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OPEN DAY 12

COMUNICAR A COMUNIDADE: ELES VIVEM*

O OPEN DAY €12 ¢ uma jornada de reflexao
sobre a actividade desenvolvida no ano
lectivo de 2011-2012 no ambito do mestrado
de Design de Comunicagao e Novos Media
[DCNM] a realizar no auditério Lagoa
Henriques da Faculdade de Belas Artes.

Neste contexto académico procura-se
devolver a toda a comunidade o estado da
arte em matéria de produgao cientifica e
projectual encetada pelos mestrandos do 1°

e 2° anos num evento que, tal como sucedeu
no ano transacto, faz apelo ao didlogo e a
participacao de todos. Durante a manha do
dia 9 de Julho, um grupo de mestrandos do
2% ano apresentarao uma sintese dos projectos
de investigagao em curso (dissertacao).
Paralelamente, o grupo do projecto Open
Room instalara um dispositivo interactivo

em espago contiguo ao auditério Lagoa
Henriques. A seguir a apresentagao dos alunos
do 2° ano os docentes do mestrado farao

alusdo a algumas caracteristicas fundamentais
das respectivas unidades curriculares,
procurando, dessa forma, esclarecer os futuros
interessados em inscrever-se no mestrado.

A tarde, os mestrandos do 1° ano apresentario
individualmente o rescaldo da actividade
desenvolvida nas unidades curriculares de
Projecto 11 e de Laboratdrio dos Novos Media 11

no ambito do projecto MUNDANEUM.
Paralelamente decorrera uma mostra de
trabalhos do

1° ano em espacos contiguos ao auditorio.

A mostra paralela de trabalhos é um registo
abreviado e conceptual de um conjunto de
instalagdes/exposicoes a decorrer de 28 de
Junho a 14 de Agosto nos seguintes espagos
publicos da cidade de Lisboa: Museu da Cidade
(Campo Grande), Fabrica Features Lisboa
(Chiado), Pickpocket Gallery (Sta. Apolénia), Ly
Factory (Alcantara) e Faculdade de Belas Artes.

Informacées em_

dcnm.fba.ul.pt

www.facebook.com/OpenDay12



, 1936

Fischinger, Oskar. Allegretto

¢

0 MESTRADO

€



PROJECTO

As unidades curriculares de Projecto

(Projecto I e II) constituem-se como o espaco
de incubacdo dos propositos individuais e/ou
colectivos definidos pelas linhas de pesquisa de
uma praxis especifica — projecto orientado
para a investigacdo. A pratica e a investigagao
em design de comunicagdo na emergéncia da
cultura digital e da alteracao paradigmatica
dos modelos de desenvolvimento sociais

e culturais que se operaram a partir da
década de 1960, propiciaram o aparecimento
de novas relagdes metodologicas e conceptuais
associadas a produ¢ao material e imaterial

de artefactos. A matéria quimica foi
adicionada a matéria algoritmica numa
simbiose cujos contornos procuramos analisar
e problematizar nas unidades projectuais do

mestrado de DCNM.

A cultura digital é transversal a toda a
producao em design de comunicacao. No
entanto, a disseminacao de principios basilares
da sua permanéncia—interaccdo, participacao,
colaboragdo—quer na construgao de uma
democracia do digital, quer na definicao dos
seus contornos projectuais e processuais, estao,
ainda, por consensualizar.

Devolver estas expectativas configurou-se
como o objectivo primordial das unidades
curriculares de Projecto que, no contexto do
mestrado de design de comunicagao e novos
media, se apresentam como as suas pontas de
langa. Enquanto em 2010-2011 a problematica
especifica rondou o impacto da cultura digital
nas logicas de edicdo e de producao da pagina
e do livro, em 2011-2012, procurou-se alastrar
esse impacto a descoberta de comunidades
especiais que se desenvolvem em estruturas
identitarias e sociais compaginaveis com a
democracia digital atras referida.

Em suma, as repercussoes da cultura digital
nao se operacionalizam exclusivamente através
da utilizagdo de recursos de hard-ware e de
software digitais, mas sobretudo através do
esforco de todos aqueles que na investigacao
ou na pratica do design de comunicacdo
possibilitarem o efectivo envolvimento social
universal com o que produzem.
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LABORATORIO DOS NOVOS MEDIA

GoogleMaps, Facebook, Blog, Twitter, geo-
localizacao, smartphones, RT, realidade
aumentada, bits e byles cohabitam no mundo
real. A novidade dos media ¢ o facto que nao
se trata de uma nova estética. E apenas a
realidade que estamos a viver. Podemos alegar
ignorancia as especificidades técnicas, mas
nao aos efeitos produzidos pelos interfaces e
dispositivos que invadem as nossas vidas'.

O design revela-se obrigatoriamente
transversal a todas as disciplinas.

Designers interagem com as mais variadas
areas da cultura e sociedade? em multiplas
interpretagoes do mundo, suas dimensdes e
escalas, e reclamam para si a utilizacdo das
tecnologias. Os “novos” media ndo sao apenas
umas variagdes de voltagem de um dispositivo
clectrénico’, nem uma techné acessoria que
constitul um artefacto hibrido, ou algo que
unifica os media fragmentados do Século
passado* numa optimizacdo produtiva. Na
potencia dos media procuramos antes as

suas relacoes com um vasto legado cultural

¢ estético. Nas notas de rodapé de um livro

' Chaika, Kyle (2012) The new Aesthetic, Going Native

encontramos referéncias da hiper-narrativa

de Ted Nelson. Encontramos a biblioteca de
Borges e maquinas imaginadas de Vannevar
Bushs® e Turing®. Um googleMap Tile desenha-se
sobre os grafos de Euler’, e mapeia Mercator
e as psicogeografias Situacionistas. Nos jogos
de Duchamp com Cage®, os indeterminismos
ontologicos de Heisenberg e os automatos de
Conway. Os cut-up de Tristan Tzara relém-se
na Beat Generation e nas partituras dos Fluxus.
Evocamos as filosofias de Flusser® e Harman,
estudamos as matematicas de Lewis Carrol e
contemplamos os mundos de Tarkovski.

