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Observando o pano de fundo da conjuntura nacional actual preenchido
por instabilidades e inquietagées sociais, culturais e politicas, o design
enfrenta um novo desafio. Desafio esse que possibilita um recentrar na
critica, na ac¢do, na produgio e experimentagio, e no ascendente sobre
o medo e submissao. Desta forma, na presente dissertagao estd proposto
um plano resistente e libertdrio, uma forma de discussdo activa: a estra-
tégia de guerrilha como elemento integrante daquilo que ¢ o fluxo do
design gréfico contemporineo.

PALAVRAS - CHAVE

DESIGN GRAFICO GUERRILHA ACCAO CRITICA

ABSTRACT

Looking at the backgroung of the current national situation filled with in-
stability and social, cultural and political unrest, the design faces a new chal-
lenge. A Challenge that allows a refocus on the critique, action, production
and experimentation, and up about fear and submission. So, in this disserta-
tion is proposed a tough and libertarian plan, a form of active discussion:
the guerrilla strategy as an integral part of what is the flow of contemporary
graphic design.
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NTRODUCAQ

Estamos a vivenciar uma fase onde, cada vez mais, é imprescindivel repen-
sar os nossos deveres e obrigacdes enquanto cidadios responsdveis e dili-
gentes de posturas e atitudes sociais. Da mesma forma que, em confronto
com a realidade contemporinea determinada por discussoes sociais, politi-
cas e culturais, o design gréfico vé-se, também, perante outros desafios. A
necessidade de contornar estas inquietacoes transporta o design para além
das suas caracteristicas-padrao, distanciando-se da sua pritica comum, e
prolonga-o para um ambiente onde a expressio discursiva e activa deve as-
sumir o controlo na revelagao de valores, no desenvolvimento da sociedade
e na participagio e interacgio da mesma em todo o processo.

Por isso, perante esta contextualizacio, o designer pode ocupar outro
papel na sociedade, deixando o tradicional virado para a sujei¢io a légica
comercial? Pode ser critico e produtor independente, acabando com a
ideia de neutralidade no design? E se agir no contexto da estratégia de
guerrilha? Serd que estd puramente a fomentar o desequilibrio ou ¢ um
método de desequilibrar para equilibrar? Esta dissertacdo apresenta, entao,
uma proposta de abordagem ao termo guerrilha, com o intuito de analisar
e procurar respostas para as questoes enunciadas.

Relativamente ao tecnicismo e estrutura da etapa de andlise tedrica, o
propésito € revelar-se como uma ferramenta util e concentrada ao essen-
cial, de forma a traduzir-se num guia prdtico do tema em questio, que
também se manifestard no tamanho do préprio documento, sendo mais
compacto e de fécil manuseamento. Aqui, o pragmatismo da escrita age
em parceria com a ideia constante de ac¢do e pratica, que expressar-se-4 no
projecto final. A dissertago ¢, assim, desenvolvida num modelo dialéctico
de tese — antitese - sintese, sendo associadas palavras-chave e notas conclu-
sivas para direccionar e clarificar de melhor forma o contetddo. Também,
em reunido com a preferéncia de referéncias bibliograficas portuguesas,
todas as citagoes estdo integradas na mesma linha do restante contetdo,
com o objectivo de criar um bloco uniforme de texto sem deslocar ideias,
contudo as mesmas estio evidenciadas por um fundo a preto, para que,
deste modo, seja introduzido ao longo de toda a andlise tedrica um e-
lemento gréfico do projecto prético final.

Portanto, o volume da investigacio divide-se em duas etapas, uma de re-
flexao e de andlise tedrica, e outra de expressdo pratica. A primeira, de base
essencialmente escrita e conceptual, incide num conjunto de duas partes
fundamentais para a consolidagio do projecto prético, servindo a primeira
como enquadramento para a consisténcia e solidez da segunda e central
parte. Na primeira parte (I) estdo patentes trés capitulos, onde sio aborda-



dos o cardcter e postura da sociedade portuguesa face as presentes questoes
sécio-politico-culturais e respectivas influéncias nas 4reas criativas, tendo
como foco analisar o papel do designer enquanto critico e produtor nesta
conjuntura, de forma a investigar as relagoes e proliferacio do conceito de
critica e a importincia e condigoes de um design independente num reg-
isto autoral com valoriza¢io do processo experimental. Jd a segunda parte
(I1) reflecte-se como a solugdo as questées do enquadramento anterior,
desdobrando o termo guerrilha e analisando de que modo age no contexto
actual, como se impde com uma atitude critica e se organiza como estraté-
gia de design grafico, referenciando, também, as suas particularidades quer
a nivel conceptual quer visual, no envolvimento quotidiano urbano.

Quanto 4 segunda etapa (III), de formulagio prética, resulta, portanto,
numa resposta a abordagem tedrica explorada e define-se como singular,
pois adiciona-se ao enquadramento tedrico e nao apenas se complementa.
Tem como objectivo principal gerar a confrontac¢io do publico com todo
o processo de criagdo, explorando a sua participagio activa e relagio entre o
préprio campo do design e a sociedade em que vive. A criago e partilha de
mensagens procura estimular a dinAmica do contexto critico social e atin-
gir uma escala significativa para a sua propria transformacdo. O projecto
expde-se, desta forma, como um exemplo de acgdo e move-se no papel de
uma intervencio critica, libertdria e aberta, no fundo representa um campo
de didlogo integrante do quotidiano da sociedade portuguesa.

Sobre a pertinéncia desta dissertagao, ela parte antes demais de um projecto
realizado no 4mbito da disciplina de Atelier de Design, parte integrante
deste mestrado, em que foi proposto realizar um mapa mental e visual
de influéncias enquanto designer, a0 qual um dos itens da resposta foi
o termo guerrilha. O mistério inerente a0 mesmo, sobre o que significa
e como se movimenta, incitou o interesse pela sua reflexdo e deu lugar
a0 propésito apresentado de explicar e colocar em accio a estratégia de
guerrilha como elemento integrante daquilo que ¢ o fluxo do design
gréfico contemporineo.

Anténio de Castro Caeiro (2014:581)
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1. O CASO PORTUGUES

Pluralidade. Critica activa. Indisciplina. (Falta de).

A caréncia de um ambiente aberto & discussio e ac¢do nao programadas,
e um conflito politico controlado diminuido & competicio eleitoral, des-
moronam nio sé a actividade politica como o dominio transgressivo da
sociedade, que enfraquece cada vez mais. Segundo Alexandre Franco de
S4 (2012),

‘A imagem que Portugal fez e faz de si mesmo ¢ largamente baseada nest

atitude de fuga A dimensao conflitual que a politica arrasta consigo. Se a

democracia portuguesa herdou do Estado Novo a sua sedugio por um
mundo politico imune 4 mudanga ou conflito, o desafio mais imediato
da educacio e cultura democrdtica em Portugal, bem como do poder

medidtico em que ela se sustenta, consiste em promover uma cultura civic

aberta ao que € novo, plural e diferente.”

Assim, a comodidade do cardcter portugués, frequentemente critico mas
desistente (S4, 2012) e a existéncia de organizagoes restritas e desorientadas
nio estio em sintonia com a atmosfera actual. Este fundo de privagées
intrinseco na nossa cultura ¢ a consequéncia mais imponente de uma
histéria politica desenvolvida a partir do receio do debate e da discérdia.
O que nio implica que seja raro o confronto politico, pelo contririo,
contudo o problema reside no facto destas lutas de ideias terem como base
argumentos de conjunturas passadas ou pré-formatados, que limitam o
universo politico A garantia de convic¢oes previsiveis. Tal como Fernando
Pessoa (1979) acreditava e referiu, esta previsibilidade é prova de uma
incapacidade critica em relagdo a si préprio e irdnica onde se assiste ao
provincianismo portugués:

‘Se, por um daqueles artificios cémodos, pelos quais simplificamos
a realidade com o fito de a compreender, quisermos resumir numa
provincianismo. (...) O provincianismo consiste em pertencer a uma

civilizagio sem tomar parte no desenvolvimento superior dela — em segui-

a pois mimeticamente, com uma subordinacio inconsciente e feliz. (...) E

na incapacidade de ironia que reside o trago mais fundo do provincianismo
Para o provincianismo hd sé6 uma terapéutica: é o saber que el:
existe. (...) O principio da cura estd na consciéncia da doenga, o da verdads

! Referente ao texto “O provincianismo Portugués”.



no conhecimento do erro. Quando um doido sabe que estd doido, jd nao
estd d

E esta doenga contamina outras, como a da disciplina que Pessoa (1979)
também afirmou:

“Das feicoes de alma que caracterizam o povo portugués, a mais irritante é

que temos tido, ou que temos querido ter, nos tém falhado. As poucas

figuras que de vez em quando tém surgido na nossa vida politica com|
aproveitdveis qualidades de perturbadores fracassam logo, traem logo a suz
missao. Qual é a primeira coisa que fazem? Organizam um partido. Caem
na disciplina por uma fatalidade ancestral. Trabalharemos ao menos — nds,)
0s novos — por perturbar as almas, desorientar os espiritos. Cultivemos, em

nGs proprios, a desintegragio mental como uma flor de preco.”

ISR, perante este trago da sociedade portuguesa, Portugal precisa entdo,
de apostar numa atitude capaz de arriscar e de fragmentar ideais alinhadas,
aumentando, portanto, a sua capacidade de resisténcia ¢ mudanca (S4,
2012). Como constata José Manuel Fernandes (2013), liberdade nio
significa seguranga ou estabilidade, nem justica ou igualdade. E uma
condi¢ao para a vida em sociedade, que inclui as diversas escolhas
individuais ou colectivas nio pré-definidas. Por isso, é necessdrio apostar
numa recuperagio da liberdade de acgio e, segundo Mirio Moura

[PIDEEYNIGIN (...) modos de agressividade, de luta e de critica, que nao

sejam concorrenciais ou produtivos. Critica ndo-construtiva.”

2Referente ao texto “A Doenga da Disciplina”.




1.2 CONSEQUENCIAS DA CONJUNTURA
ACTUAL NAS AREAS CRIATIVA

Identidade. Cultura. Artes.

Hoje, Portugal assiste a momentos instdveis que oferecem resisténcia ao
equilibrio das principais bases que definem e constroem a nossa sociedade.
Um cendrio peculiar, caracterizado por desigualdades e discrepancias soci-
ais que influenciam a plena existéncia democrdtica da identidade portu-
guesa, da cultura e das artes. Por isso, ¢ levantada a questdo se estas bases
podem nio s6 sobreviver como também serem a solugao para novos valores
¢ perspectivas, capazes de encontrar o equilibrio perdido.

Devido a crise econdmica, os estragos e manifestos na cultura e nas artes
propagam-se a grande velocidade. Mesmo que a hipétese da mais valia das
inddstrias criativas para a economia esteja sobre a mesa, as probabilidades
dos artistas obterem rendimento sio poucas, pois o restante investimento
cultural que estd a ser feito acaba nas grandes instituigoes. Como exemplifica

Maério Moura (2009),

“Fica a sensagao de que s6 as grandes instituicoes tém direito a visibilidade

medidtica, tém uma economia séria vidvel e digna de ser apoiada. Tal como|

se decidiu dar dinheiro aos bancos em dificuldades em vez de apoiar di

rectamente as pessoas endividadas, continua a apoiar-se as instituicoes de

maior dimensao em detrimento dos préprios artistas.”

Assim, as pequenas organizagoes, sendo maioritariamente sustentadas pe-
los préprios artistas ou até mesmo familiares, conseguem apenas ganhar al-
gum apoio e ndo remunerado, através de uma troca de promogio: o artista
proporciona a obra ¢ a grande institui¢ao, a visibilidade.

Concretamente, no caso do design portugués, as propostas para
publicidades, identidades e editoriais vao surgindo, porém, devido aos
cortes na cultura, os principais clientes vio esquivando-se e grande parte
do rendimento vai para os impostos. Sabendo que a esséncia do design
consiste num plano comum entre a cultura, a inddstria e a sociedade no
geral, ele actua de forma mais positiva quando se encontra num meio
estdvel. Assim, a consequéncia da actual instabilidade é a transportacao
do design para uma esfera que afasta a cultura das preocupagées publicas
e sociais, atraindo uma sociedade desigual que reproduz essa desigualdade
(Moura, 2012a).

