 In Designers também sdo catalisadores culturais.

20 No original: “activates and accelerates the recipient’s process of observing, understanding and
assessing his message.” In Cultural Catalysts, Cultural Agency Max Bruinsma

21 No original: “The designer’s role here is not so much giving form to the symbols themselves, as
designing the space around of designers; not so much in the form itself, but in what it can mean.
In shaping this space for interpretation, in a culture in which interpretation is amongst the key
communication values, designers are catalysts — and coauthors of the visual text in which a culture
writes itself”” In Cultural Catalysts, Cultural Agency
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intersecgoes para o publico interessado (...) Roma Publications é um pro-
jecto colaborativo, e esta exposicdo pode traduzir-se numa oportunidade
de reunir os participantes dos diversos projectos (...) Traduz-se também
num momento de auto-reflexdo e andlise, de forma a compreender se
Roma ainda é um projecto interessante ou uma editora comum.” >

A exposicao foi apresentada numa sala central na qual as publica-
¢oes estavam expostas, rodeada por uma d4rea de leitura. A volta
desta sala a exposi¢do expandia-se. Dividida em duas layers, “as le-
gendas guiam os visitantes, proporcionando diferentes impressoes
e conferindo pistas para uma melhor compreensio dos nossos pen-
samentos. Obviamente, também foi desenhada para as pessoas
que ndo tém tempo ou paciéncia para olhar através das proprias
paginas — a maioria dos visitantes.” (Willems, 2009) Encontramos
aqui caracteristicas que seguem uma premissa de condugéo do especta-
dor como conceito curatorial integrado no desenho da exposigdo. Tal
como afirma Miguel Wandschneider (2006) , Roma Publications
“incorpora(m) no seu modus operandi — como pude testemunhar ao
longo de todo o processo de concepgdo e organizagdo da exposigio na
Culturgest — uma verdadeira e omnipresente dimensdo de curadoria,
que se manifesta no entanto sem alarde e sem sequer requerer explica-
¢do, entdo o contributo de Roger Willems transcende em muito o papel
de designer (mesmo em sentido amplo) para passar a abarcar, ao lado

de Marc Manders, o de curador”**

A exposi¢ao Identity, (EXD’13) que contou com um momento de
debate com os representantes de cada evento, juntou eventos de de-
sign Europeus segundo uma série de questoes que pretendiam que os
eventos participantes, de uma forma autoreflexiva e num contexto de
work-in-progress, traduzissem num contexto expositivo a forma como
operam no territdrio social onde habitam e como definem a sua Identi-
dade. Sem um statement curatorial nesta primeira fase, esta exposi¢do
foi o ponto de partida para um projecto que pretende reflectir e criar
novas estratégias de acgdo para os eventos de design Europeus, o qual
sera apresentado no decorrer da investigagao.

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

22 In Books Make Friends, Roma Publications: uma planta tropical em zonas setentrionais, Miguel
Wandschneider p. 108

23 No original: “The captions can guide the visitors, provide them a beautiful impression and
maybe give clues to follow our thoughts. Obviously it’s also a service for people who have not the
time or patience to look through all the pages themselves — which is the majority of the visitors”
In Graphic Magazine #11, p 143

24 In Books Make Friends, Roma Publications: uma planta tropical em zonas setentrionais, Miguel
Wandschneider p. 109
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12 IDENTITY

EXD"13

De uma forma expositiva e nao discursiva, nesta primeira fase os pro-
jectos foram reunidos segundo uma ldégica de apresentacio que se
traduziu em novos conceitos para um projecto que ird comegar em
Setembro deste ano. Esta logica expositiva seguiu premissas de pen-
samento e criou pontos de partida que deram origem a um projecto
consistente, com o objectivo de reflectir sobre estes eventos de design
Europeus e desdobrar-se em multiplos momentos de reflexdo, apresen-
tagdo, debates auto-reflexivos, experienciais. Dividido em 4 ntcleos
principais, este projecto ira gerar novos inputs estratégicos para a dis-
seminagdo destes eventos e uma maior envolvéncia com a disciplina.
Esta exposi¢ao seguiu uma nova légica que ndo é um lugar comum
para as exposi¢des de design: iniciou-se por uma apresentagdo exposi-
tiva dos projectos sem qualquer interven¢ao por parte de um curador,
mas de uma forma aberta e processual, que em vez de partir de uma
investigacdo, parte desta apresentagio como potencial catalisador de
novas ideias para a proxima fase de projecto. Assumindo uma inten-
¢do de reescrita das estratégias destes eventos para o futuro, traduziu-se
numa apresenta¢io crua das diferentes interpretagdes e apresentagdes
de cada evento, assumindo no préprio conceito da exposi¢io e o
set-design, uma ldgica de transparéncia, observagao, reflexao. O prin-
cipal objectivo de exemplificar esta exposi¢do enquanto caso de estudo
traduz-se no projecto Identity and Strategy, que retine diversas ideias e
conceitos explorados na componente teérica e que serd apresentado no
final da investigagao.

Forms of Inquiry: The Architecture of Critical Graphic Design (2007-09)
com curadoria de Zak Keys apresenta um grupo de designers grafi-
cos contemporaneos cujo trabalho segue uma premissa de investigagao
critica, que de alguma forma tém uma relagao fértil com a arquitectu-
ra, e mais especificamente, “criam projectos que sido motivados por um
impulso compartilhado em reformular as circunstancias que circundam
a pratica do design grdfico contempordneo, utilizando modos intuitivos
de investigagdo para alargar os limites da disciplina e explorar a troca
miutua e limites compartilhados entre o design grdfico e arquitectura.” »
O conceito para a exposi¢do serviu como uma forma de reactivar esses
limites e compreender de que forma é se cruzam.

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

25 In Forms of Inquiry, Zak Kyes, Mark Owens
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13 GRAPHIC BESIGN NOW IN PRODUCTION

COOPER-HEWITT, NATIONAL DESIGN MUSEUM, 2012

“Em cada constelagdo de Forms of Inquiry, foi pedido aos participantes
que providenciassem duas contribuicdes, um exemplo representativo
de trabalho criado no passado, e um artigo critico que questionasse
um tema relacionado com a arquitectura. Este projecto serviu como
ponto de partida para a criagdo de contetidos expositivos, de forma
a reexaminar a sobreposi¢do de ambas as disciplinas.”*

Segundo Bartolo (2010) “como se 1é em Forms of Inquiry, “Pela sua
propria natureza, o design grdfico atribui forma a ideias e informagao
fornecidas por outros. O processo de negociagdo que estd subjacente a
prdtica didria de um designer grdfico traduz-se em iniimeros desafios e
satisfagoes (para ndo mencionar as frustragoes e decepgoes). Mas o que
acontece quando o designer grdfico assume o papel de editor, publicador
e distribuidor, para além das restrigoes da premissa designer-cliente?”
questoes respondidas nestes termos: “Através de intervengoes diversifi-
cadas, que incluem projectos editoriais auto-iniciados, iniciativas locais
segundo premissas DIY, eventos pequenos e pontuais. Através de téc-
nicas de auto-produgdo, expandem as categorias de actividades que
podem ser assumidas enquanto prdtica de design grdfico.” ¥

Graphic Design Now in Production (2012), com curadoria de Andrew
Blauvelt e Ellen Lupton, com assisténcia de Ian Albinson, Jeremy
Leslie, Armin Vit e Bryony Gomez-Palacio, é um exemplo claro e con-
temporaneo da forma como a disciplina se desdobra em multiplas nar-
rativas, explorando outras formas de leitura da disciplina, que pode
criar outras interpretacdes e sentidos tanto para o campo do design
como para os espectadores.

“Ao tradicional modelo: “contetido + contexto / curador = exposi¢io”
foi adicionado a participagdo de designers enquanto actores

e a participagdo do publico, invertendo a relagdo entre o visitante

e a exposicdo de formas surpreendentes.”® Steven McCarthy

26 In Forms of Inquiry, http://formsofinquiry.com/articles/introduction, Zak Kyes, Mark Owens

27 No original: “By its very nature, graphic design is primarily concerned with giving shape to
ideas and information provided by others. Indeed, the process of negotiation that underpins day-
to-day design practice provides many of its challenges and satisfactions (not to mention its frus-
trations and disappointments). But that happens when the designer assumes the role of editor,
publisher and distributor outside the constraints of the familiar client/designer relationship? (...)
questdes respondidas nestes termos: “Through a variety of interventions, including self-initiated
publishing projects, local DIY outreach initiatives, one-off events and small scale retail operations
these designers consolidate the discrete functions of design production and expand the category
of activities that might be said to constitute graphic design practice” In Design de Vanguarda: Das
Narrativas Disruptivas aos Discursos Relacionais, José Bartolo, p. 53

28 No original: “The traditional ‘content + context/curator = exhibition’ model has added the
participation of designers as actors, and has invited the involvement of the public, inverting the
visitor relationship in surprising ways.” In Always in flux, Steven McCarthy
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Valorizando conceitos colaborativos, com caracteristicas relacionais,
participativos, a exposi¢do é descrita por McCarthy como uma exposi-
¢do hibrida: “Ao mesmo tempo simples e complexa, radical e tradicional,
desafiadora e assertiva. Esta qualidade é alcangada ndo através de um
compromisso, mas de uma nog¢do expandida de curadoria de exposi¢oes
como um processo dindmico, inclusivo e participativo.”*
Resumidamente, esta exposi¢ao explora o potencial da disciplina pelas
suas intersec¢des com outros territorios, e de que forma a sua disse-
minagdo abrange as mais diversas dreas relacionadas como o contexto
social, influenciando a cultura contemporanea. Agindo de uma forma
expansivel, a disciplina estd em constante fluxo e num impasse em
que é necessario analisar estas possiveis relacdes e de que forma é que
contribuem para o desenvolvimento do campo do design grafico.

“Esta posigdo ligeiramente ambigua presente nas entrelinhas

da disciplina que, ao mesmo tempo, estd em todos os lugares e em
lugar nenhum, estd, para nosso beneficio, a permitir que o design
grdfico alcance uma maior audiéncia, ao mesmo tempo possibilitando
que os designers utilizem outras disciplinas quando for necessdrio

e relevante.” ** James Goggin

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

29 No original: “both simple and complex, radical and traditional, challenging and affirming. It
achieves this quality not through compromise but through an expansive notion of exhibition cura-
tion as a dynamic, probing and inclusive process” In Always in flux, Steven McCarthy

30 No original: “This slightly ambiguous position, a distinctly in-between discipline that is both
everywhere and nowhere, is to our benefit, allowing graphic design to talk without boundaries to
a wider audience while also enabling us to infiltrate and use the systems of other disciplines when
desired and where relevant’ In Graphic Design Now in Production, Practice from Everyday Life (...),
James Goggin
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ENQUADRAMENTO TEORICO |
07 MATERIAL GRAFICO ENQUANTO POTENCIAL
EXPOSITIVO

“Os aderegos que acompanham as exposicdes, desde press releases,
brochuras, websites, sinalética, catdlogos, etc. que normalmente
ndo sdo considerados parte da exposi¢ao, sio de facto os materiais
que demarcam e influenciam a forma com a exposigio é recebida.
Traduzem-se em mediadores da exposi¢do dentro do local que estas
ocupam, e representam-na na esfera publica, exterior. Ironicamente,
estes materiais efémeros tornam-se os principais transmissores para
a visualizagdo de exposigoes no presente e no futuro, e de alguma
forma, definem como a exposicdo se ird manifestar na posteridade.” !
Project Projects

A documentac¢io caracteristica da exposicdo é tdo importante como
a exposicao em si. Talvez por isso se caminhe para uma hibridismo
relativo a anulacido das dimensoes tradicionais, explorando outras pla-
taformas e formatos com potencial expositivo.

Ao analisarmos o meio expositivo como um terreno fértil em que os
designers desde ha muito estiao envolvidos, podemos dividir esta li-
gacao em trés pontos diferentes: o designer grafico enquanto curador;
enquanto criador do conceito e do espago expositivo, e enquanto res-
ponsavel por todo o material grafico que acompanha as exposigoes.

A curadoria esta associada em primeira instincia a institui¢oes de arte.
No entanto, historicamente, estas institui¢cdes estio relacionadas com a
pratica de design grafico, tal como afirma Sueda (2012) “Para os desig-
ners grdficos, as instituicoes de arte sempre foram uma arena produtiva e
experimental com a qual sempre estiveram relacionados: através de design
de exposigoes, sinalética, catdlogos, posters, flyers, e media interactivo.” *
Ferguson (2009) afirma como os mais importantes ensaios existem
nesta década em catalogos de exposi¢des, e ndo em revistas ou livros de
arte. O local onde vive a critica estd associado a um dos “mais privile-
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giados fetiches dos curadores” — os catalogos.

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

31 No original: “The various accoutrements of exhibitions. press releases, brochures, wall labels,
website texts, catalogues, and so forth . that are not typically considered part of an exhibition yet
nevertheless imprint and influence how the show is received, These prosthetic pieces serve both
to mediate the exhibition inside its four walls and to represent it outside of them. Ironically, sich
design ephemera become the primary lenses for viewing exhibitions now and in the future, and
thus in seme sense are the defining features if the show as it manifests in the world for posterity”
In Wide White Space, Close Encounters, Project Projects, p 61

32 No original: “Art institutions have been a very productive arena to graphic designers to exper-
iment in, from the design of exhibitions and signage to catalogues, posters, flyer, and interactive
media” In Wide White Space, Wide Open Spaces, Jon Sueda, p 12
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14 EXTENDED CAPTIONS

ROMA PUBLICATIONS, CULTURGEST, 2009

Além do contexto expositivo, as exposi¢cdes que apresento no capitulo
anterior como casos de estudo, principalmente no caso da exposiciao
de Roma Publications, Forms of Inquiry e Graphic design Now in Pro-
duction, além de outras que seguidamente apresento, encontraram no
catalogo da exposi¢ao uma forma de complementar o acto de expor os
projectos apresentados, tal como irei analisar seguidamente.

No exemplo de Extended Caption, O livro-catdlogo da exposigdo con-
tém uma reprodugdo da parede expositiva com todos os 43 artefactos,
seguido por reprodugdes de 43 artigos publicados anteriormente na Dot
Dot Dot, sistematicamente apresentados como legendas. Deste modo, a
publicag¢do torna-se um circuito em que o conteudo expositivo se torna
uma publica¢ao impressa, e vice versa, no qual o autor teve a oportuni-
dade de mostrar um grupo de artefactos que se unem numa narrativa
comum pelo facto de terem aparecido nas paginas da Dot Dot Dot.

“Na hierarquia habitual da revista, os textos tomam geralmente

a primazia e as imagens sio secunddrias, e a ideia fundamental destas
exposigoes foi inverter estes papeis, numa espécie de operagdo paralela.
Em todas as encarnagdes anteriores da colecgio, tentei encontrar

duas formas de equilibrio: a primeira, entre apresentar o grupo com
uma imagem total e como um conjunto de imagens individuais — de
preferéncia por esta ordem: a sequnda, entre deixar os objectos falarem
por si classificd-los — de preferéncia por esta ordem.” ** Stuart Bailey

E um catalogo que se torna potencialmente uma reconfiguragio de his-
torias e narrativas ligadas entre elas proprias, que depende totalmente
da sua leitura e interpretagdo para a compreensio de pormenores que
s6 apos a total leitura do livro se tornam 6bvios.”

O espectador ¢ assim guiado pela propria narrativa do catédlogo, que se
transforma numa extensdo da exposi¢do e que vive para além do espa-
¢o temporal na qual esta ocorreu.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

33 No original: “As documentary tools, catalogs also serve curators as representational forms of
mediation after the effect. They survive long after the exhibition has finished and, with so many
exhibitions vying for attention, the production of a catalog often garanties that the exhibition con-
tinues to live after the event. While providing literal extensions to the exhibition, catalogs allow
curators to demonstrate an intellectual position that clarifies their curatorial endeavor as a whole.
(...) Catalogs as become, as Bruce Ferguson argues, the “most privileged fetish of curators”, In The
Culture of Curating and the Curating of Culture(s), Paul O'Neill, p. 42.