A disciplina de Laboratoério propde uma
potesis do design: num territorio
interdisciplinar constréi um espago de
reflexdo e experimentacdo com fim a

uma pratica consciente e um discurso
critico relativamente aos meios € processos
que caracterizam o design.

em www.thecreatorsproject.com/blog/in-response-to-bruce-sterlingsessay-on-the-new-aesthetic
2 Antoneli, Paola (2008) em www.moma.org/interactives/exhibitions/2008/elasticmind/

3 Mcwilliams, Chandler (2009). The Other Software. Digital Arts and Culture

4 Manovich, Lev (2005) Understanding Meta-Media, em www.ctheory.net/articles.aspx?id=493

5 Memex (1945), um hipotético sistema de hipertexto

¢ Maquina de Turing

7 Diestel, Reinhard (2005) Graph Theory, Springer-Verlag
8 Leal, Miguel (2009) A imaginacdo cega. Mecanismos de indeterminacdo na préatica artistica contemporanea

® Flusser, Vilém (2011) Does Writing have a Future, University of Minnesota Press



TEORIA DOS MEDIA

Um dos fenémenos mais marcantes

da contemporaneidade é a convergéncia

da cultura e da técnica.

De modo crescente, muitos sectores da
experiéncia contemporanea estio a ser
substituidos, complementados e articulados
pelas tecnologias digitais, a0 mesmo tempo
que surgem novos dominios, ja inteiramente
técnicos, como € o caso da Internet, da
imagem digital, etc. E certo que este fenémeno
entrou em curso na segunda metade século
XIX, com a invengao da fotografia, do
gramofone, do cinema bem como de outras
tecnologias de registo analogico.

Mas nova ¢ a possibilidade de traduzir o
analégico em digital e a criacdo de interfaces

que liguem a experiéncia do real e o digital. O
sentido desta disciplina ¢ por isso historica e
teoricamente os meios e dar conta da procura
das estruturas compreensivas do agir humano,
um agir que ja nao se consegue escapar as
mediagdes técnicas, nem consegue elidir a
tecnologia como lugar onde o acto criativo
humano tem lugar.



Designers
shouldn’t design
for museums
any more than
mummies should
die for them.

" Ralph'€Caplan

Moholy-Nagy, Laszl6. Light Display: Black-White-Grey, 1930
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ESTUDOS CONTEMPORANEQOS EM DESIGN
PRODUCAO EM NOVOS MEDIA

O que ¢ que o Facebook tem a ver com o fim
da carnalidade e um berbequim a ver a

nossa reputacao online? Por que é tanta gente
usa um e-reader para ler romances eroticos

em publico? A “edi¢do independente” é
independente do qué? Como é que mais

de 20% dos teleméveis vendidos em Africa
passam por um tnico prédio em Hong Kong?
Que cor se tornou maldita na Tunisia a partir
de 14 de Janeiro de 2011? Porque é que a
baixa-chiado PT Bluestation representa uma
fria vinganca sobre a teimosia de Alvaro

Siza? Que tinta suja as maos do outros 99%?
Como mostrar numa exposi¢ao ou museu “de
design” estas e outras questoes que a todos
devem importar, e importunar? E ja agora,
sera que o Shepard Fairey mereceu o ensaio
de porrada que levou em Copenhaga?

Num mundo onde pessoas, valores e ideias
circulam mais e mais depressa que nunca,
urge questionar o papel do design nas fusoes e
colisoes culturais resultantes destes fluxos, mas
também discutir as intengdes e consequéncias
do trabalho dos designers enquanto agentes
activos na formatagao e edi¢ao de contetudos
através de varios media — ¢ ndo como meros
geradores de exosqueletos de estilo. Como

tal, assumiremos o designer enquanto um
cidadao — cidaddo do mundo — catalisador de
situagdes de poder, ruido, conflito e exclusao,
para reflectir sobre as suas acgdes nas actuais
paisagens dos media — e da politica, da
ideologia, da economia, etc. Faremo-lo com,
para parafrasear o fil6sofo politico italiano
Antonio Gramsci, um pessimismo do intelecto

e um optimismo da vontade.



The Mag.net reader

- -
T T— =
Lk — .
e telephiorse, wan & rewspaper we've just read, leaf theough a —
mmmlﬁm i Kot dusmiber, just
vmything. i g e (23 T
; L Teouh ard
b g}

gl e derekopncets, und lubmies weve reveall. But Usere

e
W are o Junk

o'y rorrmer

Infarmation, fally 225y Chamaen
oo n Beadig o xhest
oo perd

Y o o ot Ibomm of oo s e e BTl e s o

‘mariet. Text, —
it — T o=
Wo all know e L=
e iFce. By 30 ok s e . -
e Uhl A PO 2800 o e o e e e s o
ARl o
oot 0 B % i S S o i | 3
werven t
bt ln ST R R .
mare

Five yewrs v Boen fust s ractical as thoss followisg the isvestion of
broak pristing. With Ee transtion érom printed materisl to digtal bt
there was, b0 8 eeetain degree, o shifl Evn rwiieg 14T e e

1 e T e o mapapiae that 1

Horvitz, David - A wikipedia reader: Brooklyn, NY: Art Libraries Society of New York. 2009
Triple Canopy (eds.) Invalid Format: An Anthology of Triple Canopy, Volume 1.