Por isso, neste momento, sendo as artes sistemas de servigos com proble-

mas como a falta de emprego para o nimero de trabalhadores e a precarie-
dade de apoio financeiro, ¢ necessdrio gerar ou revitalizar estruturas, mo-



dos e identidades alternativas as predominantes — pelo que o artista ideal
nem sempre foi visto como empresdrio (Moura, 2012b). Desta forma, o
meio pelo qual os artistas encontram um método para a sua sobrevivéncia
¢ o mercado alternativo através da aposta no trabalho de autor e indepen-

dente, na criagio de artefactos com contetido critico em contraste com

as tradicionais. Segundo Mdrio Moura (2008) |EliliigetelestSitligeits

as grandes institui¢des estdo mais cautelosas do que nunca, investindo o

minimo possivel, nio se perde nada por pensar”,

Entdo, face ao periodo de crise e agitagio pode ser estimulada a criagio:
uma criagdo nio alinhada e intuitiva. Aqui, de acordo com Jorge Calado
(WINWIN(...) politicos revoluciondrios e artistas de vanguarda partilham o

mesmo dogma: todos querem destruir o passado para construir o futuroj

refazer o mundo A medida da sua imagina¢do — quantas vezes utdpica’,

Assim, torna-se indispensédvel a consciencializagdo das forgas politicas e da
sociedade para padroes sociais inovadores, como por exemplo dar a tarefa
de mediador aos artistas. Afinal, a cultura e as artes sao fulcrais no seio de
uma sociedade e impulsos para o desenvolvimento de uma atengio critica
e proactiva. Como afirma Jorge Barreto Xavier (2012), actual Secretdrio de
Estado da Cultura,

Contudof questionaremos acerca disto. Até que ponto estas estratégias
sdo vistas, na teoria, como solu¢des ideais e, consequentemente, colocadas
na prética. Impée-se o plano de criar alternativas inovadoras, mas que
alternativas? Artistas de Estado, como Joana Vasconcelos e a escolha da
sua obra para representar Portugal? Esta decisio foi realizada pelo Governo
e ndo por um juri com habilitagoes de analisar a pertinéncia e interesses

para as artes e cultura, como instituigoes da drea ou comissdrios. Tal como

Nuno Crespo (2014) constata, esta escolha ¢ | NEREIIER Pl

artistico pautado pela oportunidade politica. Alids, sao os seus defensores

0S primeiros a aﬁrmar que esta obra é exemplar porque conseguiu obter

IS\ T LR S REEC Ol Ies I Assim, neste caso, como refere
Mirio Moura (2013b),

“(...) pelo toque da arte, um stand de promocio de empreendorismo e




Fig.1 Tiafaria Praia, de Joana Vasconcelos Fig.2 Convés de Trafaria Praia, de Joana
(2014) Vasconcelos (2014)

produtos nacionais, de memorabilia nacionalista, apoiado pelo Estado,

patrocinado por empresas recentemente privatizadas, precisamente por ser

isto tudo e muito mais, “transforma-se” magicamente Nno s€u Oposto, Na

sua subversao.

Uma monumentalizagio do empreendorismo enquanto arte e estética
(Moura, 2012c), que também ocorre no 4mbito do design com a selecgao
do logétipo do Governo, através da escolha de uma empresa privada e nao
de contributos, por exemplo, do Centro Portugués de Design.

Por isso, perante estas atitudes, o estado das artes e cultura, hoje em
Portugal, acaba por se centrar na discussio da sustentabilidade da arte e
cultura enquanto lucrativas. A arte tem de dar lucro imediato? H4 espaco

para investimentos na cultura a longo prazo? Sio questdes ainda a procura

de resposta e como Nuno Crespo (2014) referc @RI ERNEEINLNSE

“estd longe de ter a forga critica, a vitalidade actuante e a pertinéncia

estética, politica e cultural que a arte deve ter.”

1.3 NOTA CONCLUSIV/

Perante o contexto actual em que Portugal se insere, provido de
desequilibrios sociais, politicos e culturais, observamos que o cardcter da
sociedade de provincianismo de Fernando Pessoa, baseado na subordinacio
e comodidade, e a personalidade disciplinada, que impede uma transgressao
e liberdade de acgio, afectam o processo de desenvolvimento e avango do
pais. Neste sentido, esta instabilidade social acaba, também, por atingir
mais afincadamente o mundo das artes e cultura com indmeras influéncias
e constrangimentos. Um ciclo nao sauddvel que estd a distanciar, aqui
especificamente, o design da sua esséncia e de todas as preocupagées
publicas inerentes. Por isso, a forma como esta drea criativa aborda, se
adapta e sobrevive as discrepancias nos dias de hoje, ¢ o grande desafio
cultural para ceder o controlo a uma expressio critica, discursiva e activa
na manifestacio de valores e no progresso da sociedade.
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2. A CRITICA
1 PAPEL DO DESIGNER NA SOCIEDAD

Voz (sem). Comunicagao. Interacgio.

A esséncia do design grafico é estabelecer elos de comunicagio no ambiente
quotidiano da sociedade. Aqui, diante trés ideias-chave — comunicagio,
quotidiano, sociedade -, observamos que, nos dias de hoje, a relagao entre
elas tem vindo a dissipar-se. Estamos perante uma outra dinimica, uma
dinimica que nio ¢ sauddvel, onde os valores parecem trocados.

Em Portugal, ¢ corrente dar prioridade a lei em vez da ética, tal como afir-
ma Mdrio Moura (2011). Dado que a democracia ¢ o nosso sistema gover-
namental, mdximas como a discussio publica e poder ético deveriam nio
sé permanecer intactas como ser estimuladas, de forma a corresponderem
as caréncias de cada um, proporcionando a capacidade de compreender e
participar activamente na estrutura e vivéncia da sociedade. Assim, neste
contexto, podemos questionar qual o papel do designer ¢ o que diferencia
no seu trabalho para ter capacidade e oportunidade de intervir.

Como considera John Thackara (1988 apud Bértolo, 2008a)

“actualmente, o design é promovido, nio como uma forca responsdvel,

mas como uma ferramenta neutral destinada a um uso técnico (...) O De-
sign ndo é uma ferramenta neutra: é uma actividade projectual cujos ob-
jectivos e procedimentos sao ditados por interesses comerciais e politicos.

O Design tem a ver com decisoes e prioridades e, menos, com niimeros

e logica”.

% alguns designers ou criticos de design possam defender que a sua
actividade ndo tem nem deveria ter origem politica, nada impede o desen-
volvimento de ideias e posi¢des face ao contexto em que se insere. Segundo
Andrew Howard (1994), se existe o cuidado com a integridade do design,
também a preocupagio sobre a comunicacio que alastra A participagao
activa na cultura deverd estar presente, e afirma ainda que:

‘como designers, cujo trabalho estd preocupado com a expressdo ¢ troca
de ideias, informagoes e construgio de vocabuldrio visual para a cultura do

dia-a-dia, devemos estabelecer uma perspectiva sobre onde nos encaixamos

nesse esquema. Devemos nos perguntar de que forma a nossa fun¢io ajuda

a organizar a consciéncia’.§

% No original: “As designers whose work is concerned with the expression and exchange of ideas
and information and the construction of the visual vocabulary of day-to-day culture, we must
establish a perspective on where we fit into this scheme. We must ask in what ways our function
helps to organise consciousness.”



Logo, ndo sendo o design um processo sem convicgoes ou ideias proprios,
o objectivo ¢ apostar no didlogo como meio para interpretar, questionar e
praticar valores perdidos, elevando o design num processo de comunicagio
aberto, activo e participativo. Por isso, os desafios que o design gréfico,
hoje, enfrenta, nascem da urgéncia de harmonizar valores e as ideias-chave,
no inicio descritas, com a actual onda de JESNEIESSEIZISTRRSSIGNSEL

dos novos publicos: controlo, flexibilidade, imediatismo, retorno instar

como refere Emilio Tavora Vilar (2014:9).

Assim, a fun¢io do designer evidencia os alicerces da interacgio entre a

LIRS BRSPS EL Il “a travessada por uma idéntica transformacao das

suas fronteiras e légicas internas de funcionamento” [QSilste R NB: T
(2008a), e impde a tarefa de uma atitude critica constante.

2.2 DESIGNER COMO CRITICO

Critica. Design. Sociedade.

Compreendendo os conceitos-chave enunciados no ponto anterior é per-
ceptivel que estes ndo correspondem, ainda, a actual ideia de atitude critica
de um profissional de design em Portugal.

No seu texto Critical Graphic Design: Critical of What?, Francisco Laranjo
(2014) referencia o livro 7he Reader (2009) de Ramia Mazé, designer
investigadora, em que a autora aborda trés modos de criticidade em design,
sendo dois o espelho da nossa conjuntura nacional. Um dos processos
reflete-se enquanto (Maz£,2009), onde os designers

assumem-se como criticos da sua disciplina, actuando activamente para o

seu desenvolvimento e progresso com o desafio de alterar determinados
padrées. No outro modo, os designers nio abordam apenas a sua 4rea
em contextos gerais, mas atingem uma atitude critica auto-consciente.
Surge como uma reflexdo pessoal do trabalho dos préprios designers,
compreendida até como uma forma dos mesmos marcarem uma posigao e
de se afirmarem dentro da sua prética, como atesta Mazé.

Assim, diante esta necessidade dos designers se imporem, a qualidade, per-
tinéncia e importincia da critica sdo colocadas em causa, questionando
até que ponto os designers estio demasiado envolvidos na sua disciplina
para poderem ver e analisar o que estd a ser feito. Esta discussio foi levanta
na conferéncia de Francisco Laranjo, intitulada Design Criticism 4(2009),
com o objectivo, também, de analisar a esséncia do conceito da critica no
design gréfico. Numa das sua intervengoes nesta conferéncia, José Bértolo

ism) apresenta-se como uma



ideia contaminada e hibrida, ou seja,

“que acaba por ser uma espécie de salvo conduto para o que quer que se

faca com o envolvimentos de algumas key-words que podem ter a ver com

a participagio ou cultura, com a aproximacio a contextos tradicionalmente

Aqui, estd exposta a tal ambicio do profissional de design que se estende
A tendéncia da busca pela autoria, neste caso na produgio de conteido,
provocando uma crescente quantidade de obras perdidas, com falhas de
identidade e aptidio.

Dados estes factos, surge, entio, uma maior discussao acerca dos padrées
a respeitar para elevar a qualidade da contribuicio e da reflexdo do que ¢
a critica e os principios da sua escrita — que se apresenta como formato
principal a ser utilizado. Exemplos desta consolidagio de preocupagoes de
uma andlise sobre design sio as conferéncias dos Personal Views na ESAD
de Matosinhos, as publicagdes como a Emigré e as edigoes dos Looking
Closer, que abordam o design, o conceito de critica no design e a postura
do designer como critico de forma mais acessivel a outros itens impor-
tantes e consequentes como a urgéncia de agilidade, de incrementagio e de
actualizagio, que foram referidos anteriormente. Assim, Francisco Laranjo
termina a sua conferéncia, dizendo que o agora do designer critico estd
num processo de transi¢io, porém cada vez mais consolidado, por exemplo
através da crescente criagio de cursos de design mais especializados, como
na critica de design. Perante este contexto, depreende-se que, hoje, o posi-
cionamento do designer enquanto critico centra-se dentro da disciplina.
Neste 4mbito, o termo associado é critica de design, originando, conse-
quentemente, uma relagio restrita de design para design.

Analisando esta conjuntura, procura-se, [Bnerg, uma evolugio do termo
critica de design para design de critica Esta metamorfose, nio sé de princi-
pios como de ac¢des, consequentemente, divulga outra relagio critica, que
nio a design para design, mas sim a de design para sociedade, tal como
Dimitri Siegel (2004) refere,

“Escritores de Design devem explorar o facto de que sdo livres para es-
crever sobre o contexto - politica , musica, biografia , ciéncia, etc. A critica

de arte que reside nessas situagdes é preguicosa, mas a escrita de design

7

¢, felizmente, uma drea mais ampla. Se continuarmos a discutir design|

eréfico “no seu habitat natural®, nio sé vamos distinguir a nossa bolsa de

te

estudo, mas também vamos acabar por falar sobre o que ¢ atual na nossa

# Conferéncia realizada na Escola Superior de Artes e Design (ESAD) de Matosinhos, Porto, e
video documental disponivel em: http://www.esad.pt/pt/feeds/design-criticism



cultura - e nao apen

os lugares.”§d

Aqui, ¢ explorado o facto de que o design apenas existe e faz sentido na

sociedade e, portanto, se se escreve sobre todos este elementos, necessari-
amente se estd a escrever sobre design. Por isso, os tais conceitos de co-
municagio, quotidiano e sociedade fortalecem esta relagio de design para
a sociedade, expondo-a para outros contextos como os sociais, politicos,
culturais, entre outros.

Segundo José Bdrtolo (2010a), no seu texto O trabalho do Critico ¢ através

ERGIETI R N Sl IEA ‘Fu nio musico. Apenas gosto de fazer coisas
¢ - transportando a ideia para o universo do design gréfico -,
o design nao precisa ser uma caixa fechada ditada de regras e preconceitos.
Ou seja, o designer ndo ¢ socidlogo nem politico, porém, enquanto ci-
dadio tem a aptiddo e a oportunidade de usar as suas capacidades profis-
sionais para comunicar algo, neste imbito, um sentido critico individual.
E Bértolo (2010a) - no contexto da nossa cultura em constante fugacidade,
onde o design de maior interesse dos dias de hoje é aquele que foge as raizes
sem o rotulo de ser visto como tradicional - ainda afirma:

“Defendo que o critico ndo deve ter medo do novo, nem medo do ve-lhoj|

nio deve ter qualquer preconceito com o que hd muito nio aparece nem

com o0 que acabou de aparecer: um € outro devem ser SUiCitOS a0S MESMOS

crivos; um e outro devem ser analisados 4 luz da contemporancidade. Mas
também sei, que o critico deve estar consciente de que a cultura contem-

porinea ¢ marcada pela livre circulacio das referéncias, o seu canibalismo

e transitoriedade.”

Entio, assuntos correntes de toda a sociedade sao passiveis de serem abor-

dados, neste caso criticados, por um agente de comunicagio que, através
das suas ferramentas de trabalho, conseguird dar uma nova interpretagio e
perspectiva, proporcionando outro ponto de mudanca baseado na prolif-
eracio da critica que passa da escrita para a ac¢ao, promovendo uma maior
interacgio e didlogo com a sociedade.