34 In Extended Caption (DDDG), Stuart Bailey, p 2

35 Exemplo do artigo No n. 2 da revista Dot, Dot, Dot, sobre o designer sui¢o Ernst Bettler, que se
revelou um hoax apos ter sido desmascarado por Rick Poynor, e que esté presente neste catalogo.
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75 BOOKS MAKE FRIENDS

ROMA PUBLICATIONS, CULTURGEST, DEXTER SINISTER
2006

No exemplo da exposi¢do Roma Publications, Roger Willems afirma o
seguinte sobre o conceito do catédlogo da exposigdo: “Queriamos mos-
trar uma versio em miniatura do nosso arquivo completo, reunidas com
ensaios sobre publicagdo independente, de um ponto de vista pessoal.”*
Com a contribui¢do de Dieter Roelstraete e Cristoph Keller, surge a
publicagdo Books Make Friends, que tem o propdsito de ser acessivel,
e que se traduz ela propria num prolongamento doe espago expositi-
vo e catdlogo-arquivo. Apresenta uma publicacdo integral dos Roma
Publications, Books With Fives, além de textos que ddo origem ao con-
ceito da exposicdo e que reflectem sobre as suas possiveis disseminagoes.
Além deste livro, ¢ realizada uma segunda publica¢io relacionada com a
exposicao: Dias Abertos. “A ideia era criar uma exposicdo paralela no es-
pago do livro, sem documentar ou explicar tudo.”™ (Willems, 2009) Além
destes dois catalogos, foram criados um poster, um jornal, e momentos
de leitura relacionados com o conceito explorado no catdlogo Open Days.

Em Forms of Inquiry, Zak Kyes (2009) responde da seguinte forma
acerca da defini¢ao do conceito do catalogo: “Este é um ponto bastante
interessante e com grande potencial. As publicagées representaram um
papel determinante na exposicdo Forms of Inquiry, traduzindo-se num
contetido expositivo, e ndo em simples formas de documentagdo. Desta
forma as publicagoes sdo uma possibilidade de levar a exposi¢do para
locais exteriores a galeria, atribuindo assim um forte sentido de leitura,
escrita e diferentes pontos de vista aos contetidos da exposi¢do.”®

Esta questao de pensar as publicagdes enquanto objecto que pode
alcancar lugares para além daqueles inerentes a propria exposi¢ao, atra-
vés da possibilidade do espectador levar a exposi¢do consigo, privilegia
a disseminagdo do contetido explorado de forma a que as exposi¢des se
expandam para além da prépria galeria.

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

36 No original: “We wanted to show a thumbnail version of our complete archive in combination
with text pieces written about independent publishing, form a personal point of view.” In Graphic
Magazine #11, p 144

37 No original: “The idea was to make a simultaneous exhibition in the space of a book without
documenting or explaining everything” In Graphic Magazine #11, p 144

38 No original: “This is a very interesting point and one that holds great potential Publications
have played a key role in Forms of Inquiry, note merely as a means of documentation , but as an ex-
hibition container in their own right. In this way publications are a means of taking the exhibition
where it cant go in the gallery; thereby placing a special emphasis on reading, writing and conver-
sational exchange over the visual register of the show’s contents” In Graphic Magazine #11, p 40



Segundo McCarthy (2012), acerca do catalogo da exposi¢ao Graphic
design Now in Production: “O catdlogo de 224 pdginas parece dife-
rir curatorialmente da exposi¢do.”™ As imagens e textos apresentados
criam justaposicoes inesperadas, através de através de estratégias de
remixologia, sampling, segundo uma légica nao-linear.

O catalogo inclui ensaios de Steven Heller, Peter Hall, Lorraine Wild
e Peter Bilak, sobre o conteudo da exposi¢do e perante uma aborda-
gem critica e contextualizando os contetidos desta. A forma como esta
editado reconfigura a légica das imagens enquanto legendas do texto,
criando novas layers e sentidos para o significado do contetdo legen-
dado. Conta com a publicacio-parasita dos Abike I Am Still Alive #21
(também presente na edicao da Graphic#11, n° 19).

A interdependéncia entre uma exposicdo e sua disseminagdo externa é
intrinseca a qualquer exposi¢ao. Nestes projectos encontramos alguns
exemplos que, através do material que circunda a realiza¢do de uma
exposicao, encontraram novas estratégias e conceitos que tornam estes
materiais, graficos ou nao, eles proprios, potenciais lugares expositivos.

08 DESIGN GRAFICO E CURADORIA: PARALELISMOS

O processo de desmistificagao no qual (curadores e artistas) tenta-
ram compreender e ser conscientes das suas acgoes, de forma a tornar
o seu trabalho visivel para o espectador; é para Siegelaub, o que mais
tarde a visibilidade seria para Decter, e surge da urgéncia de tornar os
processos curatoriais mais visiveis, mais transparentes para o publico.
Siegelaub, O’'Doherty e Lippard sdo exemplos desta década de como
podemos encontrar no discurso curatorial processos que sdo revisita-
dos hoje e bastante familiares a projectos de design grafico.

A titulo de exemplo, surgem projectos como Aspen 5+6 *' (1967), um
projecto que exemplifica a hibridizagdo que ja se fazia sentir nesta dis-
ciplina. O caso particular da Aspen ¢ o exemplo literal relacionado com
0 espago expositivo e a remixologia de papéis. Pioneira das publicagdes
em arquivo, esta revista poe em discussdo questdes como a obra aberta,
o nascimento do leitor, e a sua importancia acima do autor. Antecipava
nogdes contemporaneas de interac¢do do espectador/publico, da obra
em constante fluxo, ndo terminada, do espaco editorial como espago
000000
39 In Always in flux, Steven McCarthy

41 “Aspen 5+6 Included carefully selected films, audio, vinyl record, and printed matter — by John
Cage, Marcel Duchamp, Sol LeWitt, Robert Morris, and others — assembled together to fit inside
a box alongside commissioned texts by Samuel Beckett, Alain Robbe-Grillet, Susan Sontag, and
Roland Barthes to provide the works with contextual reading around poststructuralist ideas of
authorship”. Issue 5+6 of Aspen Magazine. Edited and designed by Brian O’Doherty; art-directed
by David Dalton and Lynne Letterman. In The Culture of Curating and the Curating of Culture(s),
Paul O'Neill, p.21
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BRIAN 0'DOHERTY, 1967

expositivo. Pée em causa, em questdes curatoriais, o lugar da obra ex-
posta e da critica institucional. Esta exposi¢do pode ser descrita como
a primeira exposi¢do conceptual fora de um museu.

“A curadoria e o design grdfico podem ser uma actividade similar em
alguns pontos. Em muitos casos, o curador desenvolve um conceito,
analisa as obras, e expde os contetidos de forma a que estes traduzam
o conceito. Paralelamente, o designer grdfico analisa determinados
contetidos (texto e imagens) e cria um conceito para os organizar
ou estruturar de forma a que estes nos contem uma historia.” *?

Jon Sueda

Este paralelismo traduz-se numa afirmagdo que explora as similarida-
des da disciplina de uma forma simples mas pertinente: a estrutura de
pensamento de projecto realizada por um designer ¢ similar a realiza-
¢d0 de um projecto de curadoria, e talvez por isso o designer grafico
encare este tipo de pratica como uma édrea de ac¢do familiar ao seu
quotidiano. Esta proximidade entre editar e curar ou se quisermos,
conceptualizar e transmitir uma mensagem, segundo uma ldgica de
tradugdo entre o emissor/conteudo/receptor, de forma a criar uma nar-
rativa é uma férmula préxima a actividade de um designer gréfico.

“A edi¢do pode ser entendida como complanar a curadoria,

se entendermos estas actividades como a selec¢io estratégica que
agrupa material e discurso cujo sentido de unidade ndo seria de outro
modo visivel. O papel do editor e do curador passa igualmente por
filtrar, desviar e agregar contetidos.” ** Sofia Gongalves

Zak Kyes (2009), ap6s ser questionado em relagdo as diferencas entre
design grdfico e curadoria, responde o seguinte: “eu compreendo o ponto
de vista, mas ndo tenho a certeza que as diferengas sejam muitas. Em
ambos os casos, a tomada de posicdo é bastante semelhante a um pro-
cesso editorial, no qual a narrativa, tese ou argumento é estruturada
usando palavras, imagens e obras de arte, de outras pessoas. Ambos os
projectos, editoriais e curatoriais, permitem diferentes graus de estabi-
lidade e instabilidade. Neste sentido considero firmemente as minhas
actividades como actos de design grdfico, ainda que por vezes ocorram
no territorio de outras disciplinas.” **

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

42 No original: “Curating and graphic design can be a similar activity in some ways— I'm being
very general here, and not explaining every variable or aspect of these complex practices, but in
many cases a curator develops a concept, analyzes artworks and displays them in a meaningful
way that visualizes that concept. Similarly a graphic designer often analyzes a given content (text
and imagery) and develops a meaningful way to arrange or structure it to tell a story. Traditionally,
curators do their work in three dimensional gallery space, while we do it in other formats...maybe
a book, website, or poster” In Wide White Space, Wide Open Spaces, Jon Sueda, p 11

43 In Pdgina enquanto heteropia ou espago de convergéncia do design com a edigdo, Sofia Gongalves
p171
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77 WIDE WHITE SPACE

IMAGEM DA EXPOSICAO, 2012

Nao precisamos de pensar numa exposi¢do como um terreno hermé-
tico que envolve uma sala branca, um espago de uma galeria. Implica
um emissor, um publico, mas pode desdobrar-se em intimeros forma-
tos como uma publicacio, uma plataforma, um espaco fisico ou virtual,
que traduzam os objectivos de quem conceptualiza, cria, cura.

As institui¢oes de arte, sejam galerias ou museus, sempre foram um
terreno fértil para designers graficos, e a potencialidade do espago
de exposi¢do ndo pode ser ignorado. Segundo Obrist (2003): Em vez
de uma certeza, uma exposicdo expressa um conjunto de possibilida-
des. Uma vida continua de exposigoes. Exposicoes como sistemas de
aprendizagem dindmicos e complexos, com feedback e em loop, que
essencialmente questionam a ideia obsoleta do curador como master
-planner. Exposi¢oes em construgdo permanente, a emergéncia de uma
exposi¢do dentro de uma exposicdo. Essa ideia de renunciar ou ques-
tionar um plano também significa que, muitas vezes, organizar uma
exposicdo é convidar muitas exposi¢oes dentro das exposigoes, como
uma espécie de boneca russa.” **

“Curar uma exposicdo, um evento ou um projecto é sempre uma
tentativa de contextualizar algo, de atribuir um significado, de
organizar. E uma actividade que permite a participacio de outras
pessoas, que podem ser convidadas para partilhar as suas ideias e
pontos de vista. Desde que o design seja concebido como uma prdtica
que considera relevante o contexto em que se insere e valoriza o
diglogo como um dos seus principais componentes, design e curadoria
podem ser consideradas actividades semelhantes e relacionadas.” *¢
Lungomare / Lupo&Burtscher

OOOOOOO OO0

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO

44 No original: “T understand your point, but i am not sure that the differences are so great. In
both instances exhibition making is quite similar o a editorial process in which the narrative, the-
sis or argument is structured using other people’s words, images and artworks. Both editorial and
curatorial projects allow for varying degrees of stability and instability. In this sense i still firmly
consider my activities to be acts of graphic design, even though they sometimes take place within
the territories of other disciplines” In Graphic Magazine #11, p 40

45 No original:”Instead of certitude, the exhibition expresses connective possibilities. The ques-
tion of evolutionary displays. An ongoing life of exhibitions. Exhibitions as complex, dynamic
learning systems with feedback loops, basically question the obsolete idea of the curator as mas-
ter planner. Exhibitions under permanent construction, the emergence of an exhibition within
an exhibition. This idea of renouncing or questioning a master plan also means that, very often,
organizing an exhibition is to invite many shows within the shows, almost like a kind of Russian
Matryoshka doll”. In The Culture of Curating and the Curating of Culture(s), Paul O’Neill, p.112

46 No original: Design in Context The curatorial activity is increasingly spreading among artists,
architects and designers, as part of their work. To curate means to heal, to take care of something
that interests you and that engages both the soul and the action. Curating an exhibition, an event
or a project, is always the attempt to contextualize things, to give them a meaning, to organize
them. It is an activity that allows the participation of other people, who can be invited to share
their ideas and points of view, and to discuss with the public. As long as design is intended as a
practice that considers as relevant the context in which it operates and values dialogue as one of
its key components, then design and curating can be regarded as similar and related activities.

In Graphic Design, Exhibiting, Curating, Lungomare / Lupo&Burtscher
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Em vez de questionar as importancias da autoria na hierarquia cultu-
ral, podemos tirar partido das vantagens da invisibilidade da disciplina.

“O design grdfico é uma disciplina que apenas existe quando outras
disciplinas existem primeiro, ndo é uma disciplina a priori, mas um
fantasma, uma drea cinzenta e um local de encontro””” Stuart Bailey

Zak Kyes (2009), quando questionado sobre o seu trabalho enquanto
designer e curador a as proximidades entre ambos, afirma “Ambas as
disciplinas se aproximam a um processo editorial, partindo de uma
narrativa maior que o designer tenta comunicar. A acgdo de seleccionar
contetidos de forma a que estes contem uma historia e reunir diferentes
pecas num espago tridimensional é semelhante a acgdo de editar o
contetido de um livro. Esperamos que o resultado final seja superior a
soma das suas partes.” *® Esta proximidade do curador ao editor traduz-
se no ponto que Sueda explora, tornando a ac¢do do curador numa
acgdo de editor, aglomerando elementos num espago tridimensional,
que se podem traduzir tanto num espago expositivo, como num espago
editorial, ou numa plataforma on-line. Mas porqué a necessidade destes
novos designers encontrarem na curadoria uma forma de expandirem
a sua drea de ac¢do?

“Para os designers grificos da minha geragdo é importante participar
na partilha de trabalho contempordneo, criando exposi¢es que
reflictam acerca condigées da prdtica da disciplina, documentando
estas compilagdes para que outros as possam usar como recurso
no futuro”* Jon Sueda

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

47 No original: “Graphic design only exists when other subjects exists first. It isn’t an a priori
discipline, but a ghost; both a grey area and a meeting point” In Graphic #11, p.164

48 No original: "they both have an aspect of editing based on some larger narrative you are try-
ing to communicate. You make selections and try to tell a story by arranging pieces together in
a three-dimensional space, which is similar to editing the content for a book and designing it.
Hopefully the end result is something that is greater than the sum of its parts” In Graphic Design,
Exhibiting, Curating, Zak Kyes.

49 No original: “T think it is important for my generation of graphic designers to participate in
sharing interesting contemporary work, making exhibitions that reflect the conditions we practice
in, and documenting these collections of work, so others can use them as resources in the future”
In Wide White Space, Wide Open Spaces, Jon Sueda, p 12
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09 CURADORIA ENQUANTO META AUTORIA
EM DESIGN

Estas premissas que elevam a figura do curador a figura de autor, a
exploragdo de outro espago, de abordagens editoriais, e de criagao de
outras narrativas sdo processos largamente explorados e discutidos
no campo do design grafico. Assim como foi discutido o surgimen-
to do designer enquanto autor, também na curadoria foi amplamente
discutida esta questdo, nos anos 70 com o foco no curador individual,
culminando a partir da década de 80 na supervisibilidade do curador,
onde surgem questdes como o curador superstar, associados a uma
viragem discursiva na década de 90.