New York: Canopy Canopy Canopy, 2011.

Ludovico, Alessandro; Eraso, Miren & Slavo Krekovic (eds)

Magnet reader 1: Experiences in electronic cultural publishing. Open Mute, 2006.

Gerritzen, Mieke; Lovink, Geert & Minke Kampman (eds)

1 Read Where I Am. Exploring New Information Cultures (2011). <www.ireadwhereiam.com>
Dexter Sinister. The Serving Library (2011). <www.servinglibrary.org/words.html?id=96>
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“ACTUALLY PAPER AND PIXEL
SEEM TO BE COMPLEMENTARY.

PRINT IS BECOMING

THE QUINTESSENTIAL OF THE WEB.
THE PRINTED EDITOR IS THE CURATOR,

THE HUMAN FILTER, THE ONE

WHO DECIDES WHAT TO PUT
ON A STABLE MEDIUM AND WHAT TO LEAVE

AS A MESSAGE IN A BOTTLE

THROWN INTO THE SEA OF THE NET.”

Alessandro Ludovico, 2006

DESIGN EDITORIAL E NOVOS MEDIA

Abertura a novos paradigmas de edi¢do

que emergem do cruzamento de meios

de produgio, e da complementaridade de
estratégias e contextos de edi¢ao e publicacao.
Explora-se o alargamento da criagio

editorial como produgao cultural, desde a
democratizacao do deskiop publishing ao uso de
ferramentas e recursos de natureza livre e aberta,
enquanto caminhos para o design editorial.

Propoe-se explorar do dialogo entre o papel e
pixel, e entre o objecto fisico (remetendo para
arquivo e preservaco) e o objecto on-line
(remetendo para uma estrutura actualizavel e
permeavel a expansdo, como sistema aberto).
Aborda-se diferemtes estratégias para coligir,
estruturar ¢ formatar contetdos visando a
formalizagdo de um objecto editorial multiplo.

OBJECTO E PROCESSO - CODEX / INDEX
CODEX - Volume (...) organizado em
cadernos, solidarios entre si (por cosedura e
encadernagao).

INDEX - Lista metodica ou alfabética de
assuntos ou “rubricas” e seus “localizadores”,
incluindo conceitos considerados relevantes e
de interesse para um possivel leitor.

O conceito de indexagao assume-se como
estratégia operativa para a exploracao de
ligagoes, redes semanticas e navegagao entre
topicos — seus padrdes de classificago,
segmentacdo, categorizagdo, agrupamento e
estruturas de conexao. O conceito de codex
orienta a elaboragao do projecto editorial,
centrado na dualidade entre o finito/fixo (que
visa coligir contetdos), e o ilimitado/aberto
que visa a sua actualizacdo e expansao.
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Fischinger, Oskar. Sound Ornaments. 1932; McLaren, Norman. Synchromy. 1971; Arcangel, Cory. Data Diaries. 2002.

“TO REMOVE THE BARRIERS

BETWEEN SIGHT AND SOUND,

BETWEEN THE SEEN WORLD AND THE HEARDWORLD!
TO BRING ABOUT A UNITY

AND A HARMONIOUS RELATIONSHIP

BETWEEN THESE TWO OPPOSITE SPHERES.

WHAT AN ABSORBING TASK!”

Sergei Eisenstein, 1975
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“THE KIND

OF SOUND-IMAGE COUPLING
THAT MEDIA TECHNOLOGY
MAKES POSSIBLE

IS NOT SIMPLY AN OFFSHOOT
OF THE LOGIC OF THE
APPARATUSES,

BUT A PRIMAL NEED FOR
SYNAESTHESIA THAT

IS FIRMLY ANCHORED

IN HUMAN CULTURE.”

Dieter Daniels & Inke Arns, 2005
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Kubelka, Peter. Arnulf Rainer. 1958-60.

Som e imagem, nas suas diferentes articulacoes,
definem um vasto campo de exploragio
criativa cuja abordagem implica um confronto
de vertentes de analise complementares.

Por um lado a procura de correspondéncia,
ou de um denominador comum, entre som

e imagem como matéria estética e a sua
estruturacdo orientada para a abstraccao.
Por outro lado, os principios da audio-visao,
a influéncia matua e efeitos na construgao do
tempo e espago em media audiovisuais.

Abordam-se relagdes entre som e imagem
tragando os seus antecedentes na intersecgao
entre formas de expressdo artistica e
tecnologias dos media, desde a as ideias

de sintese entre artes visuais e sonoras a
audiovisualidade digital.

Definem-se momentos historicos ¢ conceitos
essenciais ao entendimento das estratégias
actuais de articulac2o audiovisual nos
dominios da arte e design.

Ilustram-se aproximagdes experimentais

e criticas em formas de expressdo e
comunicac¢do que relacionam ou integram
som e imagem, articulando preocupacoes com
a sua experiéncia estética e funcionalidade
comunicativa. Propde-se assim um
reconhecimento de principios e estratégias
para a articulagdo criativa de som e imagem.



PROJECTO
MUNDANE UM

O projecto MUNDANEUM (1910) de
Paul Otlet (1868-1944) serviu de metafora
conceptual para a actividade deste semestre
das unidades de Projecto II e de Laboratério
dos Novos Media II do mestrado de Design
de Comunicacao e Novos Media (FBAUL)
e que podera ser analisada como um
exordio daquilo que seria uma tentativa de
configuracao de um espaco exemplar de
memoria colectiva na cultura digital.

