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RESUMO

Com base na proposta de um laboratoério de investigagio critica em design
de comunicagio, propde-se um modelo tedrico e projectual que actua nas

diversas extensdes do design no contexto da cultura de network.

Partindo da premissa do acto de distribuicdio como logica de circulagio de
informacio, a presente dissertacio procura analisar de que modo essa dis-
tribuicdo é feita no contexto da cultura de network, podendo simultanea-

mente consituir-se como critica ao design de comunicagio.

PALAVRAS-CHAVE: design de comunicacdo, investigacdo critica, laboratdrio,
modelo, Obra Aberta

ABSTRACT

Based on the proposal for a critical research laboratory in communication
design, we propose a theoretical and projectual model acting in the various

extensions of design in the context of the network culture.

Starting with the act of distribution as a logic flow of information, the pre-
sent dissertation seeks to examine how this distribution is made in the con-
text of the network culture, and can simultaneously be a critique to

communication design.

KEYWORDS: communication design, critical research, laboratory, model, Open Work
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Geometria de Uma Obra Aberta — Praticas projectuais de investigagdo criti-

ca em design de comunicagio enquadradas no ambiente da cultura de network.

INTRODUGAO

Observagdo: Este documento constitui-se como uma parte integrante de um
projecto-dissertagdo colectivo que é o resultado do trabalho de investiga-
¢do do laboratorio Frequently Asked Questions. Entende-se como o desen-
volvimento tedrico do projecto, configurado segundo as normas académi-
cas. A sintese do discurso criado no laboratorio materializa-se numa publi-
cacdo que segue uma linha editorial apropriada. A publicacido é apresenta-
da em apéndice por nio se enquadrar nas normas previamente estabeleci-
das para as dissertagdes de mestrado na FBAUL. Por conseguinte, o objec-
to é agora apresentado em formato digital e, no momento da sua defesa

publica, sera entregue uma versdo final sem restricdes formais.

A presente dissertagio assume-se como uma investigacio teorica orientada
para a pratica. A tematica geral enquadra-se no ambito das praticas projec-
tuais de investigacdo critica em design de comunica¢io, guiadas pelas 1ogi-

cas da cultura de network.

A cultura de network tem sido estimulo para a diversificacio da produgio
cultural, especificamente no ambito que concerne o design de comunica-
¢do. Através de uma investigacido téorica destes fenémenos, esta disserta-
¢do responde a necessidade de criar um modelo projectual que sistematize

uma actividade de investigagido critica do ponto de vista da prdxis.

No enquadramento da tematical geral, a questio metodologica surge com
particular relevancia; as metodologias da pratica em design de comunica-
¢do confrontam-se com novas possibilidades, fun¢des e problemas. Facto-
res como a fungio critica, a transdisciplinaridade, o trabalho em network e
multi-tasking ou a auto-reflexdo devem ser considerados na criacio de uma
metodologia capaz de compreender novas extensdes do campo disciplinar

do design de comunicagio.



Que género de metodologia projectual pode ser concebida, tendo em con-
ta estas alteracdes? O que potencia? O que torna obsoleto? O que recupe-
ra? Quais as consequéncias quando levada ao limite?® Neste sentido, como
orientar a investigacdo por forma a sistematizar as perguntas e, simultane-

amente, torna-las operativas?

A dissertagdo procura responder a questio central através de uma estrutu-
racdo em trés fases - contextualizacdo, exposi¢io e aplicagio - que visam
analisar sob varios pontos de vista as praticas projectuais criticas em design
de comunicac¢io. A contextualizacido efectua, por um lado, o estudo hori-
zontal sobre o ambiente destas praticas e, por outro, a sua analise critica
segundo a Obra Aberta (ECO, 1962). A enunciacio destas premissas con-
ceptuais constroi o territorio que suporta o modelo conceptual - Geometria
de uma Obra Aberta - proposto na dissertacio. A criacio do laboratorio Fre-
quently Asked Questions® orienta a investigagio teoérica na direc¢do da sua

aplicacio pratica.

Procedemos a exposicio do modelo proposto através de uma problemati-
zacdo individual e localizada. A analise vertical e o desenvolvimento das
problematicas em questio caracterizam-se pelo cruzamento dos aspectos e
exemplos (casos de estudo) mais significativos da contextualizacdo, com a

defini¢io de um posicionamento deontologico e filosofico.

Tratando-se de uma dissertagdo colectiva, a intersec¢do das quatro pro-
blematicas é fundamental para a operacionalidade do modelo. Deste modo,
retornamos a um espaco de dialogo colectivo, por forma a tecer as consi-

deracdes e inteng¢des finais sobre o modelo e a conduzir a sua aplicagio.

Finalmente, é através do laboratorio Frequently Asked Questions que € testa-
da a aplicabilidade pratica do modelo Geometria de Uma Obra Aberta. Com a
colaboragio-piloto, primeiro caso de estudo deste laboratorio, torna-se

possivel verificar as premissas conceptuais e operativas do modelo proposto.

(1) Baseado no modelo proposto por MclLuhan (1988) para analise dos media.