Nos anos 90, assiste-se na curadoria ao que viria a ser interpretado
por Brenson como o momento do curador, na qual se assiste na pratica
curatorial a uma “retdrica de flexibilidade, conectividade, transforma-
¢do. intersubjectividade, contextualidade, colaboragdo, e hibridismo.”
(O’Neill, 2012).>° Na realidade, ¢ aqui que existe uma transi¢do para
0 que serd a visdo contemporanea de curador, principalmente associa-
da ao fértil terreno critico que esta ilicita na prética desta disciplina,
tal como afirma Gillick (2006) “quem no passado era critico, é agora
curador. As mais brilhantes pessoas que se envolveram nesta multipla
actividade de ser mediador, produtor, neo-critico.” > A curadoria englo-
ba um compromisso critico, que encara a exposicio como um espago
de exploragio para além dos pardmetros da estrutura institucionaliza-
da, ndo arejeitando por estar muitas vezes indissociavel ao espaco onde
existe, um museu, uma galeria, etc.

Paralelamente, no campo do design grafico, encontramo-nos, nos anos
90, segundo Blauvelt (2010), na década de “afirmagdo mdxima da au-
toria por parte dos designers”, sendo que a partir de meados da década
de 90 comega o que o autor identifica como a terceira vaga do design,
explorando “a dimensdo performativa do design — os seus efeitos nos
utilizadores, as suas restri¢oes pragmdticas e programdticas, o seu im-

pacto retérico e o seu potencial facilitador de interacgoes sociais.” >

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

50 No original: “The 1990s saw a new curatorial rhetoric of flexibility, connectivity,transforma-
tivity, intersubjectivity, contextuality, collaboration, and hybridity” In The Culture of Curating and
the Curating of Culture(s), Paul O'Neill, p.110

51 No original: “So people you might have met before, who in the past were critics are now cura-
tors. The brightest, smartest people get involved in this multiple activity of being mediator, pro-
ducer, interface and neo-critic” In The Culture of Curating and the Curating of Culture(s), Paul
ONeill, p.43

52 In Para um Design Relacional, Andrew Blauvelt, p. 46
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“Hoje em dia, contextos que englobem curadoria e design sdo fluidos,
com uma constante mudanga na escala e no contexto. (...) O papel
individual dos artistas e designers, actores, miisicos e autores, sempre
se cruzou com o dos curadores, directores, produtores e curadores,
diluindo as fronteiras tradicionais entre estas disciplinas para ambos
os cendrios”.” Steven McCarthy

Neste contexto, é necessario compreender em que momento a curadoria
se transpos assumidamente para o campo do design gréfico, e por que
razdes. E no final da década de 90 que surge o conceito do curador
como fendémeno, e no campo do design grifico o que McCarthy define
como curadoria enquanto meta autoria no design, num ensaio que
pretende analisar a etapa seguinte da autoria no design: a exposi¢ao
curada enquanto um acto de meta-autoria.

Segundo o autor, “Enquanto projectos individuais representam o acto de
criagdo a um micro-nivel”, esta atitude enfrenta preocupagdes “com a pro-
xima etapa da autoria: a exposicdo curada como um acto de meta-autoria.”
Assim, designers como Ellen Lupton, Abbott Miller, Rudy Vanderlans
e Katie Sale encontraram na curadoria e na exposi¢ao de design grafico
um meio essencial para ideais que correspondiam aos do designer como
autor. “Adicionalmente, agindo como meta-autores, alguns curadores pro-
duzem autoria de design ao nivel da exposi¢do conceptual. Em exposigoes
de arte e design, o acto curatorial pode ser bastante autoral no sentido de de-
sejar propriedade intelectual. Nesse sentido o termo ‘autoral’ é subjectivo e
intencional, até polémico.” * (McCarthy, 2006)

A discussao sobre autoria no design grafico surge nos em meados de
1990. A revista Emigre edita em 1995 “The Mouthpiece: Clamor Over
Writing and Design Issues” (Anne Burdick), com ensaios sobre o tema,
bem como trabalhos criativos concebidos especificamente em resposta
a uma open call. O Juri seleccionou propostas que resultaram na expo-
sigdo “Designer as Author: Voices and Visions” (1995).

O ensaio de Michael Rock intitulado “The Designer as Author” é publica-
do em 1996, e, segundo Moura (2010) “Através do conceito do “Designer
como Autor”, reclamava-se em simultdneo uma participagdo maior dos
designers no processo de criagdo e edigdo de contevidos, mas também a
possibilidade de um design politica e eticamente empenhado.” *°

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

53 No original: “Curated and designed scenarios are now fluid, ever changing in scale and con-
text. (...) Artists and designers, actors, musicians and authors’ individual roles have permanently
shifted as curators, directors, producers and editors have blurred traditional boundaries, and vice
versa.” In Curating as meta design-authorship, Steven McCarthy

55 No original: “Additionally, acting as meta-authors, some curators produce design-authorship at
the level of the conceptual exhibition. (...) In art and design exhibitions the curatorial act can be
quite authorial in the sense of desiring intellectual ownership and establishing the relationship of
the work to the viewer”” (..) “In this meaning the term ‘authorial’ is subjective and intentional, even
polemical” In Curating as meta design-authorship, Steven McCarthy

56 In Big Book, Uma Arqueologia do Autor no Design Grdfico, Mario Moura, p.33
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78 DESIGNER AS AUTHOR:VOICES AND VISIONS

CARTAZES EXPOSICAO, 2001

Em 2001 ¢é publicado o ensaio “Designer as Author: Diffusion or Diffe-
rentiation” (de Almeida & McCarthy 2002), no qual sdo exploradas
as ideias da autoria em design e os seu campo de expansao no design
grafico, desde a criagao de projectos auto-iniciados; envolvimento em
projectos colaborativos, integragao da escrita, edigdo e publicagdes no
campo do design; aproximacao de sub-culturas, entre outros.

Apesar da exposicao “Designer as Author: Voices and Visions” explo-
rar os conceitos do designer enquanto autor e apresentar projectos de
designers que traduziam essas caracteristicas no seu trabalho, mas
de uma forma contemplativa, foi com a exposi¢do “And She Told Two
Friends” (Kali Nikitas, 1996) que a abordagem curatorial assumiu
uma posicdo autoreflexiva, traduzindo-se numa exposi¢ao que resul-
tava de uma premissa colaborativa, por convite do curador a outros
curadores, de forma a tornar-se uma exposi¢ao curada por ela mesma.
Entre os participantes encontravam-se Katherine McCoy, Lorraine
Wild, Sheila Lavrant de Bretteville, Ellen Lupton, Lucille Tenazas,
Marlene McCarty, Women’s Design + Research Unit.

Ao descrever a exposicao Adversary: A Traveling Exhibition (of) Con-
testing Graphic Design (Kenneth FitzGerald, 2001) Chris Thompson
(2001) afirma: “No momento em que (FitzGerald) convidou designers
para participarem na exposicdo apresentou o conceito geral e conferiu-
lhes liberdade total na decisdo dos contetidos. Esta abordagem torna
“Adversary” numa intervengdo, mais do que numa exposicdo.™
“Form\Inform” (2003), e “I Profess: the Graphic Design Manifesto” (Maya
Drozdz and Chris Corneal, 2007) sdo outros exemplos de exposi¢oes
que traduzem o acto curatorial enquanto meta-autoria em design.

“A ideia de curadoria como meta-autoria é uma mudanga de escala,
de disposicdo hierdrquica. Os papéis misturam-se e confundem-se:
curador, editor, director de arte, escritor, designer da exposigdo,
activista politico, e assim por diante (...) O acto de meta-autoria
em design através da curadoria de exposigoes traduz-se numa
consolidagdo de conhecimento sobre a dis ciplina e a sua concorrente
democratizacdo”*® Steven McCarthy

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

57 No original: ““[FitzGerald] explains that while he asked certain designers to participate, in
many cases he just gave them the general theme of the show and asked them to put together
whatever they wanted. This makes ‘Adversary’ less of an exhibition and more of an intervention.”
In Curating as meta design-authorship, Steven McCarthy.

58 No original: “the idea of curatorial meta-authorship is a shift in scale, a different hierarchical ar-
rangement. On the other, it’s a broadening and blending of roles: curator, editor, art director, writer,
exhibit designer, social networker, political activist, budget manager, and so on’(...) “meta “de-
sign-authorship through exhibition curating signals both a maturation of design connoisseurship
and its concurrent democratization.” In Curating as meta design-authorship, Steven McCarthy.
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A curadoria enquanto meta autoria “redefine papéis e elimina distin¢des”
Para Schafhausen, todas as exposigdes implicam algum grau de autoria
curatorial pois a pratica curatorial ndo tem nada a ver com democracia.
Estas exposi¢oes exemplificam as caracteristicas que traduzem a pre-
missa explorada por McCarthy, através de um discurso que unifica o
designer-enquanto-autor-enquanto-curador. O caracter interventivo

que se faz notar nas inteng¢oes destas exposi¢cdes, menos contemplati
vo, apontam para uma questdo importante da década de 90, no qual o
designer tem uma maior participagdo no campo social e politico, apds
areedigdo do Manifesto First Things First na revista Eye (1999). Devido
aos limitados féoruns de discussdo, cada vez mais designers iniciaram
projectos por contra prépria, como exposi¢oes, para abordar ques-
toes criticas.(Dewey, 1999.) A curadoria e exposi¢cdes de design grafico
foi um dos meios que encontraram para a disseminagdo de questdes
pertinentes que traduziam um maior envolvimento do designer na so-
ciedade, empenhados na mudanga, na procura de meios através dos
quais possam intervir na sociedade.

Este fenémeno de envolvéncia no campo expositivo é relativamente
novo para a disciplina: os designers graficos estao, aparentemente, a tor-
nar-se mais interessados e envolvidos no contexto da exposi¢ao como
um espaco de produgdo, bem como na apropriaciao do tipo de papéis
e fungdes que sdo caracteristicas deste formato. A passagem da pratica
do discurso curatorial para o campo de produgio cultural, talvez seja
o ponto que unifique a disciplina com o design grafico. A conscién-
cia da importancia de ambas as disciplinas para além de organizadores
e transmissores de informacgao para actores discursivos e potenciais
catalisadores, eleva ambas as praticas para uma maior consciencia-
lizagao de si mesmos, que justifica a forma como inevitavelmente se
cruzam. Mas serd entdo que o acto curatorial levanta questdes do de-
sejo de supervisibilidade do designer, do culto da personalidade, do
“designer superstar, que usa a exposi¢do como outro dispositivo para pro-
mogdo propria”?®® (Hadar, 2012) Assim, talvez seja possivel associar
esta supervisibilidade e a necessidade de encontrar outros meios, ou
mais meios, como formas de autopromogao: aos big books; e na cura-
doria: as exposi¢des enquanto medium de auto-promocao.

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

59 No original: Beyond these motivations, there can sometimes be a case of cult of personality
— the superstar designer, who uses exhibitions as another device for self promotion” In Reading
Forms, Yotam Hadar
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Da mesma forma que os big books, segundo Moura (2010), sdo a
“demonstragdo programdtica, explicita, de um controle total sobre a cria-
¢do e edicdo de contetidos, subvertendo o método tradicional do design,
no qual o designer se deve limitar a dar forma a contetidos previamen-
te definidos, ndo tomando parte dos processos de edi¢cdo sendo em fases
adiantadas de produgdo.” ° Na realidade os designers sao curadores,
assumindo o controlo total da obra que produzem. Consequentemente,
a ideia de curadoria enquanto meta-autoria, traduzida em exposicoes
sobre design, curadas por designers, podem ir de encontro ao conceito
de supervisibilidade do designer. Tornando-se responsavel pela criagao e
edi¢do de conteudos, assumindo-se como editor, curador, mas atribuin-
do uma grande importancia a autoria das exposigoes, o designer podera

tornar o seu discurso mais individualizado e menos democratizado.

Ao transpor a curadoria como uma disciplina associada a critica, as-
sistimos assim a0 momento em que a pratica e discurso curatorial se
associam ao campo de produgéo cultural, em que o curador ndo encara
a exposicdo de forma autoral mas sim cooperativa, processual. Aqui en-
contramos sinais para o discurso contemporaneo, no qual a actividade
curatorial e o papel dos designers graficos se tornaram mais abrangen-
tes, com caracteristicas relacionais, mais participativas, segundo uma
tipologia que favorece o dialogo, a abertura, o processo.

10 DESMISTIFICAGA? DE PAPEIS
PROCESSOS DA DECADA DE 70 REVISITADOS

No que marca a histéria da curadoria, assistimos na década de 70 ao
que viria a ser um ponto chave de transi¢do, o qual é definido como o
momento em que o curador surge enquanto criador. Face a esta pro-
blematica, nesta década “assistiu-se aos primeiros passos significativos
em direc¢do a desmistificagdo do papel do mediador, através de novos
formatos de exposicdo, como publicagées, eventos.”™ (O’Neill, 2012).
Surgem curadores independentes que seriam os pioneiros do discur-
so curatorial critico e conceptual, que seguem a definicao de discurso
“como um conjunto de statements significativos, reunidos e classificados
como pertencentes a mesma formagdo discursiva.” (Foucault, 2005).5

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

60 In Big Book, Uma Arqueologia do Autor no Design Grdfico, Méario Moura, p. 21

61 No original: ”In summary, the 1960s saw the first significant steps taken toward a demystifica-
tion of the mediators role, throughout new exhibition formats, such as publicly sited exhibitions,
art magazines, publications, and transient events” In The Culture of Curating and the Curating of
Culture(s), Paul O’'Neill, p. 34

62 In A Arqueologia do Saber, Michel Foucault
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Estes processos caracteristicos dos anos 1960/1970 sao revisitados a
partir da década de 90 e indicam um percurso com acentuadas carac-
teristicas relacionais.

“As prdticas relacionais (no campo do design, como no campo da danga,
da arquitectura, do teatro ou das prdticas curatoriais) caracterizam-se
por: a) actualizarem ideias e intengdes associadas ao contexto
da produgdo artistica dos anos 1960/1970: valorizagdo da obra aberta,
da participagdo, da interacgdo e da intervengdo directa; exploragido
do happening, da performance, do work-in-progress; critica dos
dispositivos tradicionais e hibridizacdo do projecto artistico
com a acgdo politica”* José Bartolo

Surgem projectos como Instructions (1992) de Liam Gillick, e Xerox
Book, (1968) comissariado por Seth Siegelaub e Jack Wendlers, a qual
tinha como premissa “convidar artistas que criassem trabalhos que res-
pondessem a, e fossem limitados por, dimensoes (uma folha de papel),
médium (fotocopias de um livro), e instrugées (trabalho que poderia ser
copiado pelo curador)”* (O’Neill, 2012). Esta passagem do campo de
exposicdo da galeria para uma publicagao, questionava a aura asso-
ciada as obras de arte, questionando conceitos como a circulagdo e a
copia. Assim, este projecto traduz-se num objecto editorial que demo-
cratiza o espago expositivo. A prépria questdo das instrugdes enquanto
premissa curatorial engloba questdes que estdo ligadas a participagdo
do espectador, exploradas no projecto que identifico seguidamente.

Do It, de Hans Ulrich Obrist, um projecto-processo que se inicia em
1993 e esta neste momento a ser apresentado no e-flux, é descrito da
seguinte forma: “E uma exposi¢do que parte de instrugoes dadas pelos
artistas para serem executadas pelo puiblico. Do It, no site e-flux, tam-
bém se traduz num compéndio on-line de ensaios de artistas; uma
webzine que contém ensaios fascinantes sobre projectos semelhantes e
exposigoes experimentais, bem como uma comunidade informal de par-
ticipantes que se interessam por estes conceitos. Apresenta obras de mais
de 60 artistas, com novas instrugdes, ensaios e entrevistas. A participa-
¢dao do publico e o seu feedback serdo adicionados ao site. Do It é uma
exposicdo que existe entre a actualiza¢do e a virtualizagdo, repeti¢io e
diferenga. Parte de um modelo de exposicdo aberta e em constante fluxo.