A memoria como forma distintiva da espécie
humana tornou-se a sua caracteristica
primordial. Nao existimos sem essa
capacidade de processamento — de retencao,
de criacao, de esquecimento, de substitui¢do,
de exaltacao, de partilha — da informagao.
Do individual ao colectivo, a memoria

é 0 que permite criar e perpectuar as
caracteristicas de sociabilizagio e, desse
modo, constroi a civilizagao.

Vilém Flusser diferencia a memoria
humana da dos outros animais deste modo:
“Amimals store their acquired information in
gameles. These are practically eternal memories

— they last as long as life on earth. Humans,

on the other hand, utilize artificial memories lo
transmit acquired information — books, buildings
and pictures, for example.”

Neste contexto, a actividade projectual que
culmina na apresenta¢ao de um conjunto de
instalagoes individuais em diversos espagos
de Lisboa serviu de langamento de pistas
para um mapeamento do imaginario social
determinado por vivéncias e por relagdes
individuais/ colectivas que se estabelecem na
contemporaneidade e na coetaneidade através
de histérias e de personagens que se situam
nos planos da divergéncia com a cultura
massificada. Esta cisura com a normalidade
conduziu os projectos para orientacoes e para
analises centradas na critica dos modelos de
construgao dos paradigmas sociais e culturais
modernos e, sobretudo, para a verificagdo

de que o advento da cultura digital também
opera em camadas sublimes da informagao,
da interacgdo e da participacao.

1 “Vampyroteuthis infernalis: A treatise along with a
report from the Institut Scientifique de Recherche
Paranaturaliste” (da versao alema), “Seine Kunst,”
in: “Vampyroteuthis infernalis: Eine Abhandlung
samt Befund des Institut Scientifique de Recherche
Paranaturaliste”, ed. von Andreas Muller-Pohle,
Gottingen, European Photography, 2002, p. 52-58,
traduzido por Anne Popiel.
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Ana Filipa Leite
- LISBOA MINHA -

aodoaaa
Instalagcdo Audiovisual
lisboa-minha.tumblr.com
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A cidade, para 14 do espaco fisico que

representa, ¢ um campo critico essencial
na descri¢ao dos seus habitantes. Somos
marcados por ela e responsaveis pela sua
construgao. Estando em constante mutacao,
cresce sobre si mesmo, evoluindo de forma
dinamica e imprevisivel, tanto em novas
edificagdes como em novas sociedades.

A vivéncia de um local possibilita olhares
distintos, multiplas perspectivas e andlises
subjectivas. E a Cidade ¢ expressdo viva
destas vertentes. Para o projecto que aqui
se apresenta, escolheu-se Lisboa enquanto
base material e imaterial, explorando
diferentes dimensoes.

LISBOA IMHNHA surge assim da interligagio
de 6 narrativas pessoals que se constituem
num discurso colectivo sobre este universo
urbano ao longo dos tempos. A cidade que
julgamos conhecer, coloca “incertezas” e
tem, de certo, muito mais para oferecer e
para interpretar: O primeiro encontro com
Lishoa centra-se no espago, com a cidade

na sua multiplicidade: o tecido urbano, as
cenografias, as densidades, as arquitecturas,
as ruas, as pragas, os ritmos, as culturas, as
vivéncias, as pessoas. O segundo encontro (em
simultdneo com o primeiro) relaciona-se com
a Histéria e o passado do sitio; ¢ o encontro
com um conjunto de memorias que convivem
com a contemporancidade.



Ana Raquel Bispo
- TAGLINE -
Jogo Digital
tagline-denm.tumblr.com
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Na actualidade, a sociedade acaba por se

habituar as demonstracdes de vandal-ismo
que os writers ¢ os graffiters apresentam

com tanto orgulho, em paredes alheias.
Passear por Lisboa ndo ¢ o mesmo.

As paredes estdo chelas de mensagens, marcas,
palavras de 6dio. Os prédios sdo todos iguais:
tristes pelo aspecto que apresentam.

Pedro esta empenhado em trazer uma nova
alegria a cidade, a0 mesmo tempo que
dignifica os graffiters. Embora também ele
seja um graffiter, abomina aquilo que a cidade
se tornou. Para ele, ser grathter, ndo ¢ escrever
tags ou mensagens na parede. E algo muito
mais nobre ¢ gratificante.  fazer as paredes
falarem, contarem uma historia. O aquario
Vasco da Gama deve poder brincar com

os seus proprios peixes, O CCB devia dancar

com os seus espectaculos ou tornar-se
mais sério com as suas palestras. Tantos
edificios que ganhariam com esta forma
de arte nas suas paredes.

Tudo comega quando Pedro da uma
conferéncia, sobre o graffiti. A ideia era
poder limpar a cidade, devolvendo-lhe as
suas cores, € 40 mesmo tempo criar uma
base de dados com os trabalhos dos artistas
que pretendessem criar obras de arte urbana.
Cristina, que fora la parar por insisténcia

dos seus colegas, comecou a perceber a
dimensao daquele projecto ambicioso.

S¢ faltaria um investidor.



Ana Sofia Martins

- NINGUEM SABE O QUE SE PASSOU,
TIRANDO AQUELES QUE LA ESTIVERAM -

Instalacdo Audiovisual
anasofiamrs.wordpress.com
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Este projecto aborda trés geracoes
portuguesas. Trés geracdes que nos falam

no feminino. Primeiro um mundo feminino
que quase ja desapareceu, de tempos ja
longinquos, de onde chegam ecos de uma vida
madrasta disfarcada por canticos protectores.
Em segundo uma geracao que nos fala do
inferno, da guerra e revolugao. Em terceiro
uma geracdo desencantada, perseguida por
uma moral que ndo segue, questionando que
memoria hd hoje dessas geragoes passadas,
como se pensam ¢ o que se guarda dessas

mesmo? E apartir destes 3 cenarios que

se constroi uma narrativa que parte de um
mundo proéprio do documental e embarca
na ficgao que reflecte a influéncia do
passado no presente. Sendo o passado algo
que nunca poderemos experienciar, s6 o
podendo representar, como contar essa
historia que faz parte da construgao da
nossa identidade? Afinal s6 aqueles que la
estiveram sabem o que se¢ passou.