(2) Laboratério que se constitui como caso pratico da presente dissertagéo.
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O modelo Geometria de Uma Obra Aberta propde-se a:

1) Desenvolver uma articulagdo metddica entre ambito tedrico e pratico;
2) Iniciar um discurso critico utilizando o pensamento caracteristico do
design de comunicagio;

3) Promover o pensamento auto-reflexivo sobre design de comunicagio,
enquadrando-o no panorama da cultura de network — design thinking;

4) Contribuir para a produgio cultural e critica e, consequentemente, alar-
gar o entendimento do design de comunicagdo a um publico mais vasto;

5) Contribuir para o curriculo do Mestrado em Design de Comunicagio e

Novos Media, através da criagdo do laboratorio Frequently Asked Questions.
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| CONTEXTUALIZAGAO TEORICA

1.10 IMPACTO DA CULTURA DIGITAL NA SOCIEDADE CONTEMPORANEA

Esta contextualizacdo, mais do que se assumir como uma descri¢io exaus-
tiva de todos os fendmenos da cultura digital nas ultimas décadas, tem co-
mo objectivo estabelecer um conjunto de premissas observaveis no contex-

to contemporineo que decorrem do impacto desta.

Neste sentido, assume-se a partida que este discurso nio pretende ser en-
quadrado de um ponto de vista historico, mas sim, real¢car os aspectos que
resultaram do impacto da cultura digital na sociedade e que sio transpos-
tos, no contexto actual, para o contexto da produc¢ido cultural. Este primei-
ro momento de contextualizacio defende que o aparecimento e desenvol-
vimento de certos fenémenos, decorrentes da era digital, criaram uma no-
va condi¢do na sociedade, com repercussdes nas mais diversas areas de
producio de cultura e conhecimento. Assim, pode-se afirmar que a cultura
da sociedade actual esta numa fase de transi¢do entre uma cultura digital e
0 que poderia ser denominado por cultura de network. Parte-se de um con-
texto mais geral para depois especificar e decorrer sobre o papel desta cul-

tura de network no discurso e disciplina do design.

O aparecimento dos media digitais provocou mudangas estruturais na soci-
edade contemporinea, questionando os paradigmas cultural, cientifico, so-
cial e politico. A esta mudanga associam-se termos como digital, computacio-
nal ou era da informagdo, para descrever um periodo de revolug¢ido que exer-
ceu um forte impacto nas mais diversas areas. A segunda revolucio tecno-
logica, iniciada nos anos 80 do século XX, e a consequente massificacdo
do computador pessoal, veio alterar profundamente os meios de produgio e

distribui¢cdo, os modos de consumo e acesso aos bens e a informacio.
Enfatizado pelo surgimento da world wide web, este novo cenario cultural

teve grandes repercussGes na forma como comunicamos. O que se assistiu

foi a uma sucessiva abstrac¢ido, a uma reducido continua de tudo ao seu
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componente mais basico e elementar — o algoritmo®. Isto permitiu uma
maior fluidez e rapidez na producgio, distribuicio e acesso a informacgio.
Em simultineo, este aspecto levou a uma consequente acumulac¢io e so-
breposi¢do de varios sistemas, de formas e modos de comunicagio e repre-
sentacdo num mesmo espaco, que deixa de estar dependente de uma loca-
lizagdo especifica ou concreta. As implicagdes deste fenémeno na reformu-
lagcdo do discurso cultural sdo descritas por Jenkins (2008) como cultura de
convergéncia® na qual «coexistem varios sistemas de media, através dos
quais os seus conteudos circulam com fluidez». Neste contexto, assiste-se a
uma crescente complexidade dos sistemas de comunicac¢ido, assente num
territorio volatil e permeavel, onde o uso e forma pré-estabelecida dos me-
dia sio desmantelados. Este fenomeno de desmaterializacio confere uma

maior autonomia a comunicagio, libertando-a de constrangimentos tecnologicos.

«(...) the projection of the ontology of a computer onto culture
itself. If in physics the world is made of atoms and in genetics it is
made of genes, computer programming encapsulates the world ac-
cording to its own logic. The world is reduced to two kinds of
software objects which are complementary to each other: data
structures and algorithms (...). The computerization of culture in-
volves the projection of these two fundamental parts of computer
software — and of the computer’s unique ontology — onto the cul-
tural sphere.» (MANOVICH, 2001: 5)

A revolugio digital das ultimas décadas foi marcada sobretudo pelo desen-
volvimento tecnolodgico, caracteristica que marcou e influenciou o que foi
classificado de cultura digital. No entanto, a sucessiva desmaterializagio
dessa mesma cultura colocou em evidéncia uma rede de interligacdes entre

individuos, entre maquinas, e entre o individuo e a maquina®.

(3) Este processo aparece descrito com pormenor em Manovich (2001).

(4) Tradugdo livre do autor: «Convergence: A word that describes technological, industrial, cultural and social
changes in the ways media circulates within our culture. Some common ideas referenced by the term include the
flow content across multiple media platforms, the cooperation between multiple media industries, the search for
new structures of media financing that fall at the interstices between old and new media, and the migratory behav-
ior of media audiences who would go almost anywhere in search of the kind of entertainment experiences they
want. Perhaps most broadly, media convergence refers to a situation in which multiple media systems coexist and
where media content flows fluidly across them. Convergence is understood here as an ongoing process or series
of intersections between different media systems, not a fixed relationship.» (JENKINS, 2008: 282)