OOOOOO0

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO OOOOOOOOOOOOO SOOI

63 In Design de Vanguarda: Das Narrativas Disruptivas aos Discursos Relacionais, José Bértolo, p 58

64 No original: “invited artists to make works that responded to, and were confined by, dimen-
sions (a sheet of letter-sized paper), medium (photocopies in a book), and instructions (work that
could be copied by the curator) (...) it became clear to me, (in seeking a) solution to the problems
that were posed by the nature of their work and the ideas behind it. A gallery was not necessarily
the most ideal environment to show it. My “job” was to speak, was to find those formats, to find
those new structures and conditions to be able to show their work”. In The Culture of Curating and
the Curating of Culture(s), Paul O’Neill, p.19



20 APXHC

EXPOSICAQ TAREFAS INFINITAS
MUSEU CALOUSTE GULBENKIAN, 2012

Este modelo que parte das instrugoes fornecidas pelos participantes cria
espagos vazios para serem ocupados e invoca novas possibilidades de in-
terpretagoes e reformulagdo de obras de arte.” ©

A abertura do projecto, que questiona o papel do espectador enquanto
participante, tornando-os parte crucial do desenvolvimento de contetidos,
transforma esta iniciativa num projecto que questiona os limites do papel
do artista, do curador, dos participantes, numa rede interdependente que
se traduz no seu desenvolvimento e na apresentacio de resultados.
Também encontramos no projecto AP x HC, que acompanha o catalogo
da exposicdo Tarefas Infinitas (Paulo Pires do Vale, Museu Calouste
Gulbenkian, 2012), a seguinte descricdo: “Seguindo o modelo de
intervengoes escondidas em livros de uma biblioteca, que caracteriza
o projecto anterior, focdmo-nos nas possibilidades dos sistemas de
circulagdo e relagdo entre conteudos arquivados numa biblioteca. O
processo de didlogo inicia-se a partir de uma série de 12 fotografias
tiradas pelo Hugo em Ajka (Hungria, 2007), a qual se atribuiram 12
citagoes numa logica de pares, perfazendo um total de 24 elementos.
Cada elemento, na forma de postal, foi introduzido num livro especifico
da Biblioteca de Arte Gulbenkian. A brochura que acompanha o
catdlogo da exposigio contém as doze fotografias do Hugo e um indice
remissivo de cotas dos livros da Biblioteca, onde os postais se encontram
disponiveis para consulta.”®

Encontramos neste projecto algumas similaridades com estes proces-
sos revisitados. Segundo uma premissa intertextual, esta intervengao
expande a area de ac¢do do catdlogo questionando as desconstrugoes
que este objecto, e a propria exposi¢ao, podem ter.

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

65 No original: “Is an exhibition of artist’s instructions to be executed by the audience. Do It at
e-flux is also an online compendium of artists’ writings; a ‘webzine’ containing fascinating essays
on the peculiar subject of artworks in the form of instructions and experimental exhibitions, as
well as an informal community for people interested in such subjects. Starting with a first install-
ment of works by over 60 artists, many new instructions, essays and interviews, as well as audience
participation and feedback will be added to the site. Do It: the exhibition between actualization
and virtualization, repetition and difference.do it stems from an open exhibition model, and ex-
hibition in progress. Individual instructions can open empty spaces for occupation and invoke
possibilities for the interpretations and rephrasing of artworks in a totally free manner”. In Do It,
Hans Ulrich Obrist,

66 Podemos exemplificar também o projecto Utopia Station, co-curado por Hans Ulrich Obrist:
“Think of the Station as a field of starting points, many starting points being brought and offered
by many different people. Some will bring objects now, others later. Each present and future con-
tributor to the Station is being asked to do a poster for use in the Station and beyond: wherever it
can hang, it can go. A paper trail for once goes forward. New posters continue to be added. In this
way the Utopia Station produces images, even as it does not start with one. And a loose communi-
ty assembles. It develops its own internal points of coherence, which shift with the times, as con-
versations and debates do.” In Utopia Station Molly Nesbit, Hans Ulrich Obrist, Rirkrit Tiravanija

67 In Atlas Projectos (online)
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No campo do design, o projecto de Dexter Sinister Only an Attitude
of Orientation, que, segundo Bartolo (2010), “Por ocasido da exposi-
¢do “An Invitation” actualmente presente na Contemporary Art Gallery
de Vancouver, Stuart Bailey concebeu um evento que consiste em cinco
acontecimentos desenvolvidos ao longo de cinco dias; informagao sobre
cada evento serd fornecida apenas na véspera através da mailing list
da Dexter Sinister. A orientagdo face ao projecto, por parte de cada
espectador, deve resultar de uma atitude face ao projecto, de uma dispo-
nibilidade para nele participar aceitando-lhe as regras — de imediatismo,
efemeridade, contingéncia, especificidade, etc. que o caracterizam”
Estes exemplos traduzem de forma sucinta como é evidente essa vira-
gem para o relacional: revisitar processos dos anos 60/70, do Happening,
Fluxus, e da arte conceptual.

Existindo no que podera ser interpretado como um terceiro espago, sao
exemplos de projectos que nao obedecem a directrizes expositivas até
entdo instauradas. Questionando de forma aberta o papel autoral do
curador, adivinhamos uma exploragdo do espago expositivo de uma
forma caleidoscépica, traduzindo-se em praticas inovadoras que pro-
duzam novos sentidos, valores, e inter-relagdes.

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

In Design de Vanguarda: Das Narrativas Disruptivas aos Discursos Relacionais, José Bartolo, p 55
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21 PROJECT PROJECTS

RE-SHUFFLE / NOTIONS OF AN ITINERANT MUSEUM, 2006

ENQUADRAMENTO TEORICO II

/TVIRAGEM PARA 0 RELACIONAL
COLABORACIONISMO, AUTORIA COLECTIVA

No contexto de projectos mais recentes, a rede triangular do designer,
curador, e publico é substituido por um espectro de inter-relagoes
possiveis. As exposigdes sdo um medium co-productivo, espacial,
resultante de diferentes formas de negociagdo, relacionalidade,
adaptagdo e colaboragdo entre os individuos e objectos, através

de espaco e tempo.”* Paul O’Neill

Consequentemente, da mesma forma que no campo curatorial se criou
uma consciéncia de “falha do modelo de autoria singular de fazer ex-
posicoes” (O’Neill, 2012) que culminaram em modelos colectivos de
curadoria, para além dos limites da exposi¢ao hermética e nunca ter-
minada; também no campo do design se assistiu a uma viragem para o
relacional, colaborativo, orientado para o processo.

Segundo Bartolo (2010) “a caracteristica principal deste “design rela-
cional” ndo é exclusivamente visivel na presenga material do design, ndo
se circunscrevendo apenas a uma tipologia de produgdo, sendo antes o
processo de construgdo de didlogo entre as percepgoes, as reacgoes e as
intervengoes dos diferentes actores de uma mesma pratica social”

A necessidade da mudanga para o relacional surge directamente da
obra aberta, do “nascimento do leitor”, e da importancia do espectador,
da autoria colectiva ou co-design. Podemos encontrar evidéncias em
projectos de Dexter Sinister, Abike, Charllote Cheetam, Mettaha-
ven, APFEL, Roma Publications, Project Projects, Zak Kyes, Sara
De Bondt, a nivel nacional, em projectos de Nuno Coelho, Barbara
Alves, Marco Balesteros.

Enquanto que encontramos na década de 90 um modelo autoral na
pratica do design tal como foi explorado no capitulo anterior, encon-
tramo-nos agora no momento em que passamos desse modelo autoral
para um modelo colaborativo. Os designers assumem-se como agentes
de grande importancia no territdrio social, encontrando novas estra-
tégias e redes de possibilidades, criando campos de acgdo com outros
agentes que pensem a sociedade e cultura hoje.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

68 No original: “In the context of more recent projects, the triangular network of the artist, cu-
rator, and audience is replaced by a spectrum of potential interrelationships.” In The Culture of
Curating and the Curating of Culture(s), Paul O’Neill, p.128

69 In Design Relacional, Algumas Notas, José Bartolo
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The greatest difficulty in constructing COSEY COMPLEX has been
in trying to maintain a speculative method of approach, both
in terms of how | describe the project to myself, and the efforcs | make
to explain it to other people, without reducing its intellectual or cre-
ative scope. The means that I've come up with to do this succinctly

is to think of what might happen when you shift Cosey from noun
to verb: thereby profoundly shifting the possibility of Cosey.

22 TAKKYES
COSY COMPLEX READER, 2010

Estas caracteristicas encontram-se tanto numa escala mais peque-
na: na criagdo de projectos auto-iniciados em que o designer se torna
responsavel por todo o processo de concepgio, tornando-se autor, pro-
dutor, editor, critico, curador, programador. Estes projectos ocorrem
por vezes a uma escala de envolvéncia com outros agentes da mesma
pratica social, criando campos activos de discussdo e de pensamento

com esses agentes e com o envolvimento do publico.

Numa escala maior, as bienais e os eventos que se dedicam a reflexdo

e pensamento sobre a disciplina, que cada vez mais se adaptam a este

modelo auto-reflexivo e orientado para o processo, onde a presenca de

momentos de apresentacdo se extendem para além da sua programacao,
aumentando o fluxo e envolvimento do publico. Construindo uma rede

de analise sustentada pelos inputs absorvidos durante o tempo de que-
bra dos eventos — como conferéncias, debates, think tanks, workshops,
pequenas exposi¢oes — definem a presenga demarcada no territério

social onde habitam, convergindo e criando novas estratégias que re-
flectem sobre a problematica associada a disciplina para ser aplicada no

seu proprio método de funcionamento.

Seanalisarmos a defini¢ao de Claudia Madeira (2002) sobre o papel dos

intermedidrios culturais, podemos delinear o paralelismo entre o seu

campo deacg¢ao e o dadisciplina: “Os “outros” que criam o criador dentro

do campo de criagdo, como por exemplo os criticos, 0s comissdrios, os

marchands, os programadores. Enfim, toda uma série de intermedidrios

culturais de quem os criadores dependem para a viabilidade das suas

carreiras e que, na sua fungdo de divulgagdo, consagram os artistas

como se auto-consagram a si proprios (na singularidade que também

eles detém enquanto decisores).””

Podemos dizer que hoje o designer enquanto agente social criti-
co, detém o papel de intermediario entre a disseminagao e cria¢ao de

novos territérios de comunicagao, enquanto agente transmissor entre o

campo de produgio (da disciplina) e recep¢ao (publico enquanto agen-
te participativo). Segundo Bruinsma (2004-2006), alteramos a nogao

de “design enquanto organizador de factos para a de design enquanto

gerador de ocorréncias” !

Este hibridismo de papeis que podemos associar a pratica do design é
uma importante ponte entre a possibilidade de encararmos a disciplina
para além do premissa generalizada do designer-cliente. Novos campos
de possibilidades tracam caminhos que poderdo demarcar uma maior

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

70 In Novos Notdveis, Os Programadores Culturais, Claudia Madeira, p 17
71 In Cultural Catalysts, Cultural Agency, Max Bruinsma
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ambiguidade na disciplina mas que detém diversas vantagens na pos-
sibilidade de alargar o maximo de conhecimento e abertura para o seu
desenvolvimento enquanto agentes culturais activos.

“Os Intermedidrios culturais, enquanto tipicos expoentes da hibrida
pés-modernidade, parecem antes ser portadores de diferentes logicas
e, sobretudo, parecem ter a capacidade, ou a necessidade,

de compatibilizar diversas logicas e de conviver pacificamente
com essa ambivaléncia”. ”? Claudia Madeira

Segundo Blauvelt (2010) “O relacional é sindnimo de interdependéncia,
abertura, conexdo, evoca a cultura em rede de hoje, onde uma teia de as-
sociagoes, usos, limitagoes e contextos determinam as prdticas de design.
Esta trajectoria leva-nos através de trés fases distintas do design moder-
no do século passado, passando da forma ao contetido para o contexto, ou
em termos semioticos, da sintaxe a semdntica para a pragmadtica”.Encon-
tramo-nos hoje, na terceira grande fase da historia do design moderno:
numa era de design relacional e contextual. As motivagoes que levam ao
desenrolar do que pode ser designado por um contexto relacional, provém
de “elementos participativos, pragmadticos, programadticos, abertos, expe-
rienciais, participatorios e orientados para o processo”. ™

Mas que distingue esta terceira fase, na qual nos encontramos hoje, das
anteriores e quais sdo as principais caracteristicas que encontramos em
projectos actuais? A principal questdo que justifica esta abordagem re-
lacional no design encontra-se no facto de expandir as areas de acgdo
do designer a outras areas que antes nao estavam associadas ao campo
da disciplina, tal como diz Blauvelt (2010) “O design teve sempre uma
dimensdo relacional. Por outras palavras, todas as formas de design
produzem efeitos, pequenos ou grandes. O que é diferente nesta fase do
design é o papel principal conferido a dreas que dantes pareciam estar
para além da equagdo forma-contetido do design.””* O publico ganha
uma enorme importincia nesta esfera de ac¢io, passando de especta-
dor a um elemento participativo e que faz parte do proprio processo de
uma forma complexa.

DOV OOOOOOOOOOODOOOOOOOOIOBOBD OOOBOOOIOOOODO OLOOBODIBOOOOOOOOOOBDODODO OO OOBOOOD
72 In Novos Notdveis, Os Programadores Culturais, Claudia Madeira, p 72

73 No original: “The relational is synonymous with interdependence, connectedness, and open-
ness. The relational evokes today’s networked culture, (...) where a web of associations, uses, con-
straints, and contexts determines design. (...) The trajectory takes us through three distinct phases
of modern design in this past century, moving from form to content to context, or in semiotic
terms, from syntax to semantics to pragmatics” In Para um Design Relacional, Andrew Blauvelt.

74 In Para um Design Relacional, Andrew Blauvelt
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Os designers aproximam-se cada vez mais a um estatuto de programa-
dor ou produtor de discursividade. Segundo Hennion (1983) “Ndo hd
nem outro lugar nem outro meio de conhecer os dois mundos (da cria-
¢do e da recepgio da obra) que ndo no trabalho dos intermedidrios”. 7

“Na sua esfera publica democratizada, o design grdfico continua
a ser o que sempre foi: uma disciplina em aberto, cuja andlise das suas
actividades e ferramentas pode englobar trabalho comissariado e uma
légica de auto-produgdo. Em vez de debater questoes como arte vs
design, autoria vs subserviéncia, somos livres para nos concentrarmos
no significado, relevancia e contexto da disciplina.” ”° James Goggin

12 DESIGNER ENQUANTO SEMIONAUTA

Curiosamente, tanto na pratica de design grafico como da curadoria, tal
como analisei, foram encontradas pistas que conduzem as disciplinas
para um todo que as aproxima, culminando, hoje, para visdes partilha-
das e aproximadas do que ¢ a curadoria e design de vanguarda, ambas
sustentadas pela publica¢ao, em 1998, da Esthetique Relationnelle de
Nicolas Bourriaud.

Segundo Bartolo, “o relacional surgia como uma possivel orientagio
critica de design empenhado em mediar activamente processos sociais,
de activar “zonas de comunicag¢do”, de gerar “microtopias”, de criar (...)
novas formas de diversificagdo cultural, assumindo-se o designer como
semionauta”, “aqui, o designer ndo é o ponto inicial ou final de um pro-
duto acabado, mas, para usar o termo de Bourriaud, um “semionauta”
que conecta novos espagos, novas narrativas. Para ele, o semionauta
imagina as ligagoes, as relagoes provdveis entre locais diferentes (Limi-
ted Language, 2006)” 7 Este conceito do designer como Semionauta
pode ser transposto para o campo da disciplina, justificando como tal-
vez ja nao seja pertinente discutir papéis e defini¢des.