Carolina Henriques
- COMUNIDADE FICTICIA -
Objecto Editorial + Video-reportagem
comunidade-ficticia.tumblr.com
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Estamos a vivenciar uma época singular da

histéria humana social, em que ninguém

esta imune as tecnologias. Penso que a nossa
geracdo ficard marcada pelas transformagdes
causadas pela internet, mais do que isso, das
redes sociais. Fato ¢, que as redes sociais estao
cada vez mais presentes no nosso dia a dia.

A tematica de todo o meu projeto, consistiu
na criacao de personagens, em que o seu
papel teve como base infiltrarem-se nas redes
sociais, nomeadamente o facebook.
Desenvolvi varios objetos ficticios com a
finalidade de mostrar que as redes sociais

nao sao muito fidedignas, podendo ser
facilmente deturpadas, e também demonstrar
como se podem tornar num vicio obsessivo.

A necessidade das redes sociais para o homem
po6s moderno ¢ evidente e crucial para que se
cumpram as exigéncias do tempo. Perante esta
realidade, desenvolvi a instalagdo com base
nos objetos desenvolvidos no meu projeto.

As redes sociais, permitem uma nova maneira
de participagao da sociedade, com intensa

e diversificada participacao de todos, num
curto espago de tempo, tudo muito rapido, em
um clique apenas. Mas, afinal, até onde elas
podem influenciar a sociedade? A maneira
como sao usadas interfere diretamente na
sociedade devido a acessibilidade, cabe

ao utilizador, como ser humano, definir a
veracidade daquilo com que se deparam.



Catarina Carvalho
- REDE MEMORIA / THE GAP SOCIETY -
Objecto Editorial + Video-reportagem
cargocollective.com/thegapsociety
thegapsociety.wordpress.com
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THE GAP SOCIETY foi criada para o

projecto Mundaneum e constitui-se como

uma sociedade construida por niveis que
representam diversas épocas. Nesta sociedade
personagens do Séc. XXI cruzam-se com
outras de outros séculos que existem em
tempos e espagos diferentes para juntos iniciar
uma discussao-reflexdo sobre a cidade como
espaco comunitario que pressupde hierarquia
¢ unido mas cujas novas configuragoes
digitais transportam essas relagoes para a
transparéncia, anonimato e isolamento.

As personagens debatem-se sobre como

criar a memoria colectiva numa sociedade
maioritariamente virtual que ndo possut
matéria palpavel para guardar.

Foi neste ambiente narrativo que se
desenvolveu a actividade projectual

que culminou no filme [Rede-Memorial,
como representacao visual e materializagao
das ligacoes dentro do nosso cérebro
quando despertamos para a consciéncia
de um outro eu. O subconsciente ird
despertar para memorias guardadas,

das quais nao tem nocao, e associa-las a
datas, nomes, lugares, construindo uma
narrativa através dessas ligagdes.



Catarina Lee
- VENERALIA -
Instalacdo Audiovisual
cargocollective.com/ingaandlornahavemet
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VENERALIA ¢ uma instalacio-video que

explora o jogo perverso de interdependéncia

entre géneros, enfatizado por uma linha
mutua de sensualidade e agressao. E um
exercicio de exploracdo visual cuja intensidade
fisica refor¢a uma certa violéncia.

Um excerto d’Os Fastos, de Ovidio, onde

se conta a historia do festival Venerdlia,
acompanha a instala¢do e da o mote para

a narrativa. A estatua da deusa Vénus era
trazida aos banhos publicos dos homens,
despida e lavada pelas mulheres. Também
elas tomavam banho e pediam ajuda em
assuntos do cora¢ao. Mas aqui os pressupostos
do ritual sdo subvertidos: a mulher personifica
a deusa e o homem as que lhe fazem culto.

Uma pedra de gelo liga os varios momentos,
simbolizando perpetuacdo, mas também

risco fisico, numa visao de paraiso distorcida.
Primeiro surge a imagem da mulher no gelo,
tal como a deusa surge na espuma do mar.

O homem da-lhe banho. A 4gua que escorre
pelo vestido branco vai deixando ver os seus
selos, numa sedugo apatica e provocadora. O
homem tenta a reconcilia¢ao sexual. Carrega
até ela o gelo, que o molha enquanto derrete.



Marcio Domingues
- WANDER AGENTS MAPPING -
Instalacdo Audiovisual
md.okno.be/Arquivo
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“THE ARTIST
IS A POSITIVE
FORCE IN
PERCEIVING HOW
TECHNOLOGY CAN
BE TRANSLATED
TO NEW
ENVIRONMENTS
TO SERVE
NEEDS
AND PROVIDE
VARIETY AND
ENRICHMENT OF

LIFE.