5 No original: “Design writers should exploit the fact that they are free to write about context
— politics, music, biography, science, etc. Art criticism that dwells on these things is lazy, but
design writing is, thankfully, a broader entreprise. If we stick to discussing graphic design “in its
native habitat”, we will not only distinguish our scholarship but we will end up talking about
what is current in our culture — not just in graphic design but in art, photography, academia,
everywhere.”

¢ No original: “T ain’t no musician. I just like to make things that sound good”.



DA CRI

2.3 PROLIFERAC

Escrita (antes). Acgao (depois).

Ambigua, indirecta e oracular sao as facetas que caracterizam, nos tltimos
anos, a cultura das artes e, por isso, incapaz de originar alguma reivindicacao
(Moura, 2012d). A consequéncia passa numa reformulagio da politica,
deixando-a sem voz e conceito. O mesmo acontece com a critica que
apresenta uma falta de ligacdo entre contetido e forma. A critica, apesar
de assistir a uma evolugio em termos quantitativos, estd inserida, de forma
quase irredutivel, na escrita. Exemplo ¢ Mdrio Moura (2014a) que explica,
também, o porqué de dar corpo a sua critica através da escrita no meio
online, ¢ o motivo limita-se, claramente, na facilidade, na rapidez e no
baixo custo que esta via permite.

[T, serd que esta comodidade e facilitismo, nio levard a uma desvalo-
rizacdo da critica, ou pelo menos, impedird o seu cardcter revoluciondrio?
Com esta questdo, nio se estd negar um determinado componente tedrico,
aqui mais evidenciado pela escrita, ¢ como refere Kenneth FitzGerald

(2004:85),

“Teoria é, simplesmente, uma especulacio sobre o que poderia ser. Todas
as ins-trugoes de um director de arte para um junior, todas as declaragoes
de capacidade de empresas, todas as decis6es do jurado de concurso, sio
por definicio tedricas. Cada uma envolve uma escolha qualitativa baseada
lem conjecturas sobre o que pode ser melhor. A critica é um processo

deliberativo que compara o que foi feito com o que poderia ter sido feito.

Para rotular a critica de “tedrica’, afirma-se que nio é nada mais profundo

do que apontar que é composto por palavras. Todo o trabalho ¢ guiado por

algumas premissas discutiveis.”j

Por isso, todos os nossos actos tém um caricter tedrico, porque o que
cumprimos na pritica ¢ fundamentado em assungoes que detemos por
observacio experimental, contudo ¢ filtrado de forma racional, tradutora e
interpretativa tornando-se teérico e domado conscientemente, o que con-
traria o preconceito de que teoria e pritica sao uma mistura heterogénea.

Contudo, voltando & questio apresentada, a existente privagio da critica
limitada 4 escrita e relacionada com a falta de elo entre contetdo e forma,

7No original: “Theory is, simply, a speculation on what might be. Every art director’s instruction
to a junior, every firm’s capability statement, every competition juror’s decision, is by definition
theoretical. Each involves a qualitative choise based upon conjecture on what may be better.
Criticism is a deliberative process that compares what was done whit what might have been
done. To label criticism “theoretical” asserts nothing more profund than pointing out it is
comprised of words. (...) All work is guided by some debatable assumptions.”



Fig.3 Campanha Ger Out The Vote 2012, em Nova Torque. Fig.4 Cartaz Get Out The Vote
2012

acima referidos, vai de encontro 4 origem do problema: a inexisténcia de
R ERestRe e o siatez R il LE o oy e:tste=l (Moura, 2014a:138). Entenda-se,

assim, pritica enquanto acgdo. O designer encontra, aqui, uma oportuni-
dade de transportar as suas ferramentas de trabalho para outro universo,
mais subjectivo, mas dentro da sua génese, deslocando para a rua, que é o
acto de agir, de fazer, de produzir. Resumidamente, atribuir o papel prin-
cipal 4 acgdo, contribuindo para que o préprio design seja a critica em si e
nio se limite a criticar, ou seja, construir um objecto critico. Desto modo,
esta abordagem, como afirma Mdrio Moura (2014b) JSsERENNEIERUGE

falta, uma falha, um erro, nas situagoes, que nao estava l4 antes. E criativa,

Nio se limita a picar o ponto. Inventa o seu objecto. Descobre-o onde}

antes ndo havia nada de interesse.”

O termo de objecto critico mencionado faculta a oportunidade de cada pes-
soa se apoderar da sua esséncia e marcar, também, uma perspectiva indi-
vidual. Aqui, a ac¢do do designer ao promover a interacgio e didlogo com
a sociedade, gera uma onda nio s6 de incentivo de afirmagées pessoais,
como também das respectivas praticas. Exemplo deste contexto, analisa-
mos o caso da AIGA (American Institute of Graphic Arts), que é uma co-
munidade de profissionais e defensores de design, mais concretamente do
seu projecto Design for Democracy, cujo mote principal é aproximar o quo-
tidiano da sociedade dos designers. Nesta ligacao, através do conceito ou
ideal a transmitir, ¢ construido um meio catalisador que pretende elevar o
valor de design e aprofundar cada vez mais o seu poder de impacto no dia-
a-dia. Com o objectivo, entdo, de amplificar a voz desta disciplina, criando
novas visoes e perspectivas, os designers desenvolvem ferramentas e recur-
sos acessiveis a todos para definirem padrées e praticas éticas que inspirem
a sociedade. Para comprovar, observamos a campanha Ger Out The Vote
2012 %, em que os membros integrantes da AIGA criaram cartazes e videos
de incentivo ao puiblico americano dos E.U.A. para a participa¢io do pro-

8 Mais informacio disponivel em http://www.aiga.org/get-out-the-vote/
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cesso eleitoral e da votagio das eleicoes gerais de 2012. Aqui, os designers
nao assumiram um papel critico directo e individual, contudo com a sua
envolvéncia no espago publico, colocaram em prética este conceito da pro-
liferacao da critica para a acgdo, que, na sua génese, tem como prioridade
aumentar a participagio civica, incentivando cada um a ter uma postura
critica activa. Resumidamente, proporciona um claro invoco 2 acgio de
qualquer actividade ou manifestagdo relevante para toda a sociedade.

Recuperando, entio, o conceito de Mdrio Moura (2014a:138)
e R D i, conclui-se que o primordial objectivo da proli-
feragdo da critica para a ac¢do ¢ evitar que um ponto de vista individual
seja apenas isso ou mais um entre tantos, mas sim que desperte algo. Como
Bértolo (2010a) refere,

“aloo de mais hibrido ou simplesmente despreocupado em ser design, sim-|
plesmente preocupado em fazer coisas com sentido ou, pelo menos, desen-

cadear processos com sentido (...) coisas que geram, cata-lisam, interferem

.4 NOTA CONCLUSIVA

Com o intuito de contrariar a propensio do design para voltar a precisio
basica que veste os designers de profissionais sem capacidade critica e sem
influéncia na sociedade - como afirma Daniel Van der Velden (2004),

“H4 sempre a tendéncia no design para retornar a necessidade: por con-

seguinte, a escassez, a tio chamada “esséncia’. Muitas vezes, este desejo)

¢ empacotado como uma espécie de chamada moral para a temperanca,

uma chamada para os designers serem “invisiveis, claros, transparentes,

instala-se 0 pensamento de uma provocagio ou reacgio nio sé para uma
maior e optimizada comunicagio e interac¢do com o publico, como tam-
bém para o futuro do designer como critico e da sua realidade.

Esta necessidade de uma postura critica, vive, nos dias hoje, maioritari-
amente no universo do design. O termo associado critica de design com-
prova esta relagio restrita de design para design que centra-se apenas na
disciplina. Assim, dado o contexto, é procurada uma transi¢ao do con-
texto da critica, através da relagio de design para a sociedade, com temas

?No original: “There is always the tendency in design to return to necessity: therefore to scarcity,
the so called “essence”. Often this wish is packaged as some sort of moral call for temperance, a
call for designers to be “invisible, clear, transparent, neutral”



quotidianos de origem social, politica, cultural, entre outras, divulgando o
termo design de critica. Deste modo, a mudanca do formato usual da critica
limitado a escrita para o objectivo da criagio de um objecto critico, colo-
ca-a numa atitude activa como catalisadora de processos de comunicagao

e interacgio com a sociedade. Porém, como consta Bértolo (2010a),

coisa ¢ certa, o trabalho da critica de design em Portugal nio acabou, na

S el R ERGEIPTE Tl RS lgl Um trabalho muito importante por
ser um meio para sermos hdbeis em olhar para a informagio e saber editd-
-la, ter a nogdo do que deve ser retirado e acrescentado, de forma a aper-
feicoar a mensagem e, consequentemente, a comunicagao.

Entdo, este método e trabalho editorial remete aos conceitos produgao
e experimentagio. (@] designer como produtor, a autonomia e a capaci-
dade de pensar e realizar todas as tarefas abrangem propésitos como a
auto-expressdo e o cardcter experimental de todo o processo de trabalho
e atribuem o protagonismo a um design independente, autoral e capaz de
atingir uma imaterialidade conceptual.
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3. PRODUCAO E EXPERIMENTACAO

3.1 DESIGNER COMO PRODUT

(In)Dependéncia. Produtosr.

19, uma expressao de Michael Rock (1996) que

revela numa primeira instincia a natureza da funcio tradicional de um
designer. Percebemos, assim, que facilitadores denota as missoes exclusi-
vamente funcionais do design e sem rosto, uma metdfora para a falta de
perspectiva e iniciativa pessoal. Neste enquadramento, ¢ visivel o contexto
predominante do design baseado na dependéncia e submissdo, em que os
profissionais se submetem a vontade do cliente ¢ do mercado, do sistema,
renunciam a personalidade e retém interpretagio (Rock, 1996).

Tal como Miério Moura (2014c) salienta, no texto Ex-Designers de
Qualidade, a postura que o design tem vindo a assinalar, vitima de uma
necessidade empreendedora com olhos fixos em niimeros, tornou-se
monotemdtica. Problemas na construcio de identidade que se reflectem na
constante nsia de corresponder e satisfizer aos publicos-alvo, incidindo,
inevitalmente, em grande parte do ensino desta pritica. Desta forma,
a dependéncia de servigos, a bola de neve de produtos e consequente
submissio de perspectiva individual, interligadas também com o ponto
anterior do contexto critico, levantam determinadas questoes calculadas
por Francisco Providéncia (2014)

“Como conciliar o desejo do autor e o programa do cliente? A finalidade

prdtica e primeira, com a sua finalidade tltima e estética? A devolugao

da liberdade humana e a promogio da sua submissdo funcional ao uso?

cultura de origem local e a ameaga da hegemonia global? O desejo e a

Tais discussoes acerca da polarizacio do designer, levam-nos a focar num
contexto absolutamente sobre prética. sobre In(dependéncia).
Uma inversdo de prioridades e de esséncia, com o objectivo de evidenciar
o designer como produtor, enquanto independente.

A alteragio do foco de produtos para produtor, resume a origem do con-
ceito do dltimo termo. Segundo Keti Chuckhrov (2010 apud Birtolo,

INTEPPIN ‘produtos ou bens sio produzidos nao para serem consumidos,

1"No original: “(...) faceless facilitators (...)”
' No original: “products or goods are produced not to be consumed, to be swallowed directly,
but as a set of new modes of communication, knowledge, languages, or even worlds.”



portanto, o designer encara uma pratica fora dos modos de produgio co-
mercial mais tradicionais e investe na valorizagio do processo, do contexto
social, da comunicagio e interac¢io, e na acgio directa, providos simples-
mente da iniciativa do préprio.

O produtor independente ¢, assim, um operdrio de convicgdes proprias,
abracando um caminho alternativo, em que apenas procura ac¢io. Explora
0 espaco em branco nos preconceitos sobre o design e supostas limita-
oes ou barreiras, ao invés de servir um objectivo pré-definido. De algum
modo, recria o seu papel a partir do zero. Neste 4mbito, estd intrinseca
uma multifuncionalidade que demonstra que, perante a ideia de produgao
aqui discutida, surgem possibilidades de controlar, quer a nivel intelectual
quer prdtico, os meios de produgio e de os partilhar com o publico, cri-
ando, assim, um ciclo relacional fundamental de significados. Tal como
afirma Ellen Lupton no seu artigo 7he Designer as Producer (2004),

“Para que os designers possam cuidar do contetido e fungio sociais do

seu trabalho, ndo precisam de tornarem-se escritores fluentes, ndo mais
do que um director de arte deve tornar-se um fotdgrafo profissional ouj
ilustrador para utilizar estes meios de forma eficaz. Num projecto de filme,
um produtor retine uma ampla gama de habilidades - escrever, dirigir, ac-
tuar, cinematografia, edigdo, e assim por diante - numa obra cuja autoria
¢ compartilhada. Para o designer para tornar-se um produtor, ele deve te

as habilidades para comecar a direccionar o contetido, navegando critica-

mente pelos sistemas sociais, estéticos e tecnol6gicos, através das quais as

comunicagoes luem” |

Desta forma, a proletariza¢io do design faculta aos seus profissionais uma
nova experiéncia de sentido pratico, uma aberta para reestruturar os perﬁs
fisicos do seu trabalho. A par desta reestruturacio surgem, assim, outras

EONISIERRENt ‘O produtor deve questionar-se: Onde é que o trabalho

ai ser lido? Quem o i ¢ que vai serd fabri

(Lupton, 1998:15), que cercam conceitos mais de fundo tedrico, onde a
produgio nio ¢ entendida como uma técnica neutra e transparente para
atingir um fim nem para questionar a vida fisica de um projecto, mas sim
como um mecanismo dotado de significados culturais. E como refere José
Biértolo (2014:102)

2 No original: “In order for designers to take charge of the content and social function of
their work, they need not become fluent writers, no more than an art director must become
a professional photographer or illustrator in order to use these media effectively. In the
business of film, a ‘producer’ brings together a broad range of skills — writing, directing, acting,
cinematography, editing, and so on — in a work whose authorship is shared. For the designer to
become a producer, she must have the skills to begin directing content, by critically navigating
the social, aesthetic, and technological systems across which communications flow.”