Curiosamente, esta discussdo de artista enquanto designer inverte
de certa forma a eterna questdo inversa do designer enquanto artista,
dado que a arte relacional valoriza o uso acima da contemplagdo. Esta
questdo tanto distancia ambas as disciplinas como as aproxima, meno-
rizando o que os distingue a favor de territdrios de acgdo semelhantes.

DOV OOOOOOOOOOODOOOOOOOOIOBOBD OOOBOOOIOOOODO OLOOBODIBOOOOOOOOOOBDODODO OO OOBOOOD
75 In Novos Notdveis, Os Programadores Culturais, Claudia Madeira, p 17

76 No original: “In its democratised public realm, graphic design remains what it has always been:
an open-ended discipline where analysis of its everyday activities and tools reveals an inherent
scope for a systematic approach to commissioned work and a logical capacity for self-production.
Rather than debating art vs. design or authorship vs. subservience, we are free to focus on mean-
ing, relevance, and context” In Graphic Design Now in Production, James Goggin

77 In Design de Vanguarda: Das Narrativas Disruptivas aos Discursos Relacionais, José Bartolo, p. 56
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A partir desta questdo do artista enquanto designer surgem uma série
de curadores e artistas que adoptam o chamado paradigma do laborato-
rio 7 (Bishop, 2004) que se aproxima mais “ao laboratorio e ao atelier
de design que ao estudio de arte.” ”° (Foster, 2003) Os curadores que
promoviam esta premissa de laboratério, tais como Maria Lind, Hans
Ulrich Obrist, Barbara Van der Linden, sdo aqueles que demarcam
hoje essa tendéncia de hibridizagdo e colaboracionismo, superando o
seu papel enquanto curadores de arte para a criagdo de projectos que
anulam a sua profissao como hermética, explorando campos de possi-
bilidades a projectos que se cruzam com meios editoriais, de narrativas,
abrindo portas para uma remixologia de papéis. A importancia da
participagdo, do nascimento do leitor, provém de uma urgéncia em se
revisitar uma criticalidade.

No campo do design grafico, podemos encontrar na Werkplaats
Typografie o exemplo da adaptagdo dos conceitos do paradigma do
laboratorio, que segundo Bartolo (2013) “impds através no trabalho de-
senvolvido com instituicées como o Baltic em Gateshead, o Kunstverein
Munich e o Palais de Tokyo e que rapidamente contagiaram instituicées
de ensino e projectos autorais que promoviam a ideia do artista-desig-
ner, simultaneamente autoral e pragmdtico, experimental e produtor,
critico e empreendedor” *

No campo do design, esta multidisciplinaridade podera estar relacionada
com as possibilidades que a pratica da disciplina pode oferecer, que vio
para além das actividades ditas inerentes a disciplina: o didlogo, a pesqui-
sa, a escrita, a edi¢do, a distribuigao.

“Ao aceitar essa defini¢do, a ideia de um designer grdfico a fazer
coisas como a edi¢ao de um livro, publicar uma fanzine, realizar
uma conferéncia ou a curadoria de uma exposi¢do, nio devem ser
inesperadas, muito menos vistas como exéticas. O designer grifico
experiente torna-se naturalmente apto em todas estas dreas.” *

James Goggin

OOOOOO0

OOOOOOOOOOOOO SOOI OOIOBOBOOOODO OO SOOI OISO
78 In Antagonism and Relational Aesthetics, Claire Bishop, p 52.

79 No original: “Other artists adapt a model of collaborative research and experiment closer to the
laboratory or the design firm than the studio” In Arty Party, Hal Foster

80 In Pli n° 04, Hot & Cool, p 142

81 No original: “By accepting this definition, the idea of a graphic designer doing things like ed-
iting a book, publishing a zine, performing a public reading or curating an exhibition should not
be seen as unexpected, let alone seen as exotic. The experienced graphic designer (..) becomes
naturally skilled in all of these areas, so it is only logical to apply this knowledge both in the service
of a client and as a means of self-production, analysing all channels of interpretation, production
and distribution for potential creative scopes.” In Graphic Design Now in Production, Practice from
Everyday Life (...) James Goggin, p 55
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Da mesma forma que esta é uma questdo pertinente na arte, também
no design faz sentido repensar e analisar projectos cujas caracteristicas
vao de encontro a estes ideais.

A titulo de exemplo, cito a descrigdo do projecto dos Abike (2012), All
the Knives: “propoem uma exposi¢do performativa, com a minima presen-
¢a, talvez uma cadeira, uma mesa, uma caixa num espago aparentemente
vazio. O contetido desta exposi¢do estd num estado de espera até que um
membro da plateia entre. Artistas/vigilantes acolhem o visitante para um
mundo de histérias das quais material grdfico impressos e situagoes de
conversagdo sdo os catalisadores. A exposi¢do é uma colecgdo em constan-
te fluxo, reunindo histérias de objectos que estdo presentes em locais como
espago da galeria, ou até no bolso de alguém.”*

A transformagdo de objectos do quotidiano em objectos discursivos
segundo ideais que valorizam o processo, a colabora¢ao, a criagdo de
projectos como “plataformas, estagées, locais que se retinem e depois se
dispersam™’ (Foster, 2003), estd associada a projectos actuais na area
do design grafico. Como exemplificado anteriormente, a transforma-
¢do de objectos familiares em objectos que se podem designar como
catalisadores de comunicagdo, atribui-lhes um significado tornando
-os parte do processo como contetdo. Sdo transformados, segundo um
conceito de Hal Foster, em time readymades — o que relembra o con-
ceito explorado por Duchamp, do espectador também ele enquanto
readymade, uma heranga da critica institucional. Estes conceitos ques-
tionam a condi¢do do espectador e valorizam a sua participa¢ao acima
da contemplagdo. Pode ser tragado um paralelismo entre a condi¢ido
contemporanea de readymade e a condi¢cdo contemporanea do design
grafico, se associarmos o readymade ao espectador, ao tempo, ou a in-
formagao, e nao sé a objectos do quotidiano.

“A informagdo pode aparecer como o ultimo readymade, como dados
para serem reprocessados e enviados, e alguns projectos, tal como
afirma Bourriaud, inventariam e seleccionam, para rever ndo apenas
imagens e textos encontrados, mas também determinadas formas de
exibi¢do e distribuicdo.” * Hal Foster

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

82 No original: “With ‘All the Knives), they propose a performative exhibition with very minimal
presence, perhaps a chair, a table, a box in an otherwise seemingly empty space. The content of this
exhibition is in a state of standby until a member of the audience enters. Performers/invigilators
welcome the visitor into a world of stories for which printed graphic items and conversational
situations are the catalysts. The show is a collection in constant flux, gathering stories of objects
which usually are present in a gallery space or people’s pockets” In All the Knives (Any printed story
on request), Frans Masereel Centre, Abike

83, 84 In Arty Party, Hal Foster.
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O relacional levanta também questdes que podem ser descritas como
promiscuidade das colaboragées (Gordon) que segundo Bartolo (2010),
“os proprios colaboracionistas se confrontam com elas, com o referido en-
simesmamento ou autoreferencialidade que leva a uma deambulagdo
do processo pelo processo, do relacional pelo relacional, do colaborativo
pelo colaborativo, que, no limite, indistingue o que é um projecto de de-
sign e o que é a experiencia comunicativa de participar num chat room,
0 que é um projecto de design e o que é a experiencia comunicativa de
criar uma pdgina no facebook.” >

Consequentemente, projectos curatoriais podem tornar-se numa pro-
crastinagdo, ou numa forma de ac¢ao que aproveite esta possibilidade
colaboracionista para justificar projectos que seguem este modelo em
cadeia, que podem por em causa questdes de originalidade e autoria.
“Colaboragdo é a resposta, mas qual é a pergunta?” * (Obrist), aqui é no-
tério como este poderd ser um campo arriscado, e que descreve alguns
projectos em que curadores convidam curadores para comissariar algo.
Talvez por esta razao esta seja uma questdo que levanta tantas opinides
distintas no campo do design, em que hoje, tudo podera ser curado por,
em que todos nos tornamos curadores.

Hoje tem mais importincia essa possibilidade de criar novos contetidos
e narrativas, do que existir pré-conceitos que categorizem as fungdes que
definam os campos de acgdo da disciplina. Se assumirmos o designer
enquanto agente criador desses campos de discussdo, enquanto agen-
te que cria territorios que se traduzem em novas narrativas e relagdes,
chegamos a conclusdao que estas novas possibilidades irao contribuir
para uma disseminagao da disciplina como parte do quotidiano da so-
ciedade. Estas questdes sdo inerentes aos objectivos da disciplina, cada
vez mais proximas a realidade de ac¢ao do campo do design grafico.

OOV OOV GOV OO OO0 OO GO OO OO0
84 In Arty Party, Hal Foster.
85 In Design de Vanguarda: Das Narrativas Disruptivas aos Discursos Relacionais, José Bartolo, p 62

86 Segundo Hal Foster: “The Bourriaud texts are sketchy - brief glosses of projects that use
‘post-production’” techniques and seek ‘relational’ effects, while the Obrist tone is diffuse, with
nearly a thousand pages of conversation with figures such as Jean Rouch and J.G. Ballard as well as
the artists in question. (...) The peripatetic Obrist seems to want to talk to everyone (many of his
interviews take place on planes). As with some of the art discussed in the book, the result oscillates
between an exemplary work of interdisciplinarity and a Babelesque confusion of tongues” In Arty
Party, Hal Foster
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13 DESIGNER ENQUANTO MEDI/ADOR,
FACILITADOR DE COMUNICACAO

“A criagdo sdo os mediadores. Sem eles ndo hd obra. Eles podem

ser pessoas — para o fildsofo, artistas ou cientistas; para o cientista,
fildsofos ou artistas — mas coisas também, até plantas ou animais...
Reais ou imagindrios, animados ou inanimados, é preciso formar
os mediadores. E uma série. Se ndo se estd em alguma série, mesmo
que numa completamente imagindria, estd-se perdido.

Eu preciso dos meus mediadores para me exprimir, e eles nunca

se expressam sem mim: trabalha-se sempre em conjunto, mesmo
quando isso ndo se vé.” ¥ Gilles Deleuze

Vivemos agora numa época em que cada vez é mais urgente repen-
sar 0s nossos papéis, ndo s6 como designados para desempenhar uma
determinada fung¢io, mas como seres responsaveis pela aglomeragéo e ca-
talisadores de informagao na sociedade contemporanea. Da mesma forma
que se traga uma linha paralela entre a histdria da cultura e do design,
poder-se-ia fazer de forma semelhante a muitas outras perspectivas de di-
ferentes disciplinas e areas que parecem estar além do campo do disciplina.
Segundo Madeira (2002), "Dentro do conceito geral de mediagdo,
o programador cultural traduz-se especificamente nas fungoes de
intermediagdo, aliando o conceito de origem o prefixo “inter”, para cir-
cunscrever as realidades onde se processa, com o sufixo “¢ao”, de acg¢do
(Hennion, 1993b, 222) Assim, a defini¢cdo de intermedidrio cultural, tal
como a palavra indica, assenta na pressuposi¢do cldssica de um processo
de criagdo artistica repartido entre produgdo, intermediagio e recepgao.
Neste sentido, o intermedidrio cultural é aquele que serve de canal, de
facilitador da ligagao entre dois mundos (produgdo e consumo, princi-
pio e fim) que, estando separados, devem ser ligados para que o processo
de criagdo resulte.” %8 Esta defini¢do de intermedidrio cultural pode ser
transposta para o papel do designer enquanto agente catalisador de
campos de didlogo entre a prépria disciplina e a recep¢do da mesma.

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

87 No original: “La création, cest les intercesseurs. Sans eux il n’y a pas doeuvre. Ca peut étre des
gens - pour un philosophe, des artistes ou des savants, pour un savant, des philosophes ou des
artistes - mais aussi des choses, des plantes, des animaux méme, comme dans Castaneda. Fictifs
ou réels, animés ou inanimés, il faut fabriquer ses intercesseurs. Cest une série. Si on ne forme pas
une série, méme complétement imaginaire, on est perdu. J'ai besoin de mes intercesseurs pour
mexprimer, et eux ne sexprimeraient jamais sans moi : on travaille toujours a plusieurs, méme
quand ¢a ne se voit pas” In The Other Journal, n ° 8, 1985. Entrevista com Antoine e Claire Parnet
Dulaure, reimpresso em Talks , Minuit, 1990.

88 In Novos Notdveis, Os Programadores Culturais, Claudia Madeira, p 18
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Cada vez mais o campo de ac¢ao do designer ¢ alargado para além das
defini¢oes da propria disciplina, extendendo-se para areas que estdo
para além da esfera comum da pratica do design grafico. Analisando o
panorama Portugués, cada vez mais assistimos a uma enorme impor-
tancia do papel dos designers enquanto agentes envolvidos na esfera de
produgdo e programagao cultural, por exemplo no caso de Guimaraes
2012, com o Laboratoério de Curadoria, na Trienal de Arquitectura e
na Experimenta Design.

“Os projectos de design grdfico ndo sdo apenas uma questdo de formas
e formatos, mas o resultado de um processo criativo complexo.
Este processo, portanto, deve ser destacado e apresentado através
de uma expressiva mise-en-scéne, que é capaz de reduzir a distancia
entre o visitante e 0s objectos expostos. O encontro do piiblico
com os objectos reactivados e com formatos inesperados gera
um campo bastante interessante”.* Charlotte Cheetham

Este campo de discussdo que pode ser gerado com a confrontagdo do
publico com o processo de criagdo segue um modelo que é largamen-
te explorado em projectos actuais e que pode ser designado como um
modelo horizontal, através de uma sociologia de mediagdo e nao de
dominagdo: “A “sociologia da mediag¢do”, opondo a ilusdo espontinea
dos processos artisticos, a realidade dos intermedidrios e d sua ac¢do
nesses processos, destaca o efeito das redes de relacdes na constituicio
dos mundos artisticos. Este modelo “horizontal”, postula, todavia, uma
certa indiferenciagdo no tipo de relagoes estabelecidas, nio desnudando
qualquer hierarquia.” *° (Madeira, 2002).

Esta sociologia de mediagdo esta associada, como explorado anterior-
mente, aos projectos com caracteristicas relacionais. Se pensarmos o
design enquanto um processo que implica a participa¢ao do publico,
de forma a que estas caracteristicas participatorias envolvam o proprio
publico de uma forma ndo hierdrquica, seguindo um modelo horizon-
tal; culminamos no que pode ser definido como co-design, que destaca
essa rede de relagdes criadas entre o campo da disciplina e a sociedade.
Max Bruisnma publica no ambito da exposi¢ao Catalysts um texto que
explora o papel do designer grafico enquanto agente catalisador de cul-
tura, “através da sua capacidade de perten¢a ao grande hipertexto de
intercambios culturais que englobam o Mobilismo”. Segundo o autor,
“A mob esta interessada na participagdo, ndo na inércia. Envolve-se em

COOOOOOOOVOOOOOOOOOOVOOVOOOOOOOOOOV OOVOOOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOO COOOOOOOOOOOO
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89 No original: Every graphic design project is not only a question of forms and formats, but is
the result of a more complex creative process. This process, therefore, should be highlighted and
presented through an expressive and lively mise-en-scéne, that is capable to reduce the distance
between the visitor and the exhibited objects. The encounter of the public with the reactivated
objects and with unexpected formats generates a very interesting field”” In Graphic Design, Exhib-
iting, Curating, Bolzano; Charlotte Cheetham

90 In Novos Notdveis, Os Programadores Culturais, Cléudia Madeira, p 03
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temas e causas partindo das suas escolhas como actores, e ndo como
meros consumidores. Colectivamente, contribuem para um mosaico de
intervengoes em constante fluxo enquanto autores, editores, distribuido-
res e criadores de mensagens, verbais e visuais. (...) Além de estabilizar
ocorréncias temporariamente dentro de uma dindmica social e cultural —
o0 que a maioria do design de comunicagdo ainda significa — existe uma
urgéncia de criagdo de projectos de design de interac¢do” ' (Bruisnma)
O conceito de mobilismo assume as mobs enquanto agentes participato-
rios e actores envolvidos no contexto cultural: editores, distribuidores, e
designers de mensagens. Nao como agentes “contemplativos” nas redes
culturais mas como links de informagao e agentes hipertextuais facilita-
dores de comunicagéo. Esta sociologia de mediagiao com caracteristicas
participatérias pode atingir proporgdes significativas na cultura con-
temporanea. Esta ideia de mobilismo e de uma urgéncia de design de
interacgdo traduzem-se na cria¢ao de projectos que envolvam a partici-
pac¢ao do publico enquanto agente catalisador de informagédo. Perante
este conceito, o designer deve ter a capacidade de agir, demarcarcando
a sua posi¢ao de forma a gerar transformagdes na sociedade em conjun-
to com agentes de outras dreas e o publico.