Billy Klaver
WANDER AGENTS MAPPING ¢ uma que emerja algo... agrupamento social,
instalagao audiovisual onde se procura comportamento simbiético, territorialidade.
explorar os padrdes de um comportamento Qualquer coisa, uma consisténcia de forma,
social primitivo através da mimese das uma simetria indicadora do Algo em vez do
estruturas e processos biologicos. Procura Nada, explorando as dicotomias na procura
o que ¢ essencial para tornar um conjunto das assimptotas entre o real e o simulacro e o
de processos numa entidade, o aleatério no natural e o virtual, a arte e a ciéncia.

comportamental. Recorrendo a modelos
computacionais ¢ algoritmos que simulam
sistemas de acgao/reaccdo simples, que
equipam individuos artificiais posteriormente
lancados num tabuleiro digital onde se espera
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Alise reuniu for¢as e com um gesto rescluto espetou o
arranca-coragoes no peito de Partre. Ficou a olhar para ela.
Morria muito depressa mas fazia um dltimo olhar de
espanto ao verificar que o seu coragio tinha a forma de

um tetraedro. Alise ficou muito palida.

Jean-Sol ji estava morto, e o chi arrefecia. Agarrou no
manuscrito da Enciclopédia e rasgou-o. Um dos criados veio
limpar o sangue e todas as porcarias que a caneta tinha
feito na pequena mesa rectangular: Alise pageu, abriu os dois
bragos do arranca-coragoes e o coragao de Partre caiu em
cima da mesa; voltou a fechar o instrumento brilhante,
meteu-o Na carteira e saiu.

Barias Yian, L Ecurne des Jeurs

Maria Inés Chambel
-MMRY -
Aplicacdo Digital
mkmmry.tumblr.com
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E se um dia ao acordar “confundisse a
mulher com o chapéu”?

M M RY ¢ um projecto que teve como ponto
de partida a ocorréncia de lapsos na memoria
semantica de uma comunidade.

O projecto constitui-se numa aplica¢ao
interactiva demonstrativa dessas falhas na
associacao de conceitos. Partindo de um
texto, retirado de “L’Ecume des Jours”, de
Boris Vian, o participante tem a oportunidade
de construir uma narrativa, escolhendo
assoclacoes dentro das unidades de memoria
de cada uma das personagens da comunidade
- X,Y,Z- correspondentes as unidades

de memoria de José Lucas, Mariana Keil

e Simone ou Sara.

A cada conceito esta associada uma memoria

(codificada e correspondente a uma imagem).
No entanto, perante um “lapso de memoria”,
algumas associagdes de conceitos sao
permutadas; “confunde-se a mulher com o
chapéu”, utilizando o episodio descrito por
Oliver Sacks. Algo que pode ser facilmente
dado como adquirido - a linguagem - ¢
demonstrado como um sistema vulneravel

e susceptivel a alteracoes.



TS T@Te

TERRA NULLIUS

ARQUIVO_ #47 (1967-)

NOME _
TERRANULLIUS

ASSUNTO_
Mapeamento de possibilidades de acontecimentos
e de Lugares que aconteceram no tempo.

MATERIAL_
Possiveis provas de ocorréncias e ocorréncias
que existem a partir das possiveis provas.

INDEFINIDO_

Eventual possibilidade do mapa se sobrepdr ao
territério cartografado.

Necessidade de voltar aos Lugares para comprovar
a sua existéncia.

/ ARQUIVO /

Maria Inés Fortunato
- TERRANULLIUS -
Aplicacdo Digital
inesfortunato.wordpress.com
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Tudo me parecia imensdg

TERRANULLIUS é um romance expandido
da autoria de Meursault (Mondovi, 1942-)
iniciado em 1967 que arquiva, preserva ¢
produz registos multimedia sobre Lugares

que se pensa que aconteceram no tempo, na
tentativa de cartografar esses lugares temporal
e espacialmente, com recurso a linguagens que
se adequem a sua (possivel) existéncia.

Meursault tem-se dedicado ao estudo da
memoria, da certeza e irreversibilidade do
passado. Tem vindo a construir um arquivo,
uma biografia de Lugares situados no tempo
¢ aos quais regressa para estudo. Mas nunca
se volta aos Lugares; nunca sao os mesmos.

Nem os registos. O que nos garante entio
que o0 que se passou se passou realmente?

Em que recursos, artefactos ou registos
confilamos para registarem e confirmarem
aquilo que percepcionamos? Como
percepcionamos? E qual o lapso entre o que
percepcionamos e o que foi? O que ¢é alterado
N0 NOsso presente se o acesso ao passado
revelar sempre uma outra historia?

Fala-se de Lugares.



Instalacdo Audiovisual



O meio é um INTRUSO é um ViRUS.

O que me permite observar, espiar, controlar

tudo e todos até aos aspectos mais intimos e
privados. Tento perceber o que sou analisando
0s movimentos, reac¢oes, “‘pensamentos”

dos outros. Na sociedade contemporanea

os individuos sao controlados pela forca
penetrante do olhar. Estamos na era da
sociedade do controle.

e
. aLisrea-se.
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@jﬁﬁm&: =
s et T

ey —
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P —
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A problematica do projecto assenta na
ideia do panoptico de Foucault mais
propriamente na ideia de vigilancia . O
individuo como “maquina” principal de
controlo aliado a tecnologia.

O sujeito hoje passa pelo papel de “ser
observador como pelo de “ser” que é

observado. Tornando-se quase um Voyeur.
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Susana Sanches
- CIDADE HIPERTEXTO -

Instalacéo

cidadehipertexto.tumblr.com
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DRAW A

AND

FOLLOW IT

A pélis, biblioteca do saber cultural, é
composta por um namero indefinido de
formas sociais e urbanas que permitem ao
Homem viver, crescer e formar-se enquanto
individuo. Uma cidade de superficies polidas,
formatada para duplicar e multiplicar as
aparéncias, cumpre assim, a promessa de um
infinito metafisico, de uma “metapolis”.
Assente nas teorias situacionistas, exploradores
de situagoes, a cidade é apresentada enquanto
produtora de experiéncias. A vida/jogo
comega num ponto comum, (o dado), mas
desenvolve-se em torno desse mesmo ponto
de forma autémata (o realizado), regendo-se
pelo esfor¢o/jogo no qual o Homo Faber

(o Homem que faz da lugar ao Homo Ludens
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PATH LINE

(o Homem que joga). Este projecto pretende
construir memorias sobre as relagdes entre o
movimento da vida quotidiana e o sujeito e
produzir espagos através da abstracgdo e da
narrativa. Por outras palavras escrever uma
historia a0 mesmo passo que se constroi uma
cidade, uma que cresce perante os nossos
olhos a medida que vamos tragando o nosso
percurso e nos deixamos envolver por ela -
uma cidade hipertexto.