'* No original: “The producer must ask, Where will the work be read? Who will read it? How
will it be manufactured?”



A qualidade deste tipo de forca de trabalho é definida nio apenas pelas

suas capacidades profissionais (que tornam possivel a construgio do

conteddo cultural/informativo), mas também pela sua capacidade de geri
a sua propria actividade e agir como coordenador do trabalho imaterial dos

outros (produgio e gestdo do ciclo), como interface”.

Por isso, como aponta Daniel van der Velden, no ensaio Research and
Destroy: Graphic Design as Investigation de 2006, os designers deveriam
ser responsdveis por desenvolver projectos e reflectir em diversos dominios

prdticos, sem a pressio de uma RISt PSS O designer ainda

ners acrescentar valor, a inutilidade e a autoris

da sua profissio para o mundo, para a politica ¢ para a sociedade.”

Assim, distingue-se a competéncia de produzir de forma independente e
de alimentar discursos ¢ pensamentos, que patrocinam uma acgio mais
participativa e menos isolada.

Entao, uma das palavras-chave deste tépico — independéncia -

“(...) é a desassociacio de um ser em relagdo a outro, do qual dependia ou
autonomia. Engloba estruturas que se colocam A margem das estruturas
convencionais, de larga escala, das grandes corporagoes e das estruturas
complexas. As estruturas independentes sio normalmente estruturas lo-

cais, de pequena escala, com tendéncia para assumir discursos e ideologias

mais experimentais.”

Nesta intervencio, Sofia Gongalves (apud Bértolo, 2010b) salienta a ideia
de independéncia como algo livre e auténomo que procura sobreviver numa
esfera sem obedecer a regras ou critérios pré-estabelecidos, adoptando um
estilo de assinatura num campo critico e visual que se estreita. Assim, tal

como refere Ellen Lupton (2013a:24) Piuysls et S elsiZ e elelstet e

alhar e o fazer, enquanto a autoria é mais interna e cerebral”,

1" No original: “Let the designer take on the debate with the institutions, the brand names or
the political parties, without it all being about getting a job or having the job fail. Let designers
do some serious reading and writing of their own. Let designers offer the surplus value, the
uselessness and the authorship of their profession to the world, to polities, to sociesty.” p.18

> No original: “Production emphasizes making, working and doing, whereas authorship is more
inward and cerebral.”



Diferenciagao. Identidade.

Esta prética do fazer e produzir por iniciativa prépria, leva-nos, inevitavel-

mente, a0 conceito de autoria. Questdes como JSICIEIORINSTRILR TS w

destinados a tornarem-se autores? se nio, quem terd direito a ter voz? ou se

serd possivel conciliar as necessidades econdmicas com as convicgoes pes-

1, sdo colocadas e discutidas, pois, como é referido por Cristina de
Almeida & Steven McCarthy (2002), é notério

<

‘(...) o esforco consciente de vdrias frentes dentro da profissao para soletra
e teorizar a existéncia de autoria como uma parte que define a actividade]
do design grifico. Em vez, de ser um apéndice para as suas actividades
regulares, realizadas por alguns individuos altamente motivados ou po

lcrupos com uma extensio do seu trabalho regular, vemos o desejo po

parte de muitos designers para incluir a autoria como uma definicio d¢

parte integrante de sua prética didria.”

BB, entendamos aqui, autoria como diferenciagdo. Este termo, apresen-
tado, também, pelos autores referidos anteriormente, ¢ definido por carac-
terizar uma espécie de abordagem diferente do modelo predominante na
drea do design. Desenvolve-se, assim, uma natureza extra-disciplinar que
actua em paralelo e que ganha a possibilidade de obter uma funcio fora do
ambiente comercial e tradicional, que personifica esta pratica profissional.

A autoria como diferenciagio abordada, evidencia, portanto, a auto-ex-

pressdo. Como consta José Afonso Furtado (2012) EREKIENITSEESE
EIEIPNSTELEYOVEALY  cssa auséncia de limites e regras pré-estabelecidos

exibe-se através da inten¢do e desenvolvimento de uma linguagem grifica
impar ¢ individual, a par da cria¢do de conteddo adicional e uma critica
auto-consciente. A autoria, desta forma, exterioriza-se enquanto um modo
de identidade e afirmacio.

Entdo, investigando de forma mais aprofundada o conceito de autoria,
Francisco Providéncia (2014:61) recorre 4 origem do termo autor e citou:

¢

‘Autor’ descende do auctor romano, o militar que trazia mais territdrio|

' No original: “Are all designers destined to become authors eventually? If not, who will be

entitled a voice? Is it possible to reconcile economic needs and personal convictions?”

17 No original: “(...) is the conscious effort from various fronts within the profession to spell out
and theorize the existence of authorship as a defining part of graphic design activity. Rather than
being an appendage to their regular activities, undertaken by a few highly motivated individuals
or groups as an extension of their ordinary work, we see the desire on the part of many designers
to include authorship as an integral, defining part of their daily practice.”
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ao Império (Ortega y Gasset, J. (2003), dando ascendente  autoria como
e BN EIetol Nesta definiciao, para o alcance de awutoria, é
necessdrio um percurso @ priori. Este caminho, designado pela ac¢io do
militar, revela um aspecto fundamental neste conceito que é o como chegar
a. Por isso, a autoria pode propor novas abordagens para a questio do
processo de design. A modificagio da forma de como o trabalho ¢ feito
manifesta que a principal preocupacio nio ¢ quem fez isso, mas sim o que
ele faz e como ele faz. E como menciona Rudy Vanderlans (2005 apud

NI WIVASIEWIRTIVEZA cstando associada A criagdo de trabalho sem|

compromisso, encoraja o risco e a experimenta¢ao

Assim, neste conceito, estd patente um design mais experimental que
conota a capacidade do designer para enquadrar toda uma gama de pro-
cessos emocionais, fisicos e cognitivos, que nos remete para a sua esséncia
e préximo ponto, o valor do processo.

3.2 O PROCESSO

Experimentar. Errar. Experimentar.

Uma das particularidades primordiais do designer produtor é a conexio
a0 processo de producio com uma estrutura completa e adaptada, em
que o designer possui uma fungio activa em todas as causas do processo.
Segundo afirma Maria Teresa Cruz (2014:121),

“Na verdade, a ¢

latitude da experiéncia moderna e contemporanea, abarcando os objectos



e as imagens, mas também os corpos e as experiéncias e ainda os conceitos|

e enunciados, processos e procedimentos”.

(YRR, a singularidade deste conceito de experiéncia no processo nio ¢
o designer obter controlo sobre tudo, mas sim a critica que estd subenten-
dida. Conquistar o dominio sobre os meios de produ¢io sem o planejar,
acabar por ter a consequéncia de testar as condicoes e convengdes de de-
sign, excedendo os limites da prdtica do design grafico. Logo, provoca a
inerente prdtica de controlo total e desafia-a para um confronto com o
conceito de tentativalerro. Como conta o ilustrador Jdlio Dolbeth (2012),

“Tentei explorar multiplas abordagens na sua potencialidade pldstica, ex]
perimentando resultados que se aproximavam do meu processo de tra-
balho. Tendo a ilustragio como modus operandi, a Gravura ajudou--me
a conseguir resultados nas minhas narrativas e personagens, que ironica-
mente tentava simular em ambiente digital através da sobreposicao de ca|
madas. Interessou-me particularmente a exploragao do acidente e do erro|
nos métodos de impressdo, procurando texturas que me ajudavam a con-
struir ambientes com densidade e expressao. Ndo pondo de parte a procura
de uma impressio correcta enquanto abordagem técnica, interessou-mej
lem particular recorrer a experiéncias que surgiam da fragilidade de meios
de execu¢do, numa estratégia de impressio, mas graficamente rico, em har-
monia com as temdticas que quero abordar. Nesta perspectiva interessou-
me explorar técnicas de Gravura onde a execu¢io potenciava o acidente,

recorrendo a restos de material impresso, a chapas rasuradas, conseguindo

assim uma maior liberdade na exploragio de formas de registo.”

A EEETER ORIt Sy cvidencia, assim, o caricter desconstrutivista

do conceito de processo. Aqui, o foco estd na procura de alternativas para
as funcoes tradicionais, através de prdticas artisticas que repensam a
estrutura ¢ a forma, e desconstroem uma experiéncia meramente visual,
originando numa extensdo livre da natureza do design. Esta intengio de
recriar novos contextos e experiéncias ¢ referida por José Bdrtolo, através
do exemplo da exposicao de Walter Art Center, produzida em colaboragao
com o Smithsonian Cooper-Hewitt National Design Museum, intitulada
Graphic Design: Now in Production. A exposigio enfatiza, entio,

interacao social sobre um resultado ¢ final. (...) “producio” fa

processo, colaboragio e aplicacao prdtica, no contrato com as implicacoes
S (Blauvelt & Lupton, 2011:9
apud Birtolo, 2014:99). As ac¢des deste género de produgio imaterial
questionam os preconceitos sobre o processo de trabalho por conciliarem

diferentes padrées de capacidades, desde emocionais a prdticas, com o

mais solitdrias e cerebrais de

'8 No original: “(...) social interaction over a fixed and final outcome. (...) “production” speaks
of process, collaboration, and practical implementation, in contract with the more solitary and
cerebral implications of “authorship™”.



objectivo de criar elos entre criatividade ¢ experiéncias manuais. Deste
modo, ¢ feita uma extensdo para um processo relacional e interactivo que,
inevitavelmente, ¢ partilhado e comunicado.

Por isso, em todo caso comunica-se: o desenvolver de uma histéria criativa,
com a reuniio do trabalho de design com vivéncias e experiéncias pessoais,
permite a divulgacio de um significado e mensagem como métodos de
identificagdo intelectual com outra pessoa ou ideia. A subjectividade pre-
sente, implica, entdo, a harmonia de perspectivas individuais originais com
um discurso empdtico, aglomerando toda a acgio no processo criativo.
Assim, este trabalho imaterial surge-nos como uma verdadeira mutagio
de (Bértolo, 2014:102). Um processo em constante muta-
¢A0, repleto de experiencias nao s6 préticas como emocionais num campo
bastante alargado, e tal como Bruce Mau afirma no seu Incomplete Mani-
N7 O processo ¢ mais importante que o resultado”. i

.3 NOTA CONCLUSIVA

Produgio e experimentagio fixam, entdo, no designer a total intencio e
liberdade sobre as suas acgoes. Colocam-lhe nas méos a possibilidade de
criar significado num mar de materialidade, arquitectando narrativas com
a mdxima independéncia criativa e pratica. Desta forma,

“Temos de reafirmar que a cultura nao é uma mera fonte de lucro: que §

algo que se fundamenta numa caracteristica basilar dos seres humanos — 2

capacidade do empenho na criagio livre, a capacidade de criar algo de novo
e o partilhar com outras pessoas sem perseguir qualquer légica utilitdria. E

(Vilensky, 2010 apud Simées, 2012:94)

Assim, o mébil do design ¢ discutido, levantado questoes sobre a sua es-

séncia. Segundo Francisco Providéncia (2014:68),

“ ‘Portugal precisa de design’, repetiu vezes em conta Ant6nio Sena da Silva
(primeiro presidente do Centro Portugués de design). Precisa de design|
porque o design é mediacdo cultural, é desenho de artefactos de mediagio
cultural, ¢ suporte de valor simbdlico. Portugal precisa de design, sim, mas
de que design precisa ainda Portugal? Precisa do desenho que lhe permit:

recentrar-se na experiencia da vida, assim experimentando pela afirmacio

do desejo a superacio lacénica do medo e da submissao; Portugal precis:

de um design mais resistente: mais libertdrio portanto”.

1 No original: “Process is more important than outcome”.



A necessidade de uma forca, consisténcia e certa robustez no design por-
tugués transporta para o conceito de produgio independente, abordado
através da valorizagdo da auto-expressao e do processo, quase a exigéncia da
transformagio de como é exposto. Assim, emerge a renincia do ambiente
de como é maioritariamente abordado — edi¢des/publicagées — e comega a
ser colocado em prdtica num contexto de acgio urbana: guerrilha.



1. GUERRILHA
1.1 COMO ESTRATEGIA DE DESIGN GRAFICO

1.1.2 COMO DISPOSITIVO CRITICO






1. GUERRILHA

1.1 COMO ESTRATEGIA DE DESIGN GRAFICO|
1.1.1 CONTEXTO ACTUA

Eu - Nés. Persuasao - Comunicagao.