Através destes conceitos que englobam uma sociologia da mediagdo e
a envolvéncia do publico como actores participantes, devemos operar
um novo comego em que o designer se assume como agente central:
mediador entre o que é criado, o proprio emissor, e os receptores. Quan-
do mais demarcada estiver esta posi¢do do designer, mais caminhamos
para a possibilidade de encarar a disciplina enquanto parte do quotidia-
no na sociedade contemporanea.

A questdo da mediagdo implica outras problemadticas inerentes a sua
propria acgdo: a possibilidade de selec¢ao entre o campo de produgéo e
recep¢ao, tendo em conta as caracteristicas sociais, econdmicas e poli-
ticas do territdrio em que habitamos.

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

91 No original: “In its capacity of becoming part of the vast hypertext of cultural exchanges that
make up “mobilism”. (...) The mob is interested in participation, not in solace. They engage in the
themes and causes of their choice as actors, not as mere consumers. Collectively, they contribute
to an ever expanding mosaic of interventions, as authors, as editors, distributors and designers of
messages, verbal and visual. (...) Apart from temporarily “freezing” occurrences within this social
and cultural dynamics — which is what most communication design still does — there is a need
for design for interaction. In Catalysts! The Cultural Force of Communication Design, The Revolt of
the Mobs, Max Bruinsma
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Esta selec¢do, por vezes, pode ser demarcadamente arbitraria, tal como
defende Madeira (2002): “Esta arbitrariedade, ditada ou ndo pelo acaso,
implica o abandono da ideia de que a orientagdo estratégica dos pro-
jectos culturais pode ser completamente controlada, através da fixagio
prévia de intengdes e a sua substituicdo por um “pensamento estratégico”
que funciona “na drea de fronteira do caos” (...) De facto, pode-se dizer
que o processo de programacgao se vai estruturando através de um “siste-
ma de feedback ndo linear.” **

Apesar de estar directamente dirigida aos programadores num campo
de selec¢do de projectos culturais, esta defini¢do pode ser amplamen-
te dirigida ao designer enquanto intermedidrio de criagdo, produtor de
contetidos e modificador de contextos. A arbitrariedade, abertura, e
valorizag¢ao do processo acima da producao de resultados, assim como
a exploracdo de novos territorios através da construcao de campos de
dialogo, sdo alguns dos conceitos inerentes ao papel do designer en-
quanto mediador e facilitador de comunicagao.

“A responsabilidade de reunir e traduzir contevidos é uma tarefa didria
para os designers. Partindo do facto que sdo mediadores profissionais,
ndo deveria ser surpreendente que os designers grdficos utilizem os seus
proprios métodos para a apresentagio puiblica dos seus projectos”*
Project Projects

Enquanto curador, semionauta, criando projectos que tém caracteristicas
participatorias; formulando questdes que criam um espago de discus-
sdo em aberto, em constante fluxo; o designer esta também a produzir
condicdes nos seus projectos que reactivem o dialogo, para além da es-
tética, ligado a questdes politicas. Este campo de activagdo pode ser o
que Bourriaud descreve como microtopias — evidentes naquilo que é a
visdo contemporanea da disciplina, como um discurso ou um medium
com impacto na cultura e sociedade contemporidnea — e nio apenas
um servigo para um cliente. Se pensarmos no designer como mediador,
curador, ou facilitador de comunicagdo “devemos aceitar a ideia de que
o design grdfico pode operar como um sistema paradoxalmente omnipre-
sente ainda que negligenciado.” ** (Goggin, 2009)

OOV OO OOV OO0 OOV OO OO OOV OO OO0
92 In Novos Notdveis, Os Programadores Culturais, Claudia Madeira, p 52

93 No original: “The responsibility to sensitively frame and translate content is a daily task for
designers. Glving their role as professional mediators, it should come as no surprise that graphic
designers routinely turn their own methods to bear upon themselves in the public presentation of
their work” In Wide White Space, Close Encounters, Project Projects, p. 61

94 In Graphic Design Now in Production, Practice from Everyday Life (...), James Goggin, p 58
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/4 BIENAIS DE DESIGN, MEDIACAO E IMPORTANCIA
PARA A PRODUCAO CULTURAL

“O programador cultural é tomado, tal como os notdveis que faziam
a mediagdo entre a aldeia e a cidade, como o mediador entre a escala
nacional e a escala internacional, como o detentor dos conhecimentos
que lhe possibilitam fazer uma seleccdo ou tomar uma decisdo sobre
os projectos artisticos que lhe sdo apresentados. E através do
combination system que melhor se verifica que essa intermediagdo
¢ desenvolvida através de critérios vdrios.” > Claudia Madeira

A crescente disseminacgdo de eventos de design em toda a Europa e
no resto do mundo traduz-se na urgéncia de analisar e explorar o seu
valor intrinseco, objectivos, metas e métodos. A capacidade e o poten-
cial que estes eventos possuem ultrapassa a sua dimensao fisica, pela
forma como tém a capacidade de atingir um grande niimero de pessoas,
bem como a oportunidade de disseminar o campo do design criando
estratégias para a sua expansao como parte do quotidiano da cultura
contemporanea.

Segundo Bartolo (2014) “Os grandes eventos culturais, os micro-even-
tos que gravitam em torno deles, e os eventos que procuram afirmar-se
como alternativas aos anteriores, tém estimulado uma reflexdo critica
sobre a natureza, o sentido e a eficdcia da produgdo cultural contempo-
ranea. A curadoria é um exercicio de mediagdo mas deve, igualmente,
ser entendida, enquanto prdtica critica, com exercicio como processo de
confronto e transformagdo. Em grande medida, a curadoria cabe consti-
tuir condigoes de possibilidade para que as fungdes possiveis da arte (ou
do design, ou da arquitectura) se concretizem.” *

Tra¢ando um paralelismo entre as duas principais questoes que aqui ex-
plorei — a curadoria e o design relacional — proponho questionar de
que forma é que estes eventos se tornam importantes no contexto cul-
tural Europeu, e como ¢ que, através de um projecto auto-reflexivo que
parte da exposicao Identity apresentada na Bienal EXD’13, podem co-
locar em pratica questoes exploradas no decorrer da investigagao.
Segundo Bartolo (2014) “na ExperimentaDesign (2013) esta orientagdo
autoreflexiva (assumida na conferéncia e exposicdo Identity da Experi-
menta) e autoreferencial foi seguida.” *”

OOV OOV GOV OO OO0 OO GO OO OO0
95 In Novos Notdveis, Os Programadores Culturais, Claudia Madeira, p 19

96, 97 In Como fazer coisas com palavras, 3 apontamentos sobre Curadoria em Portugal,
José Bértolo,
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Mas de onde surge a necessidade de adaptar estas estratégias perante
um contexto de recessdo, como é que estes eventos se tornam auto-cen-
trados, apresentando projectos curatoriais ambiciosos, que se traduzem
em “modelos de discussdo como prdtica, encarando o dominio do dis-
cursivo como plataforma’? *® (Vaz-Pinheiro, 2012)
Que paralelismos tém estes modelos actuais com os objectivos centrais
da investigagao?
Existem alguns pontos principais que identificam o porqué destes
novos caminhos e a atitude face ao contexto actual, que passam por
“uma passagem do unico ao multiplo” (Bartolo, 2014) que se traduzem
em novas solugdes para a programacio, através de uma “programa-
¢do mais processual” e que encontra novas solugdes que se centram em
debates, think tanks, “conversas, streamings” formas imateriais de ex-
pandir a sua programagao e ao mesmo tempo de contornar o contexto
econdmico actual onde se inserem.
Estas estratégias traduzem-se em contextos que se aproximam ao con-
texto explorado no capitulo anterior, onde podemos identificar uma
certa relacionalidade que se traduz no “espectador participante — entre
obra e processo - a obra aberta, o work-in-progress — entre o estdvel
e o instavel, o perene e o efémero”,” (Bartolo, 2014) segundo ideias
participatérias e colaboracionistas. Estas praticas, muitas vezes, tra-
duzem-se na “expansdo do espago do atelier para o espago publico”
semelhante ao paradigma do laboratdrio que anteriormente exemplifi-
quei (Claire Bishop). Estas caracteristicas traduzem-se em “registos de
produgdo imaterial, assentes em possibilidades discursivas que legitima-
ram um modelo de programagdo onde os programadores, os curadores,
os autores, os criticos e os puiblicos pertencem a um mesmo universo e re-
versivelmente assumem perfis distintos.” 1%
A “redistribuicdo de papéis e protagonismos de quem concebe, quem produz
e quem recebe” traduz-se num modelo em que os protagonistas que estio
envolvidos na criagdo e pensamento da programacdo da prépria bienal
alarguem o seu campo de ac¢do, desdobrando-se em diversas fungoes,
por exemplo produgao, pensamento de projecto, critica, curadoria.

OOV OOV GOV OO OO0 OO GO OO OO0
98 Gabriela Vaz Pinheiro, Op. Cit. p.2

99, 100 In Como fazer coisas com palavras, 3 apontamentos sobre Curadoria em Portugal,
José Bértolo
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Este alargamento de papéis dos protagonistas envolvidos traduz-se
numa hibridizagdo de papéis que pode ser descrita, segundo Madeira
(2002) em “profissdes novas ou renovadas, intimamente ligadas aos
processos comunicativos, e que tém uma fungdo crucial na sociedade
actual na medida em que sdo elos determinantes da cadeia de criagdo-
manipulagdo-transmissdo de bens com elevado contetido de informagao,
um importante papel de mediacdo entre a criagdo e o publico™"
traduzindo-se geralmente em equipas com novos protagonistas, que
englobam um sentido critico, distinto.

Ao analisar o contexto das bienais enquanto potenciais catalisadoras
para a dissemina¢ao do design, transformadoras do contexto social
onde se inserem, podemos criar um paralelismo entre a sua forma de
agir e um conceito de Giddens (1992): “os “pontos de acesso” dos sis-
temas abstractos, isto é, sdo os pontos de ligagdo entre a organizagdo e
os agentes comuns (organizagdo, artistas e publico)” "> nas quais ge-
ralmente os designers assumem-se como agentes mediadores entre a
programacao da bienal (emissor) e o publico (receptor) de novas for-
mas de expandir o campo da disciplina, englobando agentes das mais
diversas dreas na programagao.

Segundo Bartolo (2014), no caso de uma bienal, “que por definigio tem
lugar de dois em dois anos apresentando ao puiblico uma determinada
oferta cultural integrada numa programacdo a trés meses. Porém, aqui-
lo que é cada vez mais recorrente é a dilatagdo temporal, sendo o evento
antecipado por um warm up, antecipacdo extendida por encontros,
workshops, think tanks e muiltiplos momentos de apresentagio — de pa-
trocinadores e aos patrocinadores, de parceiros media e aos media, da
identidade visual do evento.” '

Partindo do contexto de disseminagdo e alargamento temporal de uma
bienal, podemos encontrar exemplos em diversos casos Internacionais,
como no Fad Fest (Barcelona), Istambul, Gwangju, Brasil.

Se pensarmos nas bienais de design enquanto agentes intermedid-
rios entre a produgdo e andlise de pensamento, projecto, e analise da
disciplina; podemos afirmar que se tornam também por si agentes me-
diadores entre o campo de produgio e recep¢io da esfera do design.

DOV OOOOOOOOOOODOOOOOOOOIOBOBD OOOBOOOIOOOODO OLOOBODIBOOOOOOOOOOBDODODO OO OOBOOOD
101, 102 In Novos Notaveis, Os Programadores Culturais, Claudia Madeira, pp 22, 23

103 In Como fazer coisas com palavras, 3 apontamentos sobre Curadoria em Portugal, José Bartolo
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Estando conectadas a um territdrio fisico tornam-se agentes de refle-
x30 importantes para a disseminacio e analise da disciplina. Apesar
de estarem localizadas geograficamente numa cidade, acabam por se
expandir de uma forma ndo tanto territorial mas em rede, trazendo
para o local onde estdo sediadas designers, curadores, exposi¢oes. Esta
localizagédo é descentralizada e expandida internacionalmente de forma
a chegar a novos publicos e outros locais.

Mas de que forma as bienais de Design contribuem para a ascensao
e enraizamento da cultura local? Que impacto tem o valor cultural do
design na rede de eventos europeus?

De que forma operam e como criam estratégias dentro do territério
social que ocupam? De que forma tém um papel de mediagdo ou
facilitadoras daligagdo entre a esfera do design e a comunidade? De que
forma é que estas diferentes redes se poderao traduzir no contexto ac-
tual, partindo de premissas como o didlogo, investigacao, auto-reflexao,
participagdo, colaboragdo? Como criamos uma proximidade entre as bie-
nais, o contexto actual do design e os protagonistas da disciplina? Como
se poderdo tornar intrinsecas ao seu desenvolvimento, e o que espera
o publico receptor deste tipo de eventos?

Partindo de conceitos explorados ao longo da investigacdo e destas
questdes aqui apresentadas, apresento seguidamente uma proposta de
uma candidatura realizada no ambito da Experimenta design em par-
ceria com 5 eventos de Design Europeus, que pretende, de uma forma
auto-reflexiva, investigar e criar novas estratégias para serem aplicadas
na estrutura de funcionamento destes eventos.
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26, 27, 28 IDENTITY

IMAGENS CONTEUDOS DA EXPOSICAO NA EXD"13.
ISTANBUL, EXPERIMENTA DESIGN E FAD FEST

HIPOTESE E APRESENTACAO DE RESULTADOS
75 PROJECTO IDENTITY AND STRATEGY

Neste capitulo apresento o projecto Identity and Strategy, que foi pro-
posto numa candidatura para o programa Europa Criativa, com uma
parceria entre a Experimenta design, London Design Festival, FAD
Fest (Barcelona), Vienna Design Week e Istambul Design Biennial.
Apresento este projecto devido a envolvéncia que tive na cria¢ao do
conceito geral e das diversas actividades, e do qual serei coordenadora.
Dependendo dos resultados, tera inicio em Setembro de 2014 até De-
zembro de 2015.

A intengao inicial de realizar este projecto prende-se directamente com
a exposi¢do Identity na bienal EXD'13, na qual fui produtora, pela
necessidade de compreender como a exposi¢do se pode tornar uma
pratica discursiva, e segundo uma analise autoreflexiva, desdobrar-se
em diversas actividades que irao culminar numa apresentagdo publica
de resultados — uma exposi¢do nuclear na bienal EXD’15.