Tatiana Alves
- THE MEN INSIDE OF ME -
Instalacéo
themeninsideofmebackstage.wordpress.com
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“THE MEN INSIDE OF ME” ¢ um

projecto, inspirado na época victoriana e

no romantismo, sobre a morte nos meios
de comunicagao da altura. No século XIX
0 homicidio era inexistente, mesmo assim,
as pessoas procuravam o grotesco

e amavam a nog¢ao da morte como modo
de entretenimento.

O projecto ¢ uma instalacao de objectos ou
um moédulo expositivo composto por multiplos
objectos graficos exibido sobre uma parede em
forma de instalacdo, sendo que cada objecto E
o mais auténtico e fiel da época. A instalagao
expoe a histéria ficcional de Dr. Charles Addams
¢ a sua luta contra a esquizofrenia devolvida

“WE ARE
A TRADING
COMMUNITY, A
COMMERCIAL
PEOPLE. MURDER
IS DOUBTLESS A
VERY SHOCKING
OFFENCE,
NEVERTHELESS
AS WHAT IS DONE
IS NOT TO BE
UNDONE, LET US
MAKE OUR MONEY
OuUT OF IT”

Punch, 1841

através de outras trés personagens: Sir. Edward
Cream, Dr. Bedlam, Insp. Byrnes.

As personagens manifestam-se em objectos -
cartas, sons, fotografias, videos, livros - ¢ usam-
nos para comunicarem entre si, ou seja, cada
personagem explora uma forma de comunicar
asua personalidade e de manifestar-se

no mundo. O propésito da instala¢do é
interagir com o publico de modo a que este
consiga identificar as varias personalidades e
aglutina las numa so.



Tomas Gouveia
- 232761697889 -
Plataforma Editorial
www.232761697889.0org
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232761697889 ¢ um projecto multimédia Narrativas que serao desencadeadas pelos
que procura abordar as regras e os limites personagens da comunidade. Uma
editoriais impostos pelos media impressos, narrativa de narrativas, um encontro de
questionados pelos media digitais. Pretende-se fragmentos de historias nas historias.
uma exploragao de potencialidades narrativas ~ Em suma, serd explorada uma construgao
que estes novos meios vieram permitir. Nao de objectos hibridos, aproximando o meio
se trata da rejei¢ao de um meio pelo outro, impresso ao meio digital.

mas de uma combinagao de ambos, retirando
mais valias de cada um na sua unido. Como
objecto criativo, procura-se aqui o interesse

e participacao do leitor. Uma exploragao

de narrativas nao lineares, interactivas.
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ANO

Os mestrandos do 2° ano seleccionados para esta publica¢do inscrevem-se
num nucleo de projectos de investigagao em torno de problematicas que
se situam na 6rbita da publica¢dao/edi¢do como projecto, como processo,
como curadoria e como negociacgao. Esta estrutura poligonal ¢ operada
pelas logicas internas do mestrado de design de comunicagao e novos
media que, nestes contextos, procuram reflectir a remediagao da historia
e da critica do design pela cultura digital em ambientes de desconstrugao
das anteriores relagoes entre as pessoas e os artefactos de comunicagao.

Moholy-Nagy, Laszl6. Pont Transbordeau, Marseille 1929
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Andreia Almeida
- NEGOCIACAO COMO PROCESSO DE (CO)LABORACAO -
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O trabalho desenvolvido no ambito do design
de comunicacao é, ndo raras vezes, o resultado
de negociagdes entre os designers e 0s seus
interlocutores, ainda que essa relagdo de
interdependéncia ndo seja conscientemente
estabelecida pelas partes envolvidas.

Neste projecto de investigagao, a negociagao
sera abordada enquanto parte estruturante

do processo de (co)laboragdo entre designer e
curador, aquando do design de um catalogo
de exposi¢ao de arte. O objectivo sera mapear
a interac¢ao para se compreenderem as bases
de negociagdo de cada interlocutor, quais

os seus limites de cedéncia e que influéncia

tém outros agentes na tomada de decisoes

e na modelagao do acordo. Serao também
definidos os niveis conceptual, processual e
relacional em que se opera a negociagao,
para que fiquem claros os diferentes critérios
a observar em cada caso.

O contexto do catalogo de exposicdo de arte
sera aqui visto como palco privilegiado para
o desenrolar da negociagao, por se entender
que a evolucao deste objecto — do Recueill
Crozat, aos actuais hibridos — tem aberto

ao designer um espago mais alargado de
exploracdo da sua capacidade de intérprete
de contetudos, conferindo-lhe uma maior

margem de negociacdo.



A literary work consists, entirely or essentially, of a text,
defined (very minimally) as a more or less long sequence
of verbal statements that are more or less endowed

with significance. But this text is rarely presented in an
unadorned state, unreinforced and unaccompained by

a certain number of verbal or other productions, such

as an author’s name, a title, a preface, illustrations.