Nos dias de hoje a fusio do conceito de critica sobre o quotidiano da so-
ciedade com o de produgdo independente, estd exposto, maioritariamente,
em formato escrito, como por exemplo o blogue 7he Ressabiator de Mério
Moura, o jornal de parede O Espelho, a publicacio Economia de Artista
publicada pela editora Brago de Ferro e, também, os niimeros editados pela
organizacio O Buraco — Pasquim Satirico prd lirico. A par destas interven-
¢oes de escrita, ainda vemos alguns casos onde o habitat natural é o espaco
urbano através da técnica de szencil. Miguel Janudrio, autor do projecto
Mais Menos, faz da rua a sua tela e manifesta-se através do jogo entre sim-
plicidade e opostos. O artista grava a sua opinido acerca das implicacdes
sociais e respectivas consequéncias como sio exemplo as expressoes O povo
vencido jamais serd unido; Perda filosofal; Mudos os tempos, mudas as vonta-
des, e também a polémica performance de manifesto Funeral de Portugal,
que aspirava despertar a aten¢do para a quebra da soberania nacional ¢ a
privagao de valores democréticos.

Perante estes exemplos de projectos auto-iniciados de influéncia social, cul-
tural ou politica, que vivem sob a forma de artigos e publicagoes, decifra-
mos uma base em comum: expéem um ponto de vista, o do autor. Assim,
sdo visiveis determinadas caracteristicas idénticas como o ser
6bvia, inegavelmente panfletdria, oportunista, etc.”, FEINIIRTITsnERY ETS(y
Moura (2014d) em O que faz da arte arte. Neste Ambito, observa-se que

“pouco impacto tem para além do posicionamento do artista dentro do
campo disciplinar da arte, da sua histéria, das suas instituicoes, da sua cir-

culacdo, onde o politico ¢ autorizado desde que nio seja panfletdrio, a in-

tervencido ¢ encorajada desde que bem intencionada, relacional e etnogré-

ca, 0 activismo tolerado desde que inconsequente” JIVITERRINENY]

e, também, a inexisténcia de margem para uma continuidade e abertura
da construgio de mensagem. Percebemos, entdo, que, aqui, o ptblico nio
participa directamente na construgio dessa perspectiva e comunicagao.
Eventualmente, integra-se posteriormente numa troca de ideias, mas nio
como membro participativo de todo o processo.

Face a este contexto, surge o conceito de Guerrilha. Segundo o significado de

origem deste termo® é um pequeno corpo irregular de guerreiros armados,
sem subordinagio 2 disciplina militar, com um armamento normalmente
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ligeiro, muito mével e rdstico, que ataca o inimigo fora do campo,
actuando de surpresa. J4 num sentido figurado, demonstra uma oposicao
verbal ou psicoldgica prolongada. Assim, constatamos que Guerrilha é um
tipo de intervencdo nao convencional, movida por intervenientes audazes
acompanhados de materiais simples, cujas estratégias sdo a surpresa ¢ o
conhecimento aprofundado do territério, marcando, desta forma, uma
posicio forte e segura face a uma oposigio.

Mas nio confundamos com o uso actual da estratégia de guerrilha direc-
cionada para o marketing, agindo como factor persuasivo. Na teoria, até

constatamos pontos comuns:

“Quando um pequeno exército aproveita o seu reduzido nimero e a su

alta mobilidade para usar tdcticas ndo convencionais e surpreender o ad-

rersario, chama-se guerra de guerrilha. As técnicas de marketing

convencionais usadas por uma oroanizagﬁo pObl‘C €m recursos contra um

concorréncia com muitos mais meios.” [

Exemplos disso, temos o trabalho das agéncias nacionais especializadas
neste tipo de marketing como a Zorke ¢ a Bazooka, ¢ o caso do Mar
Shopping que, também, incrementou uma estratégia deste género para a
sua comunicagio e divulgagio, envolvendo jovens a pedirem boleia ou
a deslocarem-se de metro para o centro comercial, vestidos com fatos
de banho e apetrechados com material de surf. José Bértolo (2008b),

relativamente a esta intervencio consta que JEINTANIRIIEIBEIEIGETI]

|QEOnTIeEtll Assim, na prética, esta estratégia tem actuado como persuasio
e seducio subjacentes a todo o impacto nio convencional, a0 qual Max
Bruinsma (1999) questiona

Logo surge outra questio, apontada por Bartolo (2008b), acerca da quase
obrigatoriedade do design estar envolvido em mediatismo, sem qualquer

»in Grande Diciondrio da Lingua Portuguesa, Coordenagao José Pedro Machado, Volume III
EXAN-MALY, Circuito de Leitores, Lisboa 1991, 279 .

2 Marketing de Guerrilha - eficdcia com baixos orcamentos, como alcangar altas metas s6 com
criatividade, Edigao especial para Jornal de Negécios, 2008, 8.



controlo da parte do designer. E o autor ainda acrescenta

“utopia’, “ética’, “esperanca projectual”, “the spirit of yet” sdo termos que]

podem ser envolvidos ou apregoados no plano dos discursos mas tendem,

cada vez mais, a estar ausentes, no plano de acgoes”.

YIRS, a prdtica de guerrilha que aqui importa entender é um exemplo
de conceito ¢ criagdo alternativos que enfatiza a aproximagio com o publi-
co através da sua participagdo activa e de sentido critico, encaminhando
um processo de comunicagio e acgio, livres de quaisquer imposigoes co-
merciais. Desta forma, dada a oportunidade de interac¢do directa entre o
designer e o publico na constru¢io de uma mensagem critica, a fun¢ao
essencial desta estratégia ¢, através do designer, fornecer ferramentas para
0 processo comunicativo, orientando-o com as suas capacidades enquanto
profissional de design gréfico, e colocd-lo em ac¢do como comunicagio
aberta ¢ um meio de desequilibrar para equilibrar.

Numa visao global, analisamos UERSsNFLS eI Ks (FITNsTlf, cOmo nomeou

Fernando Gil (apud Bértolo, 2008a). Birtolo (2008a) comenta que este
contexto transportou uma exigéncia pela autoria e activismo social, e ainda
afirma que

“este perfil do designer como ‘interventor politico’ se ndo é, em termos|
absolutos, original face ao seu enquadramento actual: em nenhuma outr:
época, nos confrontamos com este estatuto do designer como agente po-
litico no interior de um enquadramento dominado por uma espécie de
regime ‘metademocrético’ e ‘metadoxo’, onde o espago de construgio e cir+
culagdo das opinioes se alargou exponencialmente, até ao limite do espago
pablico ser partilhado, quase sem brechas, por duas potenciais formas de
ditadura: a do marketing e a da doxa. O que reduzia, consequentemente,

0, assim, chamado, ‘design socialmente responsdvel’ a um protagonismo

limitado, o protagonismo de ‘alimentar a esperan¢a’ ”

Desta forma, face 4 imponéncia e controlo comercial, é perceptivel o

fase nas formas e nio o suficiente nas ideias” EEEESIANHTNEREEDI)RES Y
significa que sobrevém a urgéncia de protagonismo conceptual e respectiva
acessibilidade e ndo o foco no mundo dos produtos, das formas e imagens
exactas finais. Esta exactiddo visual e material é bastante caracteristica de
uma comunidade do marketing, em que o papel do designer estd confiado
a uma linguagem e conceito monovisual, em vez de uma comunicacio
plural e diversificada que expressa vdrios ideais. Tal como Regula Stampfli
(2010:567) esclarece

2 No orginal: “What kind of ‘individuality’ is conjured up in a culture in which advertising
and the media constantly stress that you can decide for yourself, that you decide what you ike,
that you will say who and what you want to be? Express yourself - but don’t forget to do it by
using products X, Y and Z.

»No orginal: “(...) there has been too much emphasis on forms and not enough on ideas.”



“Precisamos de estratégias visuais contra esta conquista do mundo como

uma imagem fixa, conformista, nio-plural. Ajudaria se pudéssemos visu-

alizar “democracia’. E como farfamos isso? Bem, podemos mostrar liber-
dade sobre ditadura econémica, mostrar pluralidade versus conformidade,
mostrar minorias contra maiorias, mostrar representatividade sobre iden-
tidade, mostrar razio sobre emogio, mostrar divida sobre dogmatismo,)
mostrar sociabilidade sobre narcisismo, mostrar conhecimento sobre ig-
orincia, mostrar humanidade sobre esteredtipos de género, etc. (...) Par
converter esses ideais em impulsos visuais, em imagens para a democracia,
¢ um grande desafio para todos os designers. (...) Entdo, o que é necessério|

¢ procurar nio sé na visibilidade, mas também no vazio democrético,

através de todos estes niimeros que parecem ter atingido as pessoas’.

DPerante este processo, suprimimos a nocao de design enquanto actividade
distanciada, metamorfoseando-a como parte integrante da construcio e
comunicacio da vida quotidiana. Analisamos esta abordagem no Mani-
festo First things First 2000, que como Bdrtolo (2008a) observa, a partir
da leitura de Rick Poynor (1999), o manifesto distanciava o design como
comunicacio do design como persuasao. E Bértolo ainda referencia outro
designer britanico citado por Poynor, Jock Kinneir (apud Bartolo, 2008a),
segundo o qual

or esta orientacio estio menos preocupados com
persuasio e mais com a informacio, menos preocupados com a categoria
lecondmica e mais com a fisiolégica, menos com o gosto e mais com 3
eficiéncia, menos com a moda e mais com a comodidade. Estio empenha-]

[dos em ajudar a sociedade a encontrar o seu rumo, a compreender as suas|

necessidades, em descobrir novos procedimentos.”

Assim, a estratégia de guerrilha ingressa como [JReT ISR ses, termo usado

no Manifesto Internacional Situacionista de 1960 que descreve uma

colectiva e andnima, na medida em que a0 nio armazenar
as obras como mercadorias, dita cultura nao estard dominada pela necessi|

dade de deixar marcas. Suas experiéncias se propoem a realizar uma rev-|

olucao do comportamento e um urbanismo unitdrio dinimico” JIBEWIGH

1960)

% No original: “We need visual strategies against this conquest of the world as a fixed,
conformist, non-plural image. It would help if we could visualize ‘democ racy’. And how would
we do that? Well, we could show freedom over economic dictatorship, show plurality versus
conformoty, show minorities versus majorities, show representativity over identity, show reason
over emotion, show doubt over dogmatism, showsociability over narcissism, show knowledge
over ignorance, show humanity over gender stereotyping, etc. (...) To translate these insights
into visual impulses, into images for democracy, is a great challenge for all designers. (...) So
what is needed is to look not only at visibility but also at the democratic void, through all these
numbers which seem to have taken people over.



Passa, portanto, a mover-se como um [[egNeSItRIISEISIOEI R nlaEIve TN

como programa, sensivel 4 teoria, que modifica a pritica que vai agir nos

exemplifica Sofia Gongalves (apud Bértolo, 2010b).

Entio, diante este incentivo, a Guerrilha aqui compreendida é um meio
de expressio e prética alternativos através do design. Intervém como estru-
tura de producio social de origem autoral que abona pela multiplicidade
de processos, e nio apenas como linguagem criativa. Também, participa
COMO Processo de reorganizagao de contextos, consciéncias e atitudes so-
ciais, focando uma fungio produtiva, integrando a discussio ¢ o debate
no quotidiano da sociedade como posturas préticas. Assim, o papel do de-

sign gréfico no desenvolvimento desta estratégia ¢ S CIgIEIs s\ EBteIuicN

que de forma pragmdtica e ideologicamente, possam voltar a enunciar, dej

modo pertinente e efectivo, palavras como utopia, liberdade, igualdade ouj
(Bértolo, 2012). Por isso, o que falta? A partir do momento em
que haja ideias claras daquilo porque se deve lutar, em que haja dedicagao

para fundamentar pontos de vista, tdcticas ou estratégias eficazes, a men-
sagem ird ser comunicada e, finalmente, colocada em ac¢ao. O que falta?
Comunicagio.

1.1.2 COMO DISPOSITIVO CRITICO

Comunicagio aberta. Interac¢io.

O design, no contexto presente, actua como um modelo construtivo
que contribui de forma activa na demanda de uma evolugio do perfil

da realidade. Assume, assim, uma (Harding,
1991 apud Bértolo, 2014:107), que segundo Bértolo (2014:107)
nio convida A neutralidade.(...) Tal objectividade permite dar cont
eficazmente das diferentes — e porventura contraditérias — perspectivas,)

posicoes e motivagoes, que se confrontam numa dada situagio social”|
Compreendemos, deste modo, que a capacidade de expressio une o
individuo ao contexto social em que estd inserido e que d4 a possibilidade

de criar fora do ambiente restritivo. “nio € ilimitada. E o limite,

o modo de agarrar a criagio a realidade - mas também a possibilidade

da totalizacdo consciente do real. Ela é a experiéncia consciente, total ¢

BTN ER BTN (Rodrigues, 2010).

Interessa-nos, portanto, perceber como as alteragdes da realidade descrita
faculta a oportunidade ao designer de produzir, participar e interagir reno-
vados contetidos sociais. Esta reac¢do que enfatiza o valor da vida quotidi-

ana, pressupde uma mudanga definitiva: |JINEBEY TR ERTE I (s ER



o radical da estrutura e do cardcter social, a partir de agora uma adop¢io|

de valores mais pessoais e subjectivos, como o desejo individual.”