(5) Varnelis defende que actualmente se assiste & transicio entre a cultura digital, que marcou o periodo entre
1980-90, para uma cultura da network, também defendido por Castells (2003), cada vez mais interconectada
através das inimeras ligagdes criadas em rede. «In Digital Culture, his incisive historical survey of the first com-
putational era and the developments that led up to it, Charlie Gere describes the digital as a socioeconomic
phenomenon instead of merely as a technology. The digital, he observes, is fundamentally a process of abstrac-
tion, reducing complex wholes into more elementary units (...) But the digital culture that Gere describes is
rapidly being supplanted by network culture. Today, networked connection replaces abstraction. Information is
less the product of discrete processing units than the outcome of the networked relations between them, links
between people, between machines, and between machines and people.» (VARNELIS, 2008)
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«Jameson suggests, a widespread reaction to the elitism of the mo-
dern movement and the new closeness between capital and culture
led to the rise of aesthetic populism. Network culture exacerbates
this condition as well, dismissing the populist projection of the audi-
ence’s desires onto art for the production of art by the audience and
the blurring of boundaries between media and public. If appropriati-
on was a key aspect of postmodernism, network culture almost ab-

sent-mindedly uses remix as its dominant form.» (VARNELIS, 2008)

O Poés-modernismo, em oposi¢io ao Movimento Moderno, quebrou a
procura de uma sociedade homogénea, ideologicamente funcional e orga-
nica, para sobrepor uma no¢io de sociedade assente no capital e bens de
consumo (intensificagio do modelo capitalista). Segundo Varnelis (2008),
este aspecto teve ramificagGes nas varias vertentes de produgdo cultural,
aliando a uma maior fragmentagio uma heterogeneidade®. E nesta fase, de
proclamacio da cultura digital, que se comecam a diluir as fronteiras dos
media e se da o inicio da enfatizacio da rede, tendo como base o progres-

so tecnologico.

Paradoxalmente e mais do que nunca, o acesso a todo o tipo de conteudos
e informagdo generalizou-se. A informagdo tornou-se progressivamente
portatil e a sua circulagio mais livre”. As fronteiras no campo de produ-
¢do tornam-se menos definidas, criando-se o que é entendido como um

processo de constante remix e reinterpretagio®.

(6) «(...) postmodernism was an acknowledgment of the triumph of capitalism, in which the last enclaves of
resistance or autonomy succumbed to commodification, and that these particular conditions have produced a
number of cultural symptoms, including a concentration on the autonomy and freeplay of the signifier, the use
of the ‘randomly heterogenous and fragmentary and the aleatory’, the ‘schizophrenic’ experience of language
and the world, and the flattening of space. It is possible to observe these cultural symptoms across a number of
fields and to connect their appearance explicitly with the development of digital technology, in music, design,
art and literature, as well as in philosophy.» (GERE, 2004: 152)

(7) Plataformas online, como é o exemplo da Wikipedia, tornaram o acesso a todo o tipo de informag&o cada
vez mais rapido e eficaz. Motores de busca e redes sociais estabelecem a mediagdo necessaria para o individuo
manter o contacto e poder deslocar-se no universo que é o ciberespaco. Neste sentido, nas vérias vertentes de
producdo cultural, tudo esta ligado através de networks, interpessoais no caso das redes sociais, de arquivo e
disseminacdo de conhecimento no caso do wikipedia. Interessa salientar que n3o sé o acesso e distribuicéo da
informag&o é mais rapido e eficaz, mas também foi provocado no individuo uma necessidade recorrente de
registo e arquivo de todos os acontecimentos e artefactos, que se destinam & disponibilizagio e partilha.

(8) Os conceitos de remix e reinterpretacao, aplicados a este contexto, encontram-se desenvolvidos com por-
menor em MANOVICH (2005).
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Actualmente o foco da producgio cultural ndo se suporta tanto no peso dessa
mesma tecnologia, mas sim, no conjunto de relacdes, cada vez mais com-
plexificadas, que se desenham dentro da network, dentro de um espago cada
vez mais desligado de uma realidade fisica e materializada. A este conceito
de cultura de network deve estar associado o de uma globalizagio crescente,
espelhada nas mais diversas areas da sociedade. Estamos portanto numa épo-
ca de charneira entre uma cultura digital, marcadamente tecnologica, e uma

cultura da network, que a realidade anterior permitiu e efectivou.

«Although other ages have been networked, ours is the first mo-
dern age in which the network is the dominant organizational pa-
radigm, supplanting centralized hierarchies. The ensuing conditi-
on, as Manuel Castells suggests in The Rise of the Network So-
ciety, is the product of a series of changes: the change in capital in
which transnational corporations turn to networks for flexibility
and global management, production, and trade; the change in indi-
vidual behavior, in which networks have become a prime tool, in-
dividuals seeking freedom and communication with others who
share their interests, desires, and hopes (...).» (VARNELIS, 2008)

Esta mudanca de paradigma, que se estendeu aos contextos social e cultu-
ral, veio sobretudo trazer alteracGes nos modos e processos de produgio,
diluindo os limites de configuracdo da realidade, tal como estavam defini-
dos anteriormente. Tais alteragdes conduziram ao apogeu de uma socieda-
de que, cada vez mais, tem o seu suporte no conhecimento e método ci-
entifico. Neste sentido, a nefwork enquanto dominante cultural, funciona
também como metafora para uma sociedade que recorre ao paradigma ci-
entifico como modelo a importar para a producgio cultural. Estamos pre-
sente uma época na qual o rigor de ensaio e a pertinéncia da observagio
adquirem contornos mais nitidos noutras areas do conhecimento, nomea-
damente nas praticas artisticas. Ao mesmo tempo, este periodo caracteriza-
se por uma necessidade iminente de reformulagdo das estruturas de organi-

zacao da sociedade.