And although we do not always know whether these
productions are to be regarded as belonging to the text, in
any case they surround it and extend it, precisely in order
to present it, in the usual sense of this verb but also in

the strongest sense: to make present, to ensure the text’s
presence in the world, its “reception” and consumption in
the form (mowadays, at least) of a book.

GENETTE, Gérard (1997). Paratexts: thresholds of Interpretation.
Cambridge: Press Syndicate of the University of Cambridge, pag. 1.

Célia Castelo
- PARATEXTOS -
cargocollective.com/celiacastelo
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TITLE
Publicacdo Independente

Design de Ramaya Tegegne, Geneva
Medalha de prata Best Book Design from all over the World.
Vencedor na competicdo anual The Most Beautiful Swiss Books 20]0.
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Ana Malheiro, Diogo Ramalho, Madalena Boavida, Renato Amaral

- FREQUENTLY ASKED QUESTIONS
ON OPEN WORK -

fagonespionage.wordpress.com
cargocollective.com/lookmomnohead
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O Design, como uma actividade cultural,
assume-se cada vez mais como catalisador
para o reconhecimento de novos processos

de comunicac@o. No enquadramento do
Design no dominio da cultura digital, estao

a emergir novas formas de publicagao, edigao,
distribuicdo e arquivo, intrinsecamente ligadas
ao conceito de network e, consequentemente,
ao trabalho colaborativo.

Propomos o Design como projecto colectivo
experimental que, no dominio da cultura
digital, revisita a Obra Aberta de Umberto Eco.

O projecto OPEN WORK ¢ um lugar
colaborativo e interdisciplinar, de experiéncias

e de experimentagao. Este ¢ um laboratério de
producdo continua de objectos e cultura, um
Gabinete de Curiosidades dos tempos de hoje.
O LABORATORIO ¢ sala de ensaio,

onde o trabalho colaborativo despoleta a
adigdo recursiva de matéria que ao questionar
o cenério anterior cria novas hipoteses para a
producao cultural. Ideias dao lugar a objectos
que dao lugar a ideias que sao objectos.
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‘MAFALDA SEQUEIRA
Recent Photo of the Author

Mafalda Sequeira

- RELAGAO ENTRE DESIGN VISUAL
E CREDIBILIDADE PERCEPCIONADA -

thisisanauthorsblog.wordpress.com

www.facebook.com/m.sssequeira
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Relacdo entre design visual de websites

e credibilidade percepcionada aplicada
a informacéao de saude na web

A quantidade de informagao disponibilizada
online provocou uma mudanga de paradigma
no modo de avaliar a sua credibilidade. Tendo
em conta que qualquer um consegue produzir
conteudos para a web, sendo o processo de
publicagao simplificado, contrariamente ao
que se verifica no impresso, o autor deixa de
ser uma marca de fiabilidade. Estudos recentes
indicam que os utilizadores prestam mais
atengdo aos chamados “aspectos superficiais”

de uma pagina, como as suas caracteristicas
formais, do que ao contetido (Fogg et al. 2002;
Flanagin, Metzger 2007; Robin, Holmes
2008; Alsudani, Casey 2009).

IS TO BIONN
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Assim, o estudo debruga-se sobre a relagao
entre o design visual de websites e a
credibilidade percepcionada. Tendo em conta
que o territério € vasto, e que a avaliacao

do site varia consoante o conteudo, o estudo
debruga-se sobre os sites com informagao

de satde online. Sendo a credibilidade

da informacao de satide considerada
fundamental, assumindo-se como um
assunto com contornos mais sérios, afigura-se
pertinente a compreensao das caracteristicas
associadas a aparéncia visual, em particular
no contexto do design de comunicagao.



Open Day’12

Comunicar a Comunidade: Eles vivem

Mestrado de Design de Comunicacdo e Novos Media - FBAUL

9 de Julho 2012

Coordenacdo de Area Cientifica_Emilio Vilar
Coordenac¢ao do Mestrado_Victor M Almeida
Edicdo e publicacdo_Victor M Almeida

Projecto grafico_Ana Filipa Leite

Producao_Silvia Matias

Professores_

Emilio Vilar

(Projecto ¢ Dissertagao),
Trederico Duarte

(Estudos Contempordneos em Design
+ Produgao em Novos Media),
José Gomes Pinto

(Teoria dos Media),

Luisa Ribas

(Design Editorial

+ Som e Imagem),

Maria Teresa Cruz

(Estudo e Critica dos

Novos Media),

Miguel Cardoso

(Laboratdério I + II)

Pedro Almeida

(Design de mnformagdo Interactivo)
Victor M Almeida

(Projecto I + 1I)

Ano lectivo_2011\12

Alunos_

12 Ano

Ana Filipa Leite
Ana Raquel Bispo
Ana Sofia Martins
Carolina Henriques
Catarina Carvalho
Catarina Lee
Marcio Domingues
Maria Inés Chambel
Maria Inés Fortunato
Sara Pires

Susana Sanches
Tatiana Alves

Tomas Gouveia.

2°Ano

Andreia Almeida
Célia Castelo

Ana Malheiro
Diogo Ramalho
Madalena Boavida
Mafalda Sequeira

Renato Amaral
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MUNDAWEUM

14 AGO

PROJECTOS MUNDANEUM FABRICAFEATURES
Mestrado em Design de Comunicagdo

e Novos Media da Faculdade de Belas-Artes

da Universidade de Lisboa Rua Garrett n.83 4° andar / 4th floor, Lisboa, PT

Coordenagdo
Miguel Cardoso + Victor M Aimeida

Apoio Faculdade de Belas-Artes

UNIVERSIDADE DE LISBOA

+informagdesem dcnm.fba.ul.pt

Cartaz Exposicao Mundaneum (integrante nas exposigdes dos projectos finais), Tomas Gouveia.
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