Por isso, a revolugio esperada move-se conforme o conceito de guerrilha
enunciado anteriormente, que passa pelo objectivo de expor e comunicar
mensagens individuais criticas, como exemplifica Umberto Eco em Guer-
rilha Semiolégica (1967 apud Bértolo, 2008b) EESRInERlhitte:tets

ue reintroduz uma dimensao critica na recepcio Deste modo,
podemos associd-la 2 ideia de I IIENEN. Lste termo foi discutido na
conferéncia “O que é um dispositivo?” *° proferida por G. Deleuze, que o
caracterizou como um veiculo de conhecimento, poder e subjectividade
(Deleuze, 1998 apud Providéncia, 2014:61).Tal como desenvolve Fran-
cisco Providéncia (2014:61) acerca deste conceito, explicando que

“Dispositivos sio mdquinas criativas. Mdquinas de produgio e, conse-
quentemente, de poder, porque se fundam num certo conhecimento. Sao
regimes de percep¢do, que se organizam em fluxo e nio em contorno.

E a urgéncia publica desse conhecimento que as torna oportunas e, po

isso, poderosas. Os dispositivos constituem novos regimes de visibilidade

e enunciacio.”

Esta descricio complementa, assim, as principais ideias-chave da associa-
cao referida: produgio criativa aliada de conhecimento, como forma de
enunciagdo publica, com o intuito de catalisar comunicagoes criticas fora
das barreiras actuais e instaurar discursividade.

Desta forma, a estratégia de guerrilha como dispositivo critico assume-se
como um veiculo de comunicagio aberta:

‘Ao aceitar a possibilidade de deixar um projecto em aberto, até a um
ponto de nao termind-lo, o designer nio sé deixa espaco para a propria
interpretacio da mensagem do destinatdrio e do leitor — um aspecto eman-

cipatdrio —, ele também cria o espago para um ponto de vista pessoal. O

design sugere, agora, que isso é mostrar como as coisas odem ser — abre]

um didlogo sobre a forma prio funciona n

IICTIRe T ERrV el *” (Bruinsma, 1999).

»in Movimento Internacional Situacionista, disponivel em http://www.territorios.org/teoria/
H_C_situacionista.html

% Congresso “Michael Foucault philosophe, rencontre internationale”, Paris, tradugio para
italiano de Antpnella MoscatiNdpoles, Edizioni Cronopio, 1998

%7 No original: “By accepting the possibility of leaving a design open-ended, by up to a point not
finishing it, the designer not only leaves room for the recipient’s and reader’s own interpretation
of the message - an emancipatory aspect, this - he also creates the space for a personal standpoint.
The design now suggets that this is how things might be - it opens a dialogue about the way it
itself functions in the communication process of which it is a part.



4
g

FACE Lok -cam

Fig.11 Intervencio Os Zangados, do Iniciativa
POP, Porto

Ou seja, o ponto principal estd, como Bruce Mau (1998) citou, na permis-
sd0 de deixar espago para as ideias que ainda nao tivemos e para as ideias
dos outros. Por isso, a presenca de uma abertura e interacgio ao publico,
converte-0, também, num protagonista do processo de construgio da
mensagem. E Mdrio Moura (2014¢) também refere que deve ser ensaiado
“um discurso puiblico, uma tentativa de representar a figura do publico.

Escolher o enquadramento, isolar as obras de tradicdo e perguntar qual o
Aqui, os espectadores deixam o seu papel pas-
sivo e comegam a colaborar activamente no desenvolvimento e transfor-
macao social. De acordo com José Bartolo (2014:113),

“O designer de comunicagio, nio se limita a transmitir uma mensagem,
propria ou alheia, mas a criar um terreno para a transmissao e troca de
mensagens, ao passo que o “receptor” se tende agora a reverter em “‘emis-
sor” e, apropriando-se delas, a tornar-se “co-autor” das mensagens que cir-
culam no nosso espago politico. A relago decisiva entre a experiéncia par-

ticipada da produgao do design e a participagao politica reside no accionar

desta capacidade de apreender, reconhecer, partilhar e propor ligagoes.”

Logo, a promogio de debate aberto ¢ o instalar de um meio transmissao
e comunicagio, feito pelo préprio ptblico. Entenda-se que nao ¢ educa-
tivo nem doutrinal, é desorientador: nio imp6e uma opinido nem uma
condi¢ao. Pretende promover a troca de ideias, procurar construir relagoes
e enfatizar a ligacdo pessoal e social, levantando, assim, questdes que sio o
seu conteudo, nitidamente, reflexivo. Por isso, poderd esta abordagem mais

poética ser uma pratica funcional? ORI RS ISP INERIEIgo
5

terior ou intengao existente. Esta oposi¢io poética/p

exemplo como o #(Rock, 1996)

% No original: “(...) while design refers to some exterior function or overt intention. (...) This
poetic / practical opposition is resolved in two examples of design production: the artist’s book
and activist design.”




1.1.3 ACTIVISMO GRAFICO

Acgio. Transgressao.

O termo Activismo significa uma

“atitude moral que insiste mais nas necessidades da vida e da ac¢ao do que

nos principios tedricos. E qualquer doutrina filoséfica fundada sobre o

conceito de actividade humana ou universal. Alegoricamente, representa

Imetamorfismo” &

Perante este énfase na ac¢io derivada de uma causa moral, concluimos que

a tal oposicdo entre poética e pritica apenas centra-se no sucesso da prética
que s6 ¢ conseguido quando ¢ deduzida uma intengio. De acordo com

Heitor Alvelos (2014:86)

“(...) o design conseguiu tornar o seu discurso um processo de obsolescén-

cia ciclico e cumulativo. A ac¢io produzindo pensamento ¢ uma inversao

diversao) fértil do paradigma ocidental (planear primeiro, executar em|

seguida), e todavia este pensamento necessitaria, em ultima instancia, de

regressar 4 acgio’ .

Assim, ainda se questiona: PRSI de acgao, serio os principios menos

rélidos? Serd o conhecimento, em si mesmo, legitimo no seio de (aplicdvel
a) uma prdtica cuja esséncia sempre foi o fazer’ ?”[JRSYETTNEEeEN T
activista seria apresentado como totalmente prético. Porém, o activismo
como estética do protesto ¢ auto-motivado e, consequentemente, eviden-
cia apenas a posi¢ao do autor face 4 causa da sua acgdo, como é conhecido
por exemplo nos projectos de Gran Fury, Guerrilla Girls, e, no panorama
portugués, do grupo /Iniciativa POP como a intervengio Os Zangados,
onde foi criado um conjunto de modelos desenhados de expressoes faciais
zangadas colocadas em madscaras, cartazes, autocolantes e flyers para uma
manifestacdo realizada no Porto. Por isso, Rock (1996) questiona se este
tipo de projecto estd extenso para interpretacio ou a sua base de trans-
missdo ¢é de uma mensagem especifica. E, ainda refere que a ascensio do

activista autoral é como uma esp de auto-expressio livre” K

Assim} coloquemos de parte a abordagem comum de activismo grifico,
sendo este movido apenas pelo autor. Evidenciemos, sim, um activismo
que saliente apenas a no¢do de ac¢io pelo acto em si e o colocar em prética
de uma intengio, agrupando o Ambito abordado no ponto anterior — co-
municagio aberta - com o termo grdfico, aqui relativo as ferramentas e

29

" in Grande Diciondrio da Lingua Portuguesa, Coordenagio José Pedro Machado, Volume I
A-CARL, Circuito de Leitores, Lisboa 1991,104.
3 No original: “(...) the whole idea of authorship as a kind of free self-expression.”



aos processos de trabalho da disciplina de design gréfico que serdo usados
para concretizar o projecto. Este método de agitagio mora, por exemplo,
no projecto Os Suspeitos, em que através de cartazes, com uma base sempre
constante de caras criadas num soffware de retrato rob6 e impressas a preto,
pretende criar uma componente interventiva aberta a participacio de pes-
soas com disponibilidade e interesse na mesma, com mdxima liberdade de
experimentagio ¢ versatilidade. Entao, a estratégia de guerrilha enquanto
activismo grdfico neste caso retratada ¢ uma prdtica de transgressio, cujo
objectivo ¢ implementar uma comunicagio aberta através das competén-
cias do design grafico.

Actualmente, segundo Mdrio Moura (2013c¢), as artes

leressivas mas o menos marginais possivel. Enquanto marginal significa ex-

clusdo voluntdria ou involuntdria, transgressao signiﬁca recusar ou ignorar

barreiras, ser o mais mével possivel, recusar essa exclusio” |
Entdo, a marginalidade

“pelo lado dos artistas, dé-lhes uma ilusio romantica de autonomia, de

agéncia, que na prética significa uma identidade que se auto-exclui da dis-

cussio publica. E uma marginalidade que nio chateia ninguém. A trans-

gressividade, pelo contrério, ndo se esconde nem se arruma. Recusa o luga

lque lhe é destinado”

e, por isso, possibilita o acesso facilitado a uma identidade publica. Perante
esta postura transgressiva, cabe ao designer promover a descontinuidade
e o caos por meio de uma accio libertdria que associa novos campos e
relagdes em que o dia-a-dia ¢ fonte de inspiracdo. Assume, assim, um con-
tributo numa intervengio em constante expansio, de um modo ciclico e
renovador, através de métodos pouco ortodoxos que desaflam e transfor-
mam actuais convengoes e contradi¢oes do quotidiano, como forma de
contacto, como intercessor de entendimento, incentivando outros a par-
ticipar. Assistimos, portanto, ao desenvolvimento de uma estratégia que
foca a colaboragao, que mostra uma vontade de

) converter, cooptar e criticar as institui¢oes a partir de dentro, e j?
nio de uma forma distanciada. Ao modelo institucional vigente, a ac¢io

de vanguarda nio opde agora uma utopia alternativa, de transformacio

global da sociedade, mas antes uma acgio distopica que procura produz-

ir, localmente, transformacées efectivas na organizagio social.” JUEIGEIGE

2014:106).
Deste modo, o design obriga a mover-se como JelstezRslRvetsttetel (Bar-

tolo, 2014:106), capaz de decifrar e facultar ao publico habilidade para o
didlogo, comunicagio e participagio desejados, enfim,



comunicacio e criar novas formas de discursificacio cultural”’[JEsEISeI N
2014:109). Por isso, o designer tem o compromisso de |plliSyGetgEs
comunicar complexidades, abstraindo informag¢ées de um imenso reser-

vatério de dados em bruto e representando-as visualmente, como catalisa-|

SR ERIIERICIN (Birtolo, 2014:111).

Neste ambito, a eficicia da intervencio de guerrilha estd dependente da
concepgio das técnicas e tdcticas do design grifico, que ird aplicar uma
estrutura expressiva sob um caos de referéncias em bruto. A qualidade de
filtragem d4, assim, a possibilidade ao publico de uma melhor compreen-
sdo ¢ interpretagdo da mensagem, expandido, também, a sua liberdade nio
s6 de expressdo critica como de participago activa no projecto. Por isso, o
contetdo trabalhado em todo o processo estd, inevitavelmente, conectado
com o contexto em que estd inserido, expondo-se ¢ agindo no espago real.
Desta forma, a principal contribui¢do do designer para a reorganizagio
deste espaco, estd, segundo Max Bruinsma (1999), na escolha do
em vez do 8

1.2 COMO EXPRESSAO,
1.2.1 METADESIG

(In)directo.

Se o design gréfico assume, aqui, um papel activo na construgio de um
conceito, entdo veste a pele de metdfora e comunica comparando ideias e
traduzindo convicgdes. Francisco Providéncia refere Prado Coelho:

‘A metdfora da prépria portugalidade: poesia e sarcasmo, os dois contribu-
tos de Portugal para o mundo (...( Temos em poesia do melhor que se faz]
em toda a Europa e esse parece-me ser também um trago que pode iden-

tificar (...) A cultura portuguesa estd geneticamente ligada 20 nascimento

do mundo moderno. Impulsionados pela curiosidade, (levou os) navega-|

dores portugueses a abracar um oceano de mistérios” J(ONRINPAIZETII
Providéncia, 2014:67-68)

Este, segundo Providéncia (2014:67), serd o propésito mais ambicioso e
singular do design portugués: desenhar com poesia e sarcasmo. Neste con-
texto, a poesia referida mostra-se sob a forma de uma construgio metaféri-
ca, que nio se limita apenas as literais metdforas mas sim, funde-se em
modelos de significados, através dos seus veiculos de similaridade, tal como

31 No original: “(...) is a matter of ‘conceptual functionalism’ rather than ‘visual virtuosity’.”



consta Lais Guaraldo (2007 apud Providéncia, 2014:72),

guagem para o do pensamento € consequentemente para a acgéo. Por isso,

0 pensamento é uma consequéncia da enunciagio e da linguagem”.

Assim, o design metaférico num ambiente real, cria oportunidades e pos-
sibilidades de dominios de valores e, consequentemente, nao se desenvolve
perante uma persuasio analitica, mas posiciona-se como ndo explicdvel.
Deste modo, resultam os (Branzi apud Providéncia,
2014:63), com o objectivo de comunicar a partir da sua forma, como es-
truturas poéticas, e de valorizar o

“design de comunicagio que, na tradi¢do mais artistica, continua a en-

(Providéncia, 2014:63).