O modelo capitalista ocidental, suporte da sociedade nas ultimas décadas,
atingiu agora, no inicio do século XXI, um ponto de ruptura no qual se
torna necessaria a sua reformulacio, tendo em conta todas as vertentes a
que se estende e repercussdes que origina. Este periodo critico tem condu-
zido as disciplinas, nomeadamente o design, a alguma inquietagio, forcan-

do um questionamento sobre novas necessidades do mercado, questdes de
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ética, atitude e limites da disciplina. Este problema coloca em causa, por
um lado, os mercados existentes e, por outro, os curriculos académicos de
formacio profissional. Estas tematicas sdo recorrentes e enquadram-se no(s)

discurso(s) do design, estando a ser desenvolvidas no contexto actual.

«Daniel van der Velden’s provocative 2006 missive “Research and
Destroy: Design as Investigation” provides a more recent historical
snapshot of design practice in the wake of larger shifts in notions of
labor and value in the new global economy (...) while Andrew
Blauvelt’s essay “Tool (Or, Postproduction for the Graphic Desig-
ner)” explores ways that traditional notions about labor, craft, and
authorship are being challenged by the contemporary cultural cli-
mate of the remix and the reissue, in which designer don’t simply
use tools anymore, but make and share them.» (BLAUVELT e LU-
PTON, 2011: 10)

Assiste-se portanto a uma ultra-especializacdo do individuo onde, desde o
percurso de formacdo até a pratica profissional, este segue um trajecto ten-
dencialmente mais fechado relativamente as disciplinas a que recorre. Por
conseguinte, torna-se indispensavel um reposicionamento do designer e da
propria disciplina do design face a estas problematicas contemporaneas, de
modo a introduzir o diadlogo como forma de producio critica no seu traba-
lho. O designer torna-se cada vez mais um agente activo neste processo de
reformas sociais, politicas e culturais. As suas ferramentas, fungdes e res-
ponsabilidades sdo exponencialmente maiores, fazendo-o adquirir um papel

fundamental na construgio critica desta cultura de convergéncia.

S

1.2 O DESIGN DE COMUNICAGAO E A CULTURA DE NETWORK

Este capitulo pretende situar o discurso contemporineo do design de co-
munica¢io como reflexo e metdfora epistemoldgica® contemporinea. Se por
um lado, a ciéncia e a tecnologia tém impacto no nosso entendimento da

cultura, por outro, a propria producido cultural tem tido implicacdes no

(9) «All this explains how contemporary art can be seen as an epistemological metaphor. The discontinuity of
phenomena has called into question the possibility of a unified, definitive image of our universe; art suggests a
way for us to see the world in which we live, and, by seeing it, to accept it and integrate it into our sensibility.
The open work assumes the task of giving us an image of discontinuity. It does not narrate it; it is it. It takes on a
mediating role between the abstract categories of science and the living matter of our sensibility; it almost
becomes a sort of transcendental scheme that allows us to comprehend new aspects of the world.» (ECO, 1962: 90)
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discurso cientifico e tecnologico. E pois, o fenomeno da network enunciado
anteriormente, que tem mediado a dialéctica da ciéncia e cultura e, por

isso, sido fulcral na (re)formulacido do discurso do design.

No sentido de estabelecer uma sistematizacdo do discurso do design, a pre-
sente dissertacdo colectiva pretende continuar e contribuir para a discussio
sobre os novos limites da disciplina. Parte-se do principio que o discurso
do design nio esta desligado de uma continuidade historica que o permitiu
afirmar-se como disciplina. Ira ser efectuada também a enumeragio dos
fenémenos contemporineos, intra e extra disciplina, que tém conduzido a
reformulacdes no discurso do design, ou pelo menos, a uma auto-critica ao

nivel de processos, de producio e de pos-producio.

O discurso do design contemporineo pode ser visto, numa primeira ins-
tancia, sob o legado do modernismo, tendo em conta que é a «heranga do
modernismo que nos permite falar de “linguagem visual” em Design»®?
(BLAUVELT, 2008). Numa primeira instancia, a Bauhaus firmou o design
como disciplina passivel de ser ensinada; a formula “forma igual a fungdo”
estabelece os canones de um design altamente racionalista, explicitos tam-
bém em movimentos como o Estilo Internacional. No entanto, este aspec-
to normativo de homogeneizacio da sociedade, reflecte-se no pos-
modernismo de forma antagénica. O elogio do individuo torna-se a nor-
ma, exaltando uma multiplicidade de manifestacdes estéticas, como por
exemplo o movimento punk ou o psicadelismo. O paradigma pos-moderno do

design culmina na exaltacdo do designer como autor.

«Poynor acredita que, embora seja uma das ideias mais importantes
do design grafico do periodo poés-moderno, o “Designer como Au-

’”

tor” é também um dos seus conceitos mais problematicos. Os pro-
blemas come¢aram com a aplicacio das ideias poOs-estruturalistas
sobre a “Morte do Autor” ao design. Se a ideia original de Barthes
era criticar o Autor enquanto figura de autoridade, substituindo-o
pela figura mais democratica do Leitor, no design esta estratégia
acabava por, conscientemente, ter os resultados opostos — muitos
dos designers que invocavam as teorias de Barthes chamavam a

atengdo para si mesmos no processo, colocando-se assim na ribalta.

(10) Tradugdo livre do autor: «Indeed, it is this inheritance of modernism that allows us to speak of a “visual
language” of design at all.» (BLAUVELT, 2008)
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Aquilo que na teoria literaria parecia um apelo a neutralidade e
mesmo ao anonimato, transformava-se numa receita para a fama.»