A distribuigdo das actividades do projecto entre os parceiros foi estabe-
lecida segundo uma légica cronoldgica de momentos de apresentagao
publica dos eventos. A programacao e cronograma criado para essas
actividades estdo estrategicamente ligados a data e locais em que os
eventos ocorrem. Os parceiros deste projecto foram integrados nas
actividades de forma a que estas sejam disseminadas nas diferentes
cidades envolvidas, traduzindo-se numa descentralizacdo dos diversos
momentos de apresentagio publica de forma a envolver todos os par-
ceiros na ac¢do e pensamento das diferentes fases do projecto.

O projecto centra-se principalmente em acgdes pontuais de pequena
escala que se traduzem numa maior interven¢do com as comunidades
locais e a possibilidade de criar modelos para chegar a outros publicos.
Os parceiros envolvidos no projecto traduzem-se em eventos de design
de diferentes formatos. A intersec¢io destas diferentes formas de co-
nhecimento apresentam um campo fértil para a evolugdo do projecto
segundo uma forte abordagem critica. Com a envolvéncia de criticos,
designers, e outros agentes importantes, segundo premissas que en-
volvem a colabora¢io, didlogo e reflexdo, tem o potencial de ser um
projecto desafiante cujos resultados praticos serao visiveis através da
criagdo de novas solugdes na légica de acgdo destes eventos.

O projecto esta dividido em quatro grupos principais de ac¢ao: Platafor-
ma online; One Possible Future: Primeiro Forum Europeu de eventos
de Design; Residéncias e Exposic¢ao final. Estes quatro grupos princi-
pais sdo acompanhados por um debate de abertura para a apresentagao
do projecto, diversos think tanks, discussoes e sessoes de reflexdo que
acompanham as diferentes actividades, e um debate final.
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Os think tanks sao pontos fundamentais para o desenvolvimento do pro-
jecto, onde os conceitos e ideias discutidos irdo definir o rumo para o
desenvolvimento das actividades. Num formato de mesa-redonda, com
os principais agentes envolvidos, tém o objectivo de reunir os partici-
pantes das diferentes actividades, criando uma forte reflexao, delineando
estratégias e novos conceitos para serem aplicados na pratica, assim como
a criacao de solugdes para o seu desenvolvimento. Divididos em quatro
sessdes, vao acontecer nas diferentes cidades dos parceiros.

A Plataforma online serd um arquivo vivo, onde os diferentes con-
teudos do projecto serdo apresentados. Também sera um espago de
exposi¢ao e producio de contetdos. Agindo como uma ferramenta
para a democratizagao dos conceitos e conteudos criados durante o
projecto, ira funcionar como uma rede entre estudantes e designers de
diferentes paises europeus, dando-lhes a possibilidade de ampliar sua
area de ac¢do. Todos os conteudos da plataforma irdo estar disponiveis
para download, de forma a serem facilmente distribuidos/impressos.
Em formato performativo, podem ser distribuidos e apresentados em
varios momentos durante a duragdo do projecto. As conferéncias e
debates das outras actividades serdo transmitidos online em formato
streaming, assim como as residéncias, que poderdo ser acompanha-
das na plataforma. Trés curadores convidados serdo responsaveis pelo
conteudo da plataforma durante o projecto, responsaveis pela selec-
¢do e publicagdo de conteudos e residéncias on-line, dividindo-se pela
duragao temporal do projecto. Existem trés debates associados a pla-
taforma, no qual irdo participar os curadores, que irdo ter lugar em
Barcelona, Vienna e Lisboa, e pretendem reflectir sobre o trabalho de-
senvolvido pelo curador residente e apresentar novos conceitos para o
novo curador. Partindo de um conceito principal, segundo as premis-
sas do projecto, cada um dos curadores ira explorar a plataforma de
uma forma aberta, experiencial, como um espaco tridimensional de
criagdo e reflexdo de conteudos. E a espinha dorsal do projecto, que
unifica e publica os resultados da sua evolugao.

Os designers em residéncia poderdo publicar o seu trabalho na platafor-
ma durante o projecto, juntamente com os participantes do residéncias
de outras cidades. Este espago online sera criado com o objectivo de
criar um campo de discussdo. As outras actividades, como as resi-
déncias e o féorum, acontecem em locais fisicos mas serdo publicados
principalmente na plataforma. Esta plataforma traduz-se num espago
de exposicéo e publicagdo que contorna os limites do campo expositivo.
De uma forma colaborativa, torna-se um espago digital de produgao.
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As residéncias online, que terao uma duragao de 4 semanas, seguem
uma ldégica de aula aberta, em que os curadores irdo desenvolver traba-
lho com os participantes através de conferéncias online, possibilitando
uma rede de colaboragdes e criagdo de contelddos para além das fron-
teiras do territorio que cada participante ocupa.

Seguindo um formato wikipedia, a plataforma pode ser editavel pelos
utilizadores. Através de estratégias de colaboragéo, o publico pode alte-
rar o contetdo do site. Segundo uma premissa curatorial, o objectivo é
que o site seja um local onde o publico tenha a possibilidade, durante
as residéncias online, através de um utilizador, de criar novas entradas
no site, alterando o conteudo deste.

As Residéncias irdo ocorrer fisicamente em Lisboa e Barcelona, se-
gundo um formato que envolve as faculdades, desafiando-as a pensar
nestes eventos. Através de objectivos que pretendem que os estudantes
criem projectos que questionem estes eventos, traduz-se na visibilidade
dos seus projectos, possibilitando oportunidades para criarem contac-
tos com diversos agentes da disciplina e universidades europeias.

A primeira fase envolve a criagao do conceito e briefing em conjun-
to com os professores e faculdades. Seguidamente, o briefing ira ser
langado nas escolas, de forma a que um grande niumero de alunos tenha
a oportunidade participar no projecto, segundo o briefing definido em
conjunto pelos coordenadores das residéncias e os professores. Segui-
damente o desenvolvimento de propostas ird ser integrado na disciplina
de projecto, desenvolvidas durante o primeiro semestre nas faculdades
parceiras. As propostas serdo apresentadas no final do semestre e o juri
ird seleccionar 10 estudantes para participarem nas residéncias, que
irdao durar um més e ocorrer em Julho de 2015.

Este processo sera realizado tanto em Lisboa como em Barcelona, os
resultados e desenvolvimento dos projectos serdo discutidos e publicado
na plataforma, e durante o projecto irdo ocorrer debates descentrali-
zados dos locais geograficos das residéncias (Istambul e Vienna) para
uma disseminagdo do trabalho realizado pelos alunos noutras cidades
Europeias. Os participantes terdo que encontrar estratégias para apre-
sentar colectivamente ou individualmente os seus projectos, através da
colaboragio entre os outros participantes a nivel internacional.
Durante a residéncia, o coordenador ira convidar designers, criticos
e outros agentes para sessdes de desenvolvimento de projecto com os
participantes. Num formato de laboratério-atelier, as residéncias pode-
rdo ser acompanhadas na plataforma e durante os open days o publico
podera acompanhar o processo e desenvolvimento de contetdos. Os
designers em residéncia tém a possibilidade de publicar online o tra-
balho desenvolvido durante o projecto, em sincronia com os designers



em residéncia nas outras cidades. E criado um espaco de discussdo
de contetidos online com os outros participantes. Os resultados serdo
apresentados na exposic¢do final. Centrado na pesquisa e producao de
conhecimento, os projectos apresentados pretendem também criar um
servigo educativo pensado por estudantes e recém-licenciados na area do
design que se centra nas necessidades destes novos protagonistas.
Tornou-se cada vez mais evidente que existe uma distancia crescen-
te entre estes eventos e a sua relacio com as faculdades. As residéncias
visam estreitar esta distdncia, de forma a aproximar os estudantes para
que estes se envolvam num pensamento critico e participativo, parti-
lhando o que pensam destes eventos, e de que formas é que estes podem
ser reinventados. O desafio pretende que os participantes, em colabo-
ragao com os outros designers e coordenadores, explorem a nogao de
identidade e o valor cultural das bienais de design. Num ambiente dis-
cursivo que se traduz numa expansao da area de acgao destes eventos,
criar uma simbiose entre os novos protagonistas da disciplina e a pro-
gramacao das bienais de design.

Férum — One possible future? O objectivo deste evento é criar um
campo de reflexdo e didlogo sobre o futuro de eventos de design anuais
e bienais na Europa. Segundo premissas autoreflexivas, discutir e
analisar como estes operam com as comunidades locais e no territério
social onde habitam, ampliando o seu alcance para um publico mais
vasto. Dividido em conferéncias, masterclasses, pitchday, e open rooms,
o evento traduz-se na criagdo de um espago para o dialogo, pesquisa e
reflexdo entre os principais agentes envolvidos na programagéo e con-
cepcao de eventos efémeros. Estes campos alargados e auto-reflexivos
serdo convertidos em novas estratégias que serdo implementadas no
modus operandi destes eventos.

Os participantes vao reunir-se durante trés dias, em Barcelona, para criar
uma profunda discussdo sobre a importancia das bienais para a dissemi-
nagdo da disciplina e sua relagio com a sociedade, cultura e economia.
Sera o primeiro férum Europeu que se dedica exclusivamente a reflexdo
sobre o futuro dos eventos de design. Através de didlogo, novas relagoes,
conceitos e narrativas, explora novas estratégias e métodos para serem
integrados na programagdo das bienais. Pretendemos que este férum
seja uma primeira de muitas edi¢oes, que podera traduzir-se num even-
to anual auto-reflexivo que acontece em diversas cidades Europeias.

Sera dirigido para um publico que se extende para além da area do
design, reunindo agentes de diversas areas que se intersectam com os
limites destes eventos. Através destas diferentes redes de conhecimen-
to que englobam agentes de varias disciplinas para além do campo do
design, ira reunir conceitos e ideias de profissionais de outras dreas
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relacionadas com a concepgdo de eventos pontuais: tais como produ-
tores, programadores, investigadores, criticos, entrepeneurs, patrocina-
dores e parceiros institucionais.

A Exposigao final representa 0 momento em que toda a pesquisa, con-
ceptualiza¢io, conhecimento, reflexdo e conteudos serdo reunidos sob
a forma de uma exposi¢do que serd apresentada durante a EXD’15.
Através de um conceito que pretende desconstruir de que forma os
resultados das varias actividades e momentos de ac¢ao do projecto
podem ser apresentados, incorpora uma manifestagéo fisica das ideias
exploradas pelo projecto-processo, resultado de um work-in-progress.
Partindo da premissa que os proprios eventos servem como pontes
entre a produgdo e andlise de pensamento no campo do design, ira
traduzir-se numa plataforma aberta, experiencial e discursiva que
pretende disseminar os resultados do processo de investigagao.
Seguindo uma premissa curatorial colaborativa entre os principais
curadores e agentes envolvidos no projecto, este é 0 momento de apre-
sentagdo da multiplicidade de relagdes criadas durante a investigagao,
traduzindo-se num terreno fértil de analise de estratégias e objectivos
para a evolucéo deste tipo de eventos.

Em colaboragdo com curadores, criticos, designers, segundo premis-
sas colaboracionistas, relacionais, e com uma valoriza¢ao no processo,
envolve também uma forte estratégia de aproximacao de audiéncias.
Através de uma abordagem de mediagdo, envolver os ptblicos de uma
forma participativa, fortalecer o relagio com o publico especializado e
novos protagonistas de forma democratica, para criar e consolidar es-
tratégias para o funcionamento e programagao destes eventos.

Os pontos comuns entre este projecto e a investigagdo sao evidentes: o
ponto de partida do projecto aproxima-se a conceitos explorados no
decorrer da investigagdo, nos quais encontramos semelhangas com
abordagens contemporaneas da disciplina que exploram a curadoria,
o design relacional, a valorizagao do processo, a abertura e criticalidade.
Através do alargamento da area de acgdo dos designers — formulando
questdes que criam um espago de discussdo em aberto, em constante
fluxo — ira ser criado um campo activo de produgéao de resultados que
pode traduzir-se em condi¢des para a expansdo da disciplina, a sua re-
lagao com a produgéo cultural e enquanto pertenca do quotidiano.
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29 PAUTA(T

PAUTA CRIADA ATRAVES DA DURACAO DO BOLERO

POR ORDEM:

TEMAS (A OU B), NUMERO ENTRADAS (CAPITULOS),
DURACCAO INTERVALO (IMAGENS E NOTAS DE RODAPE)
DURACCAO TEMA (FORMATO IMAGENS)

DURACCAO TEMA EM SEGUNDOS (NUMERO DE LINHAS)

16 APRESENTA(}RO DA COMPONENTE PRATICA
PROJECTO-ORQUESTRA PELA METAFORA
DO BOLERO DE RAVEL

“Sublinhar, recortar, copiar, e da mesma forma, apagar ou acrescentar
uma nova nota sio formas de leitura mas também formas de reescrita,
sdo técnicas de interpretagdo e de apropriagdo, que, impondo-se
ao texto, o deslocam para o espago do leitor.” 1" José Bartolo

Na componente pratica proponho uma forma de editar a componen-
te tedrica que encontra na metafora de uma orquestra, em particular
do Bolero de Ravel, que traduz metaforicamente diversas questdes que
ocorreram ao longo da investigagdo. Traduz-se na espinha dorsal do
projecto que, condicionado pela pauta traduzida numa interpretagio,
se torna num processo de acumulagio, construgio e crescendo. Inevita-
velmente soma e acumula as questoes aqui exploradas para chegar a um
fim que se traduz na sobreposicdo de ideias do ponto de onde partimos.
A premissa curatorial estd presente e o resultado final deste projecto
sera traduzido numa orquestra fisica com diferentes formatos.

O espago expositivo, seja ele numa sala, numa publicagdo ou numa pla-
taforma, pode traduzir-se num espaco de inumeras possibilidades.
Este projecto detém a possibilidade de criar uma narrativas, uma pla-
taforma de discussdo e interac¢ao, e principalmente de aprendizagem
colectiva e catalisadora de produgao. O interesse do designer grafico
pelo espago de exposicao enquanto espaco de producio, e pelas frontei-
ras que este espago pode ter inerente, sejam elas plataformas fisicas ou
outras, ¢ a origem da conceptualizagido desta metafora.

A orquestragio desta composi¢io musical para definir o projecto
traduz-se numa inten¢do primadria: realizar um projecto de curadoria
que permita questionar, dialogar e editar, através de uma metéfora es-
pecifica, questdes exploradas no ambito da investigagdo. A metéfora do
Bolero torna-se um instrumento para traduzir estas questoes, que parece
unificar de uma forma particular diversos conceitos que sdo paralelos a
pratica do design grafico. Essas extensdes, que ndo sdo proprias a disci-
plina, sdo, por outro lado, inerentes e indissociaveis desta. Esta metafora
surge como reacgao as respostas mutaveis, extensoes, janelas, conceitos
e ligagdes que percorri durante o processo da investigagao.

Seguindo uma légica de intertextualidade, o projecto-orquestra tem uma
particularidade, nesta estrutura especifica que é o Bolero, o projecto-or-
questra e os elementos que a compdem, apesar de abordarem assuntos
que podem existir de forma individual, estio dependentes um dos outros.
Inevitavelmente somam-se e acumulam-se para chegar a um fim que se
traduz na sobreposi¢do de ideias do ponto de onde partimos.

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOVO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOOOOOOOOOOOOO

104 In Revista de Comunicagao e linguagens, Escrita, Memdria, Arquivo, A disposi¢io arquivistica: As
transformagoes modernas da escrita e da leitura, José Bartolo
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30 PAUTA (2

PAUTA CRIADA ATRAVES DA DURACAO DO BOLERO
POR ORDEM:

INSTRUMENTOS (PARTICIPANTES)

TEMAS EM QUE ENTRAM (CAPITULOS)

A investigagdo realizada atravessa diversas questdes inerentes a prati-
ca contemporanea da disciplina, mas é uma investigacdo abrangente,
aberta, cujo processo de acumulagdo, construcao, e crescendo, torna-
se mais importante do que a conclusdo, ou fim, tal como na estrutura
do Bolero em si. Aqui, o designer grafico age por remistura, sampling;
enquanto curador, semionauta, arquivista, num projecto que contém
caracteristicas participatorias, formulando questdes que criam um es-
pago de discussdo em aberto, em constante fluxo.