Estes objectos enfatizam, entdo, uma consciéncia propria, uma experién-
cia verdadeira sem a contagiarem demagogicamente e que impede uma

“humanizagio técnica em prol de uma tecnologia humanizada.”[JUIEINEN
e Providéncia, 2000 apud Providéncia 2014:64). O valor da experiéncia
no design coloca 4 prova, desta forma, uma capacidade de invisibilidade,
que oculta a experiéncia existencial quotidiana dos objectos, com a maior
discri¢io e minimalismo de estrutura e utilidade, desenvolvendo outros
valores, signiﬁcados e, definitivamente, outras experiéncias. Portanto, mais
do que a criagao de objectos de critica, sao pretendidos objectos implicita-
mente criticos, subliminares, num panorama onde tudo ¢ excessivamente
directo.

Assumimos, Y, uma realidade gréfica que ndo ¢ vista de modo directo,
somente a prevemos. Trata-se nao de uma realidade visual imediata, mas
sim de um somatdrio de fendmenos visuais implicitos, explica Eduardo
Aires através de Joan Costa (1998:93 apud Aires, 2014:13). O design,

vé-se, entdo, com o dever de proporcionar mensagens visuais que possibi-

HESHPIENINIES] ‘ver com os préprios olhos os dados e fendmenos que sio|

iveis — e, portanto, inimagindveis — e compreender,

através deles, a informacao, o sentido oculto que contem” [(SERIBSEIIE
apud Aires, 2014:14). Logo, este processo de tradugio, aumenta a visdo e
percepgao de uma realidade imediata, possibilitando novos conhecimentos
centrados na capacidade de redescobrir e de reinterpretar. Encontramos,
deste modo, uma das caracteristicas fundamentais da estratégia de guer-
rilha: ndo parece o que ¢é. Intriga, surpreende, e 32
(Mau, 1998).



Por isso, como afirma Providéncia (2014:63),

“E no metadesign que o minimalismo poderd constituir ainda metafc

para a sustentabilidade: objectos lacénicos, cuja beleza estd na total redugio
da forma & méxima simplicidade. A estética de uma arte pobre, de produ|
tos simples que valoriza o desempenho, a durabilidade, o baixo custo,

simplicidade, o recurso a um conjunto muito limitado de materiais”.

2D.I

Baixo-custo. Alta-experiéncia.

Sob as imposices tecnoldgicas actuais, surge a oportunidade para o design
gréfico impor e agir conforme um modelo de cariz experimental e artistico,
estimulado pela plasticidade que a realidade da informagio constrange.
TSR, outras formas de personalizar e individualizar integram o
publico no préprio processo de design, construindo, assim, um design de
experiéncia, que mais do que a obrigacio de uma mensagem, prevalece a
interacgdo com a sociedade. Face ao Ambito experimental, segundo Sofia
Gongalves (apud Birtolo, 2010b), é um campo

“(...) onde se testam as aproximagoes ente arte e design, através de experi-
mentagio com meios e suportes pouco convencionais. Das questoes mais

interessantes no presente — negam-se as Obvias especializagées funcionais,)

banalizam-se aproximag6es multi e interdisciplinares, procuram-se os “en-

tre-espagos’, as sobreposi ais do que os limites territoriais.”

Revelam-se, por conseguinte, estratégias que possibilitam ao designer
dispensar técnicas convencionais, desenvolvendo as suas préprias e per-
sonalizadas ferramentas de trabalho. Sio estas as premissas que deixam ao
designer a oportunidade de colocar em prdtica uma atitude auténoma e
criativa, proporcionando diversas posturas de espirito critico ¢ experimen-
tal. Desta forma, entra-se numa viagem de producio activa, desfrutada
como uma aproximagao simplificada e descomprometida aos meios. Gon-
calves (apud Bidrtolo, 2010b) acredita que

“ao entender o prazer da producio e da acessibilidade dos meios como
forca motriz para a criagio, assume-se a importincia da matéria como ex-
periéncia, forma, mensagem e linguagem. Nao ¢é dificil constatar que a ex-

pressao grafica é contaminada pelos meios de produgio. Permite a ligagio

32No original: “Make new words.”



acesso 4 matéria e meios, permite também

A perceptibilidade dos materiais aqui entendida, remete-nos, entio, para
as praticas Do It Yourself que captam uma influéncia exclusiva, particular-
mente na medida em que todo o processo de experimentagio individual
parte da iniciativa pessoal, patenteando o espirito das préticas manuais
na simplicidade dos contetdos produzidos. Tal como Bruce Mau (1998)
manifesta, o foco estd no fazer as préprias ferramentas, essencialmente na
acgio: quebrar, esticar, dobrar, esmagar, lascar, preencher.

Perante um propdsito final, neste caso, a experiéncia e prdtica destas fer-
ramentas ndo convencionais tém um término: a apropriagio do espago
urbano.

“Os designers muitas vezes colocam suas ideias no papel usando as for-
mas mais préticas e familiares — geralmente, caneta, ldpis, computador.

s ferramentas padrao muitas vezes produzem resultados padrio. A forma
mais eficiente de produzir ideias pode nio gerar abordagens inspiradoras.

utilizacdo de ferramentas diferentes — alterando a maneira em que pro-
cessamos fisicamente nossos conceitos — pode acabar soltando as amar-
ras criadas pelos nossos préprios hibitos e expectativas. As personalidades
complexas das ferramentas podem levar as ideias para além do comum.

ssim, o bom design é capaz de sintetizar ideias perfeitas com o mundo

(Clark apud Lupton, 2013b)

1.2.3 REINVENCAO DO QUOTIDIANO URBANO

Re-.

O choque com o sistema social vigente e o intuito maior de proporcionar
personalidade e cardcter & sua afirmagdo com tais pretensdes culturais
elevam o design para uma participagio activa na reorganizagio da
sociedade, através das (con)tradi¢es do quotidiano urbano como sua
ferramenta principal de criagio e acgio. FXTITY, identificamos o design
pela sua [STITSSIEVAVISEXSIBUETISSEIY (Calvera, 2001 apud Providéncia,

2014:53) compreendida no seu trabalho directo nos detalhes e elementos

do dia-a-dia trivial, atribuindo-lhe, por conseguinte, a importincia da sua
capacidade de intervencio e influéncia social.

Compreendamos, entio, a estratégia de guerrilha perante a reinvencao

33 No original:” Break it, stretch it, bend it, crush it, crack it, fold it.”



do quotidiano urbano como o processo criativo de regurgitagio. Segundo
Elizabeth Anne Herrmann (apud Lupton, 2013b), este processo baseia-se
na exploracio de objectos comuns e da sua materialidade e funcio e no
acto de repensd-los e recompd-los, de forma a mostrar uma outra esséncia
por uma técnica de conversio. Tal como a propria afirma, é um

“restaurar a materialidade vital das lingu: visuais familiares. Comece]
o processo com uma exploragio livre e termine com novas formas de ve

os artefactos quotidianos. Aprenda os segredos da construgio de significa-

dos & medida que altera as conotagoes e escava personalidade a partir d

experimentagio’.

Assim, a reinven¢do do quotidiano urbano impele no design e nas suas

capacidades e ferramentas de trabalho um sentido de deslocacio, como
catalisador de uma postura mais entrépica por meio de processos comuns,
mas integrantes do dia-a-dia de forma a serem observadas outras relagoes
e sequéncias naturais. Esta revolugio quotidiana que vai para além da sua
configuragio habitual, liberta o espago urbano para ser explorado e decifra-

BRI e RS S syt uma aglomeracio cadtica, um labirinto de am-
te)

bientes, interrogd-lo sobre suas distincias, seus p6los de atrac¢ao” g

O cariz metamorfésico, o re-, aqui imposto leva-nos a um ponto fulcral do
conceito de guerrilha que estd a ser abordado neste ponto: a nao originali-
dade. O factor 7ovo nao é o importante mas, sim,

“um certo cardcter genérico, recicldvel, reutilizdvel. Mais ainda: a originali
dade nao deve ser um critério de avaliagio de intervencoes politicas pel
simples razio que ¢ um obstdculo A reaplicagio de estratégias. Anonimato
e modularidade, mas também incoeréncia e contradicio. E tal nio seri
um problema porque, se excluirmos a exigéncia de originalidade, toda

histdria ¢ reversivel, e portanto recuperdvel” JINEMERELRY

Deste modo, a reinvengio do quotidiano urbano assume-se, também,
como um plano estratégico na interven¢ao de guerrilha pelo seu cardcter
incoerente e adaptdvel, de forma a lhe proporcionar nio sé capacidade
como oportunidade de agir e comunicar diversas narrativas. Por isso,
negando o factor de originalidade, evidencia-se o da surpresa. A condigao
de surpreender ¢ das armas mais essenciais a todo este contexto, por ser
uma reac¢do de maior impacto e estar aliada ao interesse da economia de
meios, do reaproveitamento e da reapropriagao. Afinal, perante o sistema
estrutural nacional actual, torna-se um desperdicio de recursos impor me-
didas activistas sempre novas. (Moura, 2013e).

3 in Movimento Internacional Situacionista, disponivel em http://www.territorios.org/teoria/

H_C_situacionista.html



Face, entdo, 4 atitude mutdvel e de reinvencao perante o quotidiano ur-
bano, a estratégia de guerrilha vive num determinado ambiente misterioso
e, segundo Nuno Rodrigues (2010), pela urgéncia da sua imediaticidade
irredutivel, aqui e j4, de revolucionar o dia-a-dia. Estamos, por isso, diante
um quotidiano construtivo, um campo de confrontos e articulagoes, um
espaco de acgdo comum entre as pessoas (Metahaven, 2010:241).

1.3 NOTA CONCLUSIVA

(O ST ST RN ‘accnte semAntico, intérprete de uma vontade,

tradutor de um designio e produtor de significados pelas formas que re-

(Quental, 2009 apud Branco, 2014:178). E, como tal, a criagao
de uma narrativa de revolugio estd intimamente ligada a uma politica do
desejo que instiga processos criativos caracterizados pela dinimica, con-
testando valores imperativos e cravados, ¢ que ambicionam o dominio dos
meios ¢ a vontade angustiada pela experimentagio, pela transgressio. E
uma reafirmacio do design critico, produtor, experimental, produtor e ac-

tivo. (Gongalves apud Bértolo, 2010b). O design, entio, que age de forma
impactante a procura de uma reconstrugio cultural e social, nao alcanca
os seus objectivos apenas pelo conteido do seu trabalho, mas sim pelas
analogias, comunicagoes e mensagens que consegue proporcionar e afectar
activamente. (Howard, 1994).

Por isso, aqui, a estratégia de guerrilha avanca como motor principal e
desenvolve-se com o intuito de explorar e nio de zelar. Entendamos, as-
sim, este conceito como espago aberto de expressao, de troca livre de ideias,
sem mediatismo individual mas sim como plano de for¢a anénimo. A sua
existéncia no espago exterior urbano, o integrantes deste processo
transformam-no de forma imprevisivel, através das diversas interpretagoes
a que estd sujeito, da forma como passa de uma pessoa activa para outra e
de como estas se apoderam de certos aspectos e negligenciam outros. Toda
esta viagem reconstr6i uma linguagem, ultrapassa a habitual recepg¢io pas-
siva e transporta o projecto de guerrilha da sua funcio primdria autoral
—apenas do designer - para o desconhecido, deixando de depender apenas

do autor, mas sim de todos e de ninguém. O sentido de

desfiguracdo ou, pelo contrdrio, revelagio da sua esséncia, descoberta do

QIO pteoslsteel revelam que € esta a sua norma de forga, de capaci-

dade de acgao por meio de vérios intervenientes, exposta, portanto, num
de debate e de comunicagio. Assim, esta estratégia de metamorfoses,

consolidada com ferramentas de design grafico, afirma-se como um |jEhly

de expressao, de contaminacio e de circulagio de forcas. Existe, ndo tendo

ele préprio expressao, mas dando expressao a todas as vozes que nele se}
q

Resta, entdo, avancar pela linha de fuga presente: a guerrilha.
3 (Gil, 2004)



* Pardgrafo adaptado do texto “O espago nio piblico” in Gil, José. (2004) Portugal Hoje - O
medo de existir, Relégio D’Agua, Lisboa, 28-30.
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1. OS ACIONADOS

Movimento. Critica. Acgdo.

“Como ¢ isto p 2 que as

(Gil, 2004:18). Mais do que ter a consciéncia do ambiente quo-
tidiano instdvel em que estamos inseridos, é necessdrio libertd-la e vivé-la
de forma activa. Deixar a sombra e redescobrir planos de ac¢io que condi-
cionem e determinem a nossa relagio com o cendrio contemporineo.

NERRITEL, o projecto pritico assume-se como uma resposta e solugio
ao corpo de investigagio anteriormente analisado, e pretende agir como
um movimento de guerrilha com uma atitude critica construtiva. Através
da iniciativa do designer — no seu papel de critico, de produtor e de activo
no envolvimento social - e das suas ferramentas e competéncias de tra-
balho na sua disciplina, pretende-se gerar uma comunicagio aberta, onde
o publico fard parte da construgio da mensagem a transmitir pela sua inte-
rac¢do e participagio em todo o processo, com o intuito de defender ou
denunciar situagées e valores do quotidiano da sociedade. Esta postura
critica activa exige, assim, que o nosso ambiente didrio seja nao s6

aco de comunicacio” BUERRENNNSW “‘um lugar de transforma
5 5 ¢
de objectos individuais de expressao”. J(CIRPAVIZEPAIN

Todavia, até ser desenvolvida a ideia final do projecto, foram pensadas
outra experiéncias na procura da melhor solugio. Numa tentativa mais
concreta e consistente, a ideia era realizar uma intervencio urbana em
vérios mupis publicitdrios. Aqui, o objectivo passava por ocultar a zona de
conteido dos mupis - transmitindo a revolta e luta contra as comunicagdes
persuasivas e consumistas - e expor painéis compostos por folhas de jornais
- evidenciando problemdticas actuais - que actuavam como um didrio da
sociedade. Serviriam, assim, de base para a intervencio de qualquer pes-
soa, através de texto ou desenho, com o intuito de reunir varios desabafos
¢ esperangas, face a0 nosso quotidiano urbano. Porém, a barreira presente
é que o projecto seria assumidamente ilegal, e por isso, sendo do 4mbito
académico, a prépria direccao da Instituicio bem como a coordenacio do
Mestrado nao poderiam apoiar tal consequéncia.