(MOURA, 2011: 46)

De uma maneira geral, o pds-modernismo abriu o espectro do design a
experimentagio, possibilidade que até entdo estava presa a standards mo-
dernistas. Tal como Wild (2011) descreve, o boom de filosofias sobre se-
miodtica e sintaxe, desenvolvidas pelas correntes estruturalista (e pos-
estruturalista), comeg¢am também a informar o discurso do design”. Por
outro lado, o designer enquanto produtor de conteudo autoral, envolve o
publico - consumidores, utilizadores, intérpretes, leitores - no acto criativo

da interpretacio.

O design contemporaneo ja nio se define por uma «cristalizacio do pro-
gresso» (BAZZICHELLI, 2011: 23) modernista como principio globalizan-
te de uma sociedade melhor, através da afirmac¢io da disciplina como solu-

cionadora de problemas.

«Many designers still use the term °‘problem-solving’ as a non-
defined description of their task. But what is in fact the problem? Is
it scientific? Is it social? Is it aesthetic? Is the problem the list of
prerequisites? Or is the problem the fact that there is no problem?»
(VELDEN, 2006: 17)

Verifica-se, sim, que a realidade actual do design é mais complexa, no sen-
tido (I) dos agentes que nele intervém, (II) das possibilidades de produgio
(III) e da pluralidade de contextos e solu¢des formais. Assim, o discurso
actual do design deve prever «um multiplo e alternante conjunto de pola-
ridades com individuos e institui¢des altamente influentes que actuam co-
mo centros de gravidade»(!? (GIAMPIETRO, 2011: 218). Subjacente a
este espirito de polivaléncia, estd uma estrutura dindmica e aberta que

compreende, naturalmente, a cultura de network.

(11) «lt is critical to note that these experiments had their beginnings largely in academic settings, informed by
contemporary semiotic and structuralist thoery. Those experiments were a critical step in broadening the visual
possibilities and being more responsive to the instability and sublety of actual communication (something ig-
nored by standard modernist typography).» (WILD, 2011: 20-21)

(12) «Rather than seeing design as a single paradigm practiced in a uniform way by canonical figures, this “uni-
versal” model of design (...) sees a multiple, shifting set of polarities with highly influencial individuals and insti-
tutions acting as centres of gravity.» (GIAMPIETRO, 2011: 218)
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«To network means to create relationship networks, in order to
share experiences and ideas in the context of a communicative ex-
change, and an artistic experimentation in which the sender and
the receiver, the artist and the public, act on the same plane.»
(BAZZICHELLI, 2006: 18)

O discurso contemporaneo, despoletado pela massificacio do computador
pessoal e pelo acesso a ferramentas de edicio de imagem/texto por parte da
generalidade dos utilizadores, p6s em causa o lugar do designer enquanto
entidade tnica e especializada na criagdo de mensagens visuais. Além disso,
com o aparecimento da world wide web, o campo alargado da publicagio
impressa, assistiu ao nascimento do documento digital, em oposi¢do ao ob-

jecto impresso, mais facilmente distribuido e potencialmente gratuito.

Da emergéncia da cultura de nefwork, surgiram fenémenos como o desktop-
publishing e o peer-to-peer, ferramentas que pela sua flexibilidade e simplici-
dade comegaram a confrontar o design de comunicagio com novos modos
de producgio. Por outro lado, novas formas de distribuigio, tais como blogs
especializados ou plataformas de print-on-demand, atribuem aos designers

um novo papel como potenciais editores do discurso cultural.

«While desktop publishing changed the journey from initial con-
cept to printed page, recent innovations have transformed the me-
ans of manufacture and circulation. Mobile devices, print-on-
demand systems, low-cost digital printing equipment, rapid pro-
totyping, and web-based distribution networks have created new
oportunities for designers, writers, artists and anyone else — from
doctors and lawyers to school kids and housewives — to take up the
tools of creative production. Recent design practice has taken a
pragmatic turn, emphasizing process, situation, and social interacti-
on over a fixed and final outcome. Design is a process that anyone

can use as well as a specialized discourse whose language is open to
exploration and expansion.» (BLAUVELT e LUPTON, 2011: 9)

Com a ascensio de uma sociedade especializada, em que a portabilidade da

informacio e dos objectos se torna um requisito para todos, os conceitos
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de propriedade, autoria e partilha tornam-se alvo de discussio no ambiente
do design. Partindo da cultura de network assistimos a declinagdes para uma
cultura do remix, do mash-up e da colagem, por exemplo. Associados a
uma febre de partilha e de circulagdo de informacio, a network conduz o

designer a actos de experimentacio, de autonomia, de critica e até de contracultura.

O espaco de intervenc¢io do design comegou a alargar-se sucessivamente
para outros territorios, nomeadamente o espaco expositivo como espago de
producgio em design. Mais ainda, organizagdes como a Creative Commons
permitiram a gestdo livre do conhecimento, disponibilizando direitos e fer-
ramentas de partilha e contribuindo para a criatividade e inovagido. Final-
mente, iniciativas tais como o Open Source vieram trazer novas aborda-
gens colaborativas, nas quais o design de comunicagio também se comeca
a enquadrar. Reinfurt (2001), no artigo “Um possivel cenario para um fu-
turo colectivo”® defende um modelo do design de comunicagio integra-
do em praticas open source e peer-to-peer. Com a constatagdo de que a so-
ciedade se tem especializado cada vez mais e que a procura de trabalho
técnico comega a escassear, tornou-se necessario para a disciplina do de-
sign reflectir sobre cenarios futuros. Além disso, e como enunciado anteri-
ormente, as logicas da cultura de network vieram abrir todo um leque de
novas aplicacbes para o design, exigindo dele a responsabilidade de um

espirito mais critico.