O eterno crescendo associado a ideia de repeticdo e acumula¢io, ndo da
importancia a um fim em si mesmo, mas ao processo e ao desenvolvi-
mento desta investigagdo — ao didlogo entre as partes.

A razdo de escolha desta metafora especifica prende-se com o facto
do bolero ser uma composi¢io que estd em constante fluxo, que
valoriza o processo acima de uma conclusio final. E um eterno cres-
cendo, que acumula diferentes perspectivas sobre os mesmos temas.
O projecto-orquestra é a férmula ou forma de apresentar a investigacao.
Nio pretendo alcancar uma resposta hermética, mas sim acumular
perspectivas. Pretendo entrar num espago de dialogo, que possibilite a
analise das questoes exploradas na investigagao.

Esta metdfora traduz-se numa forma de editar, que parte desta or-
questra¢do da componente tedrica. Ao apresentar a tese, apresento a
primeira fase deste projecto que se ird expandir e continuar apds a in-
vestigacdo, orquestrando os elementos que o compdem exactamente da
mesma forma que a composi¢do musical.

FASE 01 PROJECTO APRESENTADO COM A DISSERTACAQ

“Privilegiamos os discursos em si, mas também aquilo que os
relaciona. E nesta negociagdo de interesses que se constréi cada
edicdo. Em suma, a edigdo “escreve” um “texto” que testa a sintese
entre diversas vozes e diversos contextos. Ao pretender dotar a
publicagao dos valores da pluralidade, das multiplas interpretagaes,
¢ a edigdo que coloca os vdrios “textos” num mesmo espago, e que,
deste modo, declara e potencia as associagdes entre contetidos.” '
Sofia Gongalves

Para a criagdo da pauta foi utilizada a versdo de concerto do Bolero
interpretado pela orquestra Lamoureux, dirigida pelo préprio compo-
sitor. O bolero de Ravel divide-se em dois temas, A e B, que se repetem
9 vezes cada um, numa totalidade de 18 vezes.

A apresentagdo de cada tema representa na componente tedrica da
tese, cada capitulo, e a sua duracdo representa a dimensdo (ou du-
racdo, na verdade) de cada um. De cada capitulo serdo apresentadas
em média 42 linhas. O tempo que indica a duragdo de cada en-
trada serd convertido na apresentacio da componente tedrica em

OOOOOOOOOVOOOOOOOOOOVOOOVOOOOOOOOOOV

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

105 In Pdgina enquanto heteropia ou espago de convergéncia do design com a edigdo, Sofia Gongalves, p 43
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nimero de linhas. No intervalo de cada tema, somos confrontados
com a duragdo do “silencio” traduzido na espera entre cada capitu-
lo. Essa pontuagao traduz-se no numero de imagens apresentadas.
Cada capitulo da componente tedrica, sera constituido além da
média das 42 linhas também pelas notas de rodapé. O ntmero
destas é indicado pelo intervalo de apresentagdo dos temas. O cres-
cimento indicado pelo metrénomo traduz-se numa média de 1,60. O
ritmo indicado pelo mesmo é de 69 beats por minuto.

A premissa curatorial estd presente e o resultado final deste projecto ira
ser traduzido numa orquestra fisica com diferentes formatos interdepen-
dentes. Cada entrada nova é orquestrada de maneira diferente, ampliando,
acumulando, enriquecendo e participando no efeito crescendo. Os instru-
mentos que compdem a orquestra dividem-se em 4 grupos principais —
madeiras, cordas, metal e percussdo — representados segundo os forma-
tos que irei utilizar: publicacao, exposi¢ao, plataforma online, e arquivo.
O conjunto dos 4 grupos acumula um total de 25 instrumentos. A me-
lodia A e B repete-se de forma a trocar de instrumenta¢dao num longo
crescendo. A cada repeti¢do da melodia, um novo instrumento assume
a parte do solo. Ao assumir o solo, cada instrumento apresentado vai
reentrando varias vezes até culminar num todo com os 4 grupos, e os
25 instrumentos, no qual a melodia ndo difere do inicio, mas é mais in-
tensa pela sobreposi¢do dos varios elementos.

E imutéavel do inicio ao fim, mas existe uma variabilidade paradoxal
entre indicacdes e diferentes versdes. O unico elemento de diversida-
de é fornecido pelo crescendo. E um movimento muito moderado e
constantemente uniforme. Segundo o compositor, musica vazia. Uma
experiéncia num sentido muito especial e limitado que nédo pretende al-
cangar mais do que realmente alcangou.

A pauta do Bolero de Ravel ¢ a espinha dorsal deste projecto. Esta pauta
sera a grelha-estrutura que ira definir todas as decisoes relacionadas
com a edi¢do dos conteudos explorados no seu desenvolvimento. As-
sumindo uma abordagem caleidoscopica, enciclopédica, os elementos
que compdem a tese, assim como a sua descontextualizagdo, serdo
apresentados repetitivamente, segundo a premissa desta composi¢ao
musical. Esta tentativa de reescrever significados testa as limitacdes que
a disserta¢ao podera alcangar. Um longo crescendo que funciona por
acumulagio, diferentes interpretagdes e inter-relagoes de cada um dos
capitulos, traduz-se nesta orquestragdo de diferentes elementos. As 18
entradas, traduzidas nos 18 capitulos culminam no objecto final, divi-
dido em 18 componentes, tal como a prépria obra musical.

Cada capitulo/entrada estd directamente relacionado com o grupo
ao qual pertence, e no qual serd apresentado, de forma crescente e re-
petitiva. Apresento, no momento de defesa da tese, a exposi¢ao e a
plataforma online, editados segundo a pauta. Ao entregar a compo-
nente tedrica, entrego também a publicagdo e o arquivo.
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CAPAS PUBLICACAO CAPITULOS 2, 3E 15

17 RESULTADOS
PROJECTO-ORQUESTRA

Este projecto permite-me entrar em didlogo, e como, no espago
por ele definido? Claire Bishop

Ap6s terminar a investigagio, irei desenvolver a fase colaborativa. Aqui
entram os 25 participantes, que representam os instrumentos. Estes

participantes irdo receber conteudos de cada um dos capitulos, de forma
a criarem conteudos que irdo reverter-se para esse mesmo capitulo. Em

loop, num formato reverso, irei construir, através da pauta, uma nova
fase de projecto cujo resultado se ira traduzir nos numa acumulagao de

perspectivas, que irdo criar entre si uma narrativa imposta pela pauta. A
forma como se cruzam, que se torna visivel na pauta, podera dar origem

a novos campos de discussdo. Os contetidos, ao serem reeditados, serao

desdobrados em diversos formatos que representam a interpretacao da

composi¢ao musical, num todo. Uma nova edi¢ao do projecto sera o

resultado desta colaboracéo.

Os participantes recebem os conteudos editados na primeira fase. Serd

pedido que respondam de uma forma reflexiva perante o que lhes for
entregue, seguindo a premissa curatorial, e que reenviem novamente os

conteudos criados para serem editados conforme a pauta.

A premissa curatorial deste projecto prende-se com a hipétese de possi-
bilitar a participagao de diferentes agentes, com uma multiplicidade de

perspectivas sobre um mesmo tema, e diferentes subtemas que possam

surgir. Este novo formato sera traduzido num crescendo de perspecti-
vas de didlogo que activa zonas de comunicagao.

Assumindo que cada participante representa um instrumento, o

projecto-orquestra edita-se segundo a pauta. Os instrumentos/parti-
cipantes entram na orquestra assumindo sempre o mesmo tema. Os

contetdos enviados por estes irdo seguir a mesma logica, entrando na

nova edi¢ao do projecto numa perspectiva de acumulagédo. O confronto

de resultados que provém desta repeticao de conteidos, num didlo-
go com participantes diferentes, ira traduzir-se em resultados que sao

por si campos de didlogo desenhados pela pauta. Este campo de didlo-
go ira ser confrontado com os temas explorados na investiga¢do sobre

diferentes perspectivas, e a forma de os editar ird criar inevitavelmente

inimeras questdes e perspectivas para o seguimento de uma investiga-
¢do futura.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO SOOI SOOI SOOI OO

105 No original: “Does this work permit me to enter into dialogue? Could I exist, and how, in
the space it defines?” In Antagonism and Relational Aesthetics, Claire Bishop
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18 CONCLUSAO

No decorrer da investigagdo existiram duas fases principais que con-
tribuiram para a consolida¢do do tema de dissertacdo e para o seu
desenvolvimento. Numa primeira fase, largamente dedicada a leituras
essenciais, abrangentes: umas que se relevaram de grande importancia,
outras que ndo foram essencialmente fulcrais para o seu desenvolvi-
mento. De qualquer forma, tornou-se pertinente para uma maior
abrangéncia de questdes exploradas envolver referéncias pertencentes
a campos e disciplinas alargados, que se tornaram consistentes para a
investigacdo. A titulo de exemplo, conferéncias, exposi¢des, conversas,
tornaram-se importantes para o decorrer da dissertacéo.

Numa segunda fase, a experiéncia adquirida no contexto da Bienal
EXD’13, na qual fui produtora da exposicao Identity e do Lounging Space.
Este alargamento de perspectivas, desdobramento de areas de acgdo e
possibilidades associadas ao pensamento da disciplina, tornaram-se
essenciais para o desenvolvimento da investigagdo. A possibilidade de
pensar no projecto Identity and Stategy, que apresento do decorrer da in-
vestigacdo tornou-se uma ligagdo que ndo poderia deixar de mencionar.

O projecto-orquestra que se traduz nas questdes exploradas, esta neste
momento intencionalmente dividido em duas fases. Este projecto é de-
marcadamente relacional e engloba uma premissa curatorial implicita
nesta metafora. Na dissertacdo apresento apenas a primeira fase, de
forma a desenvolver a segunda apds a entrega da tese. A possibilidade
de pensar em projectos que tenham uma repercussao futura e que se
traduzam num processo de trabalho apos a investigagao é um dos re-
sultados centrais das questdes exploradas, e que traduziram, através das
perguntas iniciais que coloquei, respostas com as quais poderei desen-
volver projectos na pratica, envolvendo as intersec¢des que investiguei
no decorrer da componente tedrica.

O projecto que resulta da componente teérica e pratica tornou-se con-
sistente e traduz a intenc¢ao inicial de analisar as intersec¢oes das praticas
curatoriais e do design relacional, estando dependente da componente
pratica que reformula estas questdes através de uma metafora que su-
cintamente unifica o conhecimento adquirido através da investigacio, e
que se torna, ele proprio, num projecto que se traduz em intimeras pos-
sibilidades. Em suma, esta investigagdo tornou-se uma possibilidade de
alargar conhecimento e de efectivamente testa-lo no futuro.

PAY ATTENTION. THE WAY THINGS ARE EXHIBITED MATTERS
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ANEXO0S

DIAGRAMA | FASE 1
TESE -- ORQUESTRA

A ESTRUTURA DE TESE

-- pela metafora do bolero --

PAUTA 01
COMPONENTE TEORICA

Does this work permit me to enter into
dialogue? Could | exist, and how, in
the space it defines? // Claire Bishop

TEMAS = CAPITULOS DA TESE

da pauta foi utilizad

temas, a e b, que se repetem 9 veze

numa totalidade de 18 vezes

0S SEGUNDOS QUE INDICAM A DURAGAO DE CADA
ENTRADA, SAO CONVERTIDOS NA COMPONENTE
TEORICA DA TESE EM NUMERO DE LINHAS

Ex: tema oy -- 4,4 seg = 44,4 linhas

INTERVALO ENTRE 0S TEMAS
= NOTAS DE RODAPE E IMAGENS

CRESCIMENTO DE 1,60

< TEMPO = 15,28 >
< RITMO = 69 >

APRESENTADOS 9 X CADA =18

2 TEMAS

CAPITULOS DA TESE

INTERVALO ENTRE OS TEMAS
NOTAS DE RODAPE, IMAGENS

ENTRADA E SAIDA REFRAO (SEG.)

DIMENSOES IMAGENS

DURAGAO DO REFRAO (SEG.)

DIMENSAO DO CAPITULO (LINHAS)

T4

O W N U F W NP

PR R R R R R R R
0 ~N O U F W N RO

04:
05:
05:
06:
07:
08:
09:
10:
10:
11:
12:
13:
14:

14
oL
54
A
34
22
12
01
49
37
27
16
05

42,1
43
43,03
Lyl
41,2
41,2
41,3
4,5
4,1
43,4
41,5
43,4
42,4
42,9
Lyl
43,7
43,1
80



1111111111111111111
OOOOOOOOOOOOOOOOOOO
29 & & & U g O o U U U U U U U U U

AR DTN
/// //W/M///%//MW%%///MW
AN
/ / / // ///ﬂ// ﬁ/%/ﬂ/%/
// N ﬂ”»///,’,
/ / //// /ﬁ////ﬁh”f/
/ / / / ,//// \

N
M/”/MP///W/
/ \

/ | \

75



DIAGRAMA | FASE 2
TESE -- ORQUESTRA

A ESTRUTURA DE TESE
-- pela metafora do bdlero --

INSTRUMENTOS -- TEMAS GRUPOS

Os instrumentos que integram a orquestra MADEIRAS —-- ARQUIVO

sdo representados na tese pelos participantes. METAIS --- PLATAFORM:A ONLINE
Na totalidade, sdo 25 os tipos de instrumentos CORDAS --- EXPOSICAO

que desempenham o bolero. PERCUSSAQ ---

Cada instrumento aparece, por vezes,

em diferentes entradas.

Por exemplo: O Saxofone tenor, o instrumento
n° 06, entra no refrdo n°7,12, 14, 16,17, 18,

tal como demonstra o esquema.

PARTICIPANTES - CAPITULOS

Cada participante representa um instrumento,
logo, se o Saxofone tenor representa

o participante 06, quer dizer o que vai ser
facultado ao participante sdo os contetdos
especificos dentro do capitulo que lhe
corresponde, neste caso, o participante 6

terd conteddos relativos ao capitulo
7,12,14,16,17,18.

PEDIDO EXPRESSO

Ao participante serd feito um pedido muito
simples, com formatos e respostas livres, apenas
com a premissa que todo o contetdo serd
utilizado num todo, dentro da orquestra,
segundo uma pauta, e segundo o grupo

que ird integrar.
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iNSTRUMENTOS Ne REFRAO ONDE ENTRAM

FLAUTA 01 1,6,12,13, 14, 15, 16, 17, 18
CLARINETE 02 2,10, 13, 14, 16
FAGOTE 03 3
CLARINETE EM MI BEMOL A 4
OBOE D'AMORE 05 5,10
SAXOFONE TENOR 06 7,12, 14,16,, 17,18
SAXOFONE SOPRANINO 07 8
SAXOFONE SOPRANO 08 8,16,17, 18
FLAUTIM 09 9(H), 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18
OBOES 10 10, 12, 13, 14, 15, 16
CORNE INGLES 11 10,12, 14, 15, 16
TROMPETE 12 6, 15,17, 18
TROMPA 13 9,15
TROMBONE 14 11, 16, 18
TROMPETE PICOLLO 15 17,18
HARPA 16 2
VIOLINOS 17 13, 14, 15,16, 17,18
VIOLAS 18 15, 16
VIOLONCELO 19 16
20 9
21 12
22 18
23 18
24 18
CAIXA CLARA 25 1>18
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