Assim, o préximo passo foi o estudo de outros planos que nio infrigissem
regras da sociedade civil, evitando uma natureza invasiva e de contornos
ilegais, mas sem perder o espirito transgressivo. Por isso, para além destas
peculiaridades, revelou-se importante analisar o que sdo os hdbitos comuns
da sociedade para a integragio do projecto no ambiente urbano de forma
a ser de fécil compreensio e rdpida acgio.



1.1.1 CONCEITO|

€ensurado: Accionado.

“Eis que as frases quando surgem espalhadas pela cidade se transforman
lem esculturas. Uma frase é escultura se quem a vé tem vontade de a tocar.
s letras além do seu sentido tém uma forma, isto é: um itinerdrio d
linhas tinico. E um trajecto ¢ a expressio de uma mo-ral. Diz-me po
onde andas, dir-te-ei qual a tua moral. As letras sdo assim trajectos éticos

avancos, perversos ou nao, de uma li-nha através do espaco. E quando essa

escultura de sentido — que ¢ a linguagem — surge nos sitios imprevistos, noj

palha armadilhas perigosas.” JEEXEVCNPANEEVLY)

Procedendo entio, da for¢a da linguagem — que outrora foi vitima de
censura -, o projecto desenvolve-se a partir da palavra accionado. Esta de-
rivagio do substantivo acgdo, movimenta-se como um elemento sarcds-
tico e de forca face 2 antes existente repreensio da liberdade de expressio,
apropriando--se das caracteristicas graficas do respectivo simbolo de cen-
surado, porém com o propdsito oposto: expressar de forma livre uma opin-
ido critica, incitando um movimento de accio ao assinalar e intervir sob
pontos do dia--a-dia de/para progresso ou modificagio. Assim, no 4mbito
de reinventar o quotidiano, estamos perante a exploragéo, reinterpreta-
¢ao e desfiguracio de um icone ja familiar e recomposicio da sua esséncia
para o restaurar de outra linguagem comum. O termo acionado enquanto
objecto-metdfora e objecto-critico ¢ o mote e o primeiro passo da estratégia
de guerrilha, constituindo, desta forma, o movimento Os Acionados: plano
que unifica o designer e o publico, como todas as intervengoes realizadas.
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Fig.14 Autocolante Acionado
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1.1.2 PROCESSO

Estigmatizagao. Velocidade. Disseminagao.

O desenvolvimento e estrutura do movimento baseia-se em trés principais
particularidades: o sentido de estigmatizagio; a velocidade rdpida, e a dis-
seminacio ficil e directa. Quanto ao cardcter estigmatizante ¢ reflectido
no conceito e grafismo do termo accionado, que se apresenta sob a forma
de autocolante, em que o acto da sua aplicacio também jd revela uma
atitude libertdria. Relativamente 2 velocidade rdpida de conexio com o
publico ¢é cumprida a partir da distribui¢io dos autocolantes - inseridos
num pequeno envelope como elemento de transmissao, que expde o ob-
jectivo da intervengao — em pontos de maior movimentagao social, e tam-
bém, através de um site %, pensado ja com a intencio de expansio futura
do projecto, onde estd disponivel um ficheiro base com mais exemplares.
J4 a disseminacdo do processo vive da apropria¢io de um hdbito comum
que ¢ o estar activo nas redes sociais. Este método incentiva a critica através
da fotografia e simplifica todo o processo de forma a que seja mais rdpido
e acessivel para quem pretende intervir e expressar-se. Deste modo, para
além do impacto no ambiente urbano, o movimento critico ¢ partilhado e
transportado para a esfera on-line, onde qualquer pessoa pode ter acesso a
todo o contetdo, através da hashtag ¥ associada.

As tomadas de decisdo durante o processo pritico foram de acordo com
o impeto do projecto: a guerrilha. Desde a escolha da palavra-chave do
movimento, exposta como ironia e metdfora a outro termo; a realizacao
prdtica a baixo-custo através dos materiais simples como a madeira para
carimbos e o papel reciclado dos envelopes; a critica em forma de accao
pela aplicaciao do autocolante e respectiva fotografia, evitando, assim, o
uso recorrente da critica escrita; a reinven¢io de um hébito comum como
o uso das redes sociais, neste caso o Facebook ¢ Instagram; até ao conceito
de comunicagio aberta, por colocar o designer numa posicao de impul-
sionador, igualando-o ao publico que participa activamente na construgao
da mensagem.

Assim, Os Accionados foi colocado em pratica. Foram distribuidos autocol-
antes em pontos estudados e seleccionou-se um grupo de controlo, com-
posto por 50 estudantes de Design Gréfico com idades compreendidas
entre os 17 ¢ 20 an0s, com o designio de analisar com mais pormenor a sua
atitude, disponibilidade e participagio face a uma causa social.

% Disponivel em http://osacionados.pt

%7 #osacionados



1.1.3 RESULTADOS

Perante o tempo de ac¢do do movimento — cerca de duas semanas — para
o estudo da participagio do grupo de controlo, conclui-se que a evolugao
de um projecto deste género é gradual e a colaboragio do grupo foi prati-
camente nula. Todavia, apesar do desinteresse ¢ da falta de disponibilidade
mostrados pelo mesmo, as intervengodes realizadas por outros revelam sen-
sibilidade em observar o ambiente quotidiano, através da redescoberta de
detalhes urbanos, agora, vistos e interpretados como posicoes criticas. E de
ressalvar que o nivel da qualidade fotogréfica das interven¢des nem sempre
¢ notdrio, contudo, este aspecto nio ¢ esperado. O dmbito do projecto é
quotidiano e, por isso, os resultados demonstram a simplicidade caracteris-
tica da perspectiva e vivéncia do mesmo.

Portanto, a nio-atitude por parte do grupo de controlo serd um espelho

da generalidade portuguesa? Mais que isso, serd talvez como o

, citado por José Gil? E o autor ainda acrescenta:

lgens do mundo ndo me dizem respeito, ou me dizem s6 longinquamente}

respeito, entdo estd tudo bem assim (...) Nio hd paradoxo, porque nio
hd consciéncia dele. Nao hd sobressalto de pensamento. Tudo se mistura,|

talvez. Mas ndo ¢ a vida' ?” PACSIIRSNSEIN 2 resignacdo leva & impoténcia,

a passividade 2 inércia e ao imobilismo.” J(CIRIZIEREY!

Porém, os restantes resultados incitam o caminho a seguir. Poderd ser de
forma progressiva e até vagarosa, mas o intuito de acgio, de expressio e
comunicacio estd presente. Compreende-se, entio, que Os Accionados
apresenta-se nio como um plano testado e fechado, mas sim como um
movimento em processo e constante desenvolvimento.















1.5 Maio 4%

CORRIDA COMEMORRTIVA DOS 20 ANOS DE RLTERNATIVA DO CAVALEIRO CALDE

WINCIN I SO

ReES

| = DRANTONISISIIVA (.=

UM CURRO | HA N MUITO MGREGDO NESTA PRACA
















TRABALNAN O¢ GRACA

R e ——

ESTA A FREIICICAR

TES s Acoder (ratainar de grage eet
Prejvamon on vutron






<

['S]
L

:

























B
»

AI"-%)"(AQI\O

PROIBIDAY .

S
















CONCLUSAO

O processo de desenvolvimento do projecto revelou ser, para além de um
plano de andlise e referenciagio, uma ac¢io de descoberta e exploragio. O
objectivo de trabalhar uma temdtica que se apresenta como um mistério
relativo a sua esséncia e prdtica, torna-se dependente da forma de como ¢
integrado noutras questdes paralelas mas complementares, e manifesta-se
como um incentivo de destapar alternativas de possiveis discussoes.

Assim, dado que a temdtica abordada averba uma caréncia documental e
de pesquisa - o que dificultou o decurso da investigagio -, a barreira aqui
presente traduziu-se no reposicionamento de matérias actuais, preferen-
cialmente de enquadramento nacional, que conseguissem justificar e sus-
tentar a génese do mote principal: a guerrilha. Por isso, o processo partiu,
numa primeira fase, de aclarar e compreender as vantagens desta estratégia
dentro do ambiente quotidiano urbano e, por conseguinte, encontrar mé-
todos de a colocar em prdtica, segundo questdes predominantes na esfera
do design grafico.

Deste modo, a pesquisa realizada através de uma extensa multiplicidade de
leituras - umas direccionadas e Gteis, outras prescindiveis para o desenvolvi-
mento da investigaco - e das constantes discussoes e debates de ideias com
professores e colegas com o intuito de perceber as suas expectativas como
cidadios sobre a influéncia de uma intervengio desta origem, foi determi-
nante para a solidez do projecto e da sua afirmacio enquanto temdtica, até
aqui ainda nio cultivada. Todo o procedimento de enquadramento tedrico
e a metodologia adoptada foram tracados por estes componentes e reuni-
dos com o propésito de responder as questoes levantadas inicialmente,
concluindo, assim, que a estratégia de guerrilha aqui analisada afirma-se
como uma forma de desiquilibrar para equilibrar. O resultado traduziu-se
na competéncia de esbogar e colocar em prdtica um projecto indepen-
dente, capaz de propagar e evoluir para além do 4mbito desta dissertagio.

Portanto, nesta abordagem, Os Acionados arroga-se de uma repercussio
futura e desvenda um cardcter auténomo e critico, um espirito guerrilheiro
relevante no que ¢é a actualidade do design grifico. O projecto pratico foi
realizado com o objectivo de verificar a reacgo e abertura de um grupo de
controlo face a implicagdes actuais da sociedade, e perante os resultados
obtidos assimila uma margem de desenvolvimento e evolugio pés-disserta-
¢do, onde as intervencoes relativas a0 mesmo ganham protagonismo e tém
a possibilidade de surgir com maior impacto e com um sentido conceptual
e de oportunidade acrescido. O seu interesse transpée, desta forma, o meio
académico, surgindo como uma acgio importante neste momento social
problemdtico, através da interpretacio de hébitos e necessidades comuns.



Em suma, este projecto volveu-se no ensejo de despertar curiosidade em
diferentes conceitos e ac¢des e, consequentemente, tornd-los nio sé parte
activa do fluxo do design grafico contemporineo, mas também do ambi-
ente quotidiano urbano.

“Na verdade, hd uma distAncia abissal entre o principio da ac¢ao e exprimi-
lo no agir. O saber prdtico é adquirido apenas quando se converte em|
accio realizada. Isto ¢, ndo importa saber apenas qual ¢ a possibilidade]
extrema do humano, mas saber como ser-se essa possibilidade, existir nela,

de acordo com ela, em vista dela. A possibilidade extrema do humano ¢ d¢j

ele se tornar excelente. Saber o que fazer nio € suficiente. Tem de se agir.”

Anténio de Castro Caeiro (2014:29)
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ANEXO B

TERMOS TECNICOS E ESTRANGEIRISMOS

A priori. 4 pridri. Locugio latina que significa “a partir do que ¢ anterior”,
de a, a partir de, desde, precedente.

DIY. Do It Yourself- Faga vocé mesmo.
Flyers. (s.m.) Panfletos.

Habitat. (s.m.) #bitat. Palavra latina, forma do verbo habito, -are, habitar.
Designagio do clima, zona ou regiio onde vive e se desenvolve qualquer
ser organizado.

Hashtag. palavra inglesa (s.m.) Palavra ou sequéncia de palavras unidas
antecedida do sinal cardinal (#), usada geralmente para identificar assuntos
nas redes sociais.

Marketing. palavra inglesa (s.m.) Estudo das actividades comerciais que
tende a dirigir os produtos, adaptando-os, para o seu melhor mercado.

Metadesign. palavra inglesa (s.m.) Design com uma abordagem metaféri-
ca.

Metéifora. (s.f.) Figura de retérica em que a significacio habitual de uma
) q g G
palavra ¢ substituida por outra, sé aplicdvel por comparacio subenten-

dida.

Re-. (pref.) Elemento designativo de repeticdo, acgio repetida ou retroac-
tiva (ex.: reabastecer, recandidatura, reequilibrio). Indica reforgo.

Stencil. palavra inglesa. (s.m.) Técnica de impressiao que permite reprodu-
zir algo numa superficie através das aberturas ou cortes que se preenchem
com tinta.

Site. palavra inglesa. (s.m.) Pdgina ou conjunto de pédginas da Internet
com informagcao diversa, acessivel através de computador ou de outro meio
electrénico.

Software. palavra inglesa (s.m.) Conjunto de programas, processos, regras
e, eventualmente, documentagio, relativos ao funcionamento de um con-
junto de tratamento de informacio (por oposicio a hardware).
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