Se por um lado existe o empenho no desenvolvimento de uma teorizacido
da pratica em design, por outro, podemos considerar como hipotese o de-
senvolvimento de uma investigagio orientada para a pratica. Sendo esta
ultima produtora simultaneamente de conhecimento e de forma. Tendo
em conta estes factores de transformacido no design de comunicagio, surge
entio a necessidade de provocar um discurso critico no pensamento em
design. Assim, a vontade e necessidade de recontextualizacio do design é
contemplada por via (I) da reformulagdo de curriculos académicos; (II) de
um investimento na Investigagio para e por design¥; (III) da procura de

modelos, simultaneamente praticos e criticos — design thinking;

(13) «No longer will the designer be the sole author of a unique solution for a discrete problem, but instead we
will be free to explicitly adopt other designers’ works to fit our own needs. (..)The Open Source Software
movement provides a solid model for a future practice of graphic design. Open Source Software preaches a
gospel of open collaboration and sharing for the collective good.» (REINFURT, 2001)

(14) «'Research’ could mean different things. It could mean research ‘for’ design and research ‘by’ design. If you
are looking for a more effective way to have research inform your actions, then it is the investigation adjacent
to designing. Research ‘by’ design means that process itself is a type of research; if the way you work is commit-
ted to getting outcomes which appear different then research needs not to just inform but also form the work.»
(METAHAVEN, 2009: 241)
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«Increasingly Design will be used to formulate potential scenarios
and to speculate about the future; design as a tool for prototyping
rather than implementing stable solutions.» (METAHAVEN, 2009: 251)

E a partir desta compreensio da condi¢io cultural do designer, que o labo-

ratorio Frequently Asked Questions encontra a sua norma, a sua filosofia de acgio:

«(...) here is a culture that upholds the value of discontinuity against
that of a more conventional continuity; here is a culture that allows
for different methods of research not because they may come up with
identical results but because they contradict and complement each
other in a dialectic opposition that will generate new perspectives and

a greater quantity of information.» (ECO, 1962: 83)
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) 1.3 PREAMBULO —
APRESENTAGCAO DO MODELO GEOMETRIA DE UMA OBRA ABERTA

I e A

fig.1 — Modelo Geometria de Uma Obra Aberta,
laboratorio Frequently Asked Questions (2012).

O discurso, estabelecido no capitulo anterior, age em concordincia com o
principio estrutural a partir do qual Umberto Eco constroi a Obra Aberta
isto é; que o discurso cultural, no qual o design também se enquadra, bem
como a «(...) concep¢io de obra nasce em concomitincia ou em explicita
relagio com determinadas impostacdes das metodologias cientificas, da psi-
cologia ou da logica contemporaneas» (ECO, 1962: 23). Neste sentido, ¢
exposta a relacdo historica do ponto de vista contemporineo do discurso
do design com a ciéncia, a tecnologia e as no¢des epistemologicas que lhes

estio subjacentes.
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A quadratura do circulo:

A quadratura do circulo é um problema proposto por antigos gedmetras.
Consiste no desafio de construir um quadrado com a mesma area de um
dado circulo. A expressdo surge na estrutura do modelo como acto consci-
ente da intenc¢io de construg¢ido do logicamente ou intuitivamente impossi-
vel — a impossibilidade de uma compreensio total e univoca, representada
por (k) no modelo Geometria de Uma Obra Aberta (fig.1), e a tentativa de o

fazer, representada pela quadratura e pelos seus quatro eixos.

Representa, também, a metdfora epistemolégica™ dum certo discurso ou poé-
tica do design que «(...) mais do que conhecer o mundo, produz comple-
mentos do mundo, formas auténomas que se acrescentam as existentes,

exibindo leis proprias e vida pessoal» (ECO, 1962: 155).

Geometria de uma obra aberta:

Por outro lado, como a «nog¢ido de “obra aberta” nio é apresentada por
Eco como categoria critica, mas representa um modelo hipotético» (Idem:
26), de compreensio da producgido artistica de vanguarda do seu tempo, é-
nos permitido teorizar e actualizar com alguma liberdade e desvio sobre a
mesma. Se, por um lado, o modelo Geometria de Uma Obra Aberta ¢ uma
abordagem teorica (entre as varias possiveis) de leitura das praticas criticas
em design de comunicagio, por outro, ¢ também um modelo que concep-
tualiza uma metodologia de produgio para essa mesma area. E tanto uma
proposta de leitura dessas praticas, como um modelo para a construgio e
producio dentro das mesmas. Nio obstante aos principios de qualquer teo-

rizacao sobre a Obra Aberta:

«This hypothesis of an oriented production of open possibility of an
incitement to experience choice, of a constant questioning of any
established grammar, is the basis of any theory of the “open
work,” in music as well as in every other artistic genre. The theory
of the open work is none other than a poetics of serial thought.»
(ECO, 1962: 218)

(15) «trata-se de estruturas que se apresentam como metéforas epistemoldgicas, como resolugdes estruturais
de uma consciéncia teorética difundida (ndo de uma teoria determinada, mas de uma convicgdo cultural assimi-
lada)» A nogdo de metéfora e, dentro deste contexto, encontra-se desenvolvida com maior profundidade em
Eco (1962:154-162)
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Eixos da geometria de uma obra aberta:

A proximidade na poética das obras (ECO, 1962: 24) com o tipo de pro-
ducgido cultural que é feita hoje em design, permite-nos delinear pontos de
contacto tedricos, conceptuais e formais com a ideia original de abertura.
Pontos que serio expostos, de modo particular, nas problematicas indivi-

duais e que estdo subordinados aos eixos do modelo conceptual proposto.

Este modelo conceptual propde a construgio de um discurso que parte de
um conjunto de variaveis que, através da observagio e questionamento das
mesmas, € encaminhado para uma hipotese e se formula na (I)deia. Este
questionamento e observagio sio conduzidos pela nogdo de colectividade
— (N)etwork, enquanto condicionante processual. O laboratorio Frequently
Asked Questions apresenta-se assim como um espaco de produgio e disse-
minag¢do de (O)bjecto”, primeira configuracio fisica da hipotese. Daqui surge
um (A)rquivo critico e inacabado, legado colectivo daqueles que nele parti-
cipam. O objectivo ultimo é o de que se continue o esfor¢o e o processo
continuado da interpretacio. Compreendendo que a tnica defini¢do possi-
vel é feita por aproximacio: a partir dessa continuidade, da rede de inter-

pretacdes e relagdes conotativas que se vio estabelecendo a cada leitura.

«Trata-se portanto da tentativa de estatuir uma nova ordem de va-
lores que extraia os seus proprios elementos de juizo e os seus pro-
prios parametros da analise do contexto no qual a obra de arte se
coloca, movendo-se em suas indagacOes para antes e depois dela, a
fim de individuar aquilo que na verdade interessa: nio a obra-
defini¢do, mas o mundo de relacdes de que esta se origina; ndo a
obra-resultado, mas o processo que preside a sua formacgio; nio a
obra-evento, mas as caracteristicas do campo de probabilidades que
a compreende. Este, segundo Eco, é um dos aspectos fundamentais
do discurso aberto, que é tipico da arte, e da arte de vanguarda em
particular.» (CUTOLO apud ECO, 1962: 9-10)
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TOMOII






(Predambulo)

O TOMO 1I estrutura-se através do encadeamento de quatro ensaios criti-
cos, cujas tematicas decorrem da problematica geral da dissertacio. Cons-
troi-se, deste modo, um discurso critico que expde teoricamente o modelo
conceptual do laboratorio Frequently Asked Questions. A sua leitura integra-
da e extensiva, permite criar pontos de partida e intersec¢do com a activi-

dade laboratorial.

A semelhanga do modelo conceptual, as exposi¢des individuais seguem
uma mesma logica de leitura. Assim, da (I)deia a rehypothesis, estabelece-se

um percurso dividido em quatro instancias:

A. Alienacio como método de construgio critica

no design de comunicagio (Madalena Guerra);

B. A Transdiciplinaridade como Metametodologia

no design de comunica¢io (Ana Malheiro);

C. Distribui¢io como critica

no design de comunicag¢io (Renato Amaral);

D. O arquivo como modelo de interpretacido e (re)apresentacio

no design de comunica¢io (Diogo Ramalho).

No presente documento € feita a exposi¢cdo da problematizacio (C) Distri-

bui¢do como critica no design de comunicagio.

Considerando o modelo conceptual do laboratorio Frequently Asked Questi-
ons, apresentado no Tomo anterior, a presente dissertacdo situa-se no eixo
que compreende (O)bjecto e (A)rquivo, mais concretamente no ponto in-
termédio distribuicio (fig.2). E precisamente no territorio que engloba tanto
o objecto de produg¢ido como o seu arquivo que esta dissertacio se desen-
rola. Compreendendo o acto de distribui¢do, enquanto uma das fases mais
importantes na criacio de uma produgio cultural em design de comunica-

¢do enquanto resposta critica.
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fig.2 — modelo Geometria de Uma Obra Aberta
(perspectiva da distribuicdo)
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INTRODUGAO

Na primeira década do século XXI assiste-se a uma diluicio nas fronteiras
entre o campo da publicacio e da distribuicio de conteudos. No actual
paradigma de cultura, a distingdo entre estas duas fases do ciclo de produ-
¢do de conteudos é cada vez mais dificil de ser feita. Principalmente no
contexto do digital, os sistemas de publicacio e distribui¢io assumem-se
como complementares, funcionando numa actividade simbiotica, o que
dificulta a delimitacio dos limites destas actividades. A cultura digital apre-
senta-se assim como contexto transversal a toda a produc¢io em design de

comunicagio, situando-se este como uma disciplina que:

«(...) has always occupied a unique position between reading, wri-
ting, editing, and distribution and is a discipline nuanced and ex-
pansive enough in its everyday activities and processes to make re-
naming unnecessary.» (GOGGIN, 2009: 55)

O design de comunicagido revela-se uma pratica multidisciplinar. Obrigato-
riamente transversal a todas as disciplinas enquanto campo de interac¢io
com as mais variadas areas da cultura e da sociedade, bem como das suas
dimensdes e escalas, reclamando para si a utilizagdo das mais variadas tec-
nologias. O design de comunicagio apresenta-se como um territorio inter-
disciplinar que constréi um espaco de reflexdo e de experimentacido cuja
finalidade é uma pratica consciente e um discurso critico relativamente aos
seus meios, processos € modelos de produgdo. No contexto do digital, as-
siste-se a uma abertura a novos paradigmas de edi¢do e distribui¢do da in-
formacio, que emergem do cruzamento de meios de producgio, e da com-
plexidade de estratégias e contextos de edi¢do e de publicagdo. E é preci-
samente neste contexto que o design de comunicagio se apresenta como
producio cultural, abordando diferentes estratégias na colisdo, estruturacio
e formatacio de conteudos. E através destas estratégias que se explora o
dialogo e as tensdes entre o objecto fisico e o digital, entre o papel e o

pixel enquanto logicas de distribui¢do dos conteudos.

A distribui¢do enquanto logica de circulacio da informacio apresenta-se
assim enquanto fio condutor da presente investigacio. Tal investigagcio
tem como objectivo contribuir para a criagio de um modelo de
distribuicdo a ser adoptado pela produgido de conteudos pelo laboratorio
Frequently Asked Questions. O laboratéorio ao entender o design de
comunicacdo como uma forma de producgido cultural e critica, tende a

reflectir sobre como a distribui¢io podera ser feita, de modo a atingir um
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publico mais vasto. Para tal sera necessario um estudo de modelos de
distribuicdo semelhantes, que apresentem caracteristicas relevantes para o

projecto em questao.

Mas para que esse objectivo possa ser alcancado, sera previamente desen-
volvida uma investigacdo estruturada sobre uma base cronologica. Num
primeiro momento serdo analisados fenomenos e movimentos precursores
de um entendimento da distribui¢io, enquanto acto dependente da consti-
tuicio de uma rede/network, que funciona em comunidade. O movimento
Fluxus apresenta-se como o primeiro ponto de contacto, no qual sido anali-
sados os paralelismos entre esta corrente artistica e a concep¢io da actual
distribuicdo, efectuada no contexto da Internet. Seguidamente passaremos
ao estudo da Mail Art, quer enquanto descendente do movimento Fluxus,
quer enquanto movimento que concebeu o advento da Internet, bem co-
mo um entendimento de cultura de rede que domina o nosso quotidiano.
Encerraremos este primeiro capitulo com o estudo do fenémeno samizdat
enquanto meio de produgio e distribui¢do, nido apenas de artefactos fisicos,
mas também como distribuidor de cultura. Factores como a vertente poli-
tica da distribuicdo, bem como as particularidades inerentes ao acto de
“self-publishing” serio também analisadas, a luz das suas contribui¢des para

o entendimento actual no contexto da Internet.

No segundo capitulo, e ainda guiado sobre um ponto de vista historico, a
nossa aten¢io focar-se-a no actual paradigma social em que vivemos. Uma
ordem social a que Castells designou de “cultura de rede”™®, e com base na
qual serdo retirados cinco conceitos fundamentais. Esses cinco conceitos ex-
traidos da investigacdo, apresentam-se como caracteristicas inerentes ao acto
de distribui¢do, as quais foram radicalmente potencializadas no contexto do
digital e do ambiente online. Por ultimo, e com o intuito de comprovar e
apoiar toda a investigacdo produzida até esse ponto, passaremos a identifica-
¢do, defini¢do, caracterizacdo e explicacio de dois casos de estudo. E nestes
projectos que se encontram caracteristicas e fenomenos relevantes para a
concep¢io de um modelo de distribuicio do laboratorio Frequently Asked
Questions, encontrando pontos de contacto para a futura producgio e distri-
bui¢cdo de contetidos. Finalizado este processo analitico, serdo entdo retiradas
as devidas conclusdes, nio apenas sobre os casos de estudo em si, mas tam-

bém estabelecendo possiveis perspectivas de continuidade do projecto.

(16) Conceito retirado do seu livro “The Rise of the Network Society” (1996), primeira parte de uma trilogia
denominada The Information Age.

36









C1. DISTRIBUIGAO E NETWORK: ENTRE FENOMENOS
PASSADOS E O PRESENTE

Se o acto de publicar pressupde tornar publico o que é produzido, o acto
de distribui¢do assume-se como uma tentativa de chegar a um determinado
publico. A distribui¢do enquanto logica de circulagio de informacio pres-
supOe a existéncia de uma rede que a suporte, mas até que ponto se pode-
ra entender essa rede/network, como uma comunidade? Através do enqua-
dramento historico, procura-se responder entdo a seguinte pergunta: “Sera
a ideia da network, enquanto constituinte de uma comunidade, uma carac-

teristica exclusiva do contexto digital da Internet?”

C1.1 FLUXUS E A DISTRIBUICAO EM REDE

O movimento Fluxus era constituido por um colectivo de artistas dos mais
diversos dominios e de areas tio dispersas como a musica, a poesia ou as
artes plasticas. A sua arte era fortemente baseada numa realidade concreta,
nas questdes do quotidiano, dando primazia a um tipo de criagdo artistica
que se focava mais nas ideias e nos processos per se, em detrimento do ob-

jecto ou resultado final.

«Dick [Higgins] explicitly rejected a notion that limited Fluxus to a
specific group of people who came together at a specific time and
place. Dick wrote, ‘Fluxus is not a moment in history, or an art
movement. Fluxus is a way of doing things, a tradition, and a way
of life and death’. For Dick, for George Maciunas, and for me,
Fluxus is more valuable as an idea and a potential for social change
than as a specific group of people or a collection of objects.» (FRIED-
MAN, 1998: 8)

A defini¢io do proprio Fluxus, ndo se constitui como um terreno total-
mente demarcado. Para nomes como Ken Friedman, Dick Higgins e Ge-
orge Maciunas, figuras maiores do movimento na década de 1970, Fluxus
nio podera ser definido como um movimento artistico. Para outros como
Owen Smith, intimamente ligado ao movimento desde a década de 1980,
¢ um grupo de individuos que constituem uma entidade, ou melhor ainda,
uma comunidade chamada Fluxus (SMITH, 1998: 18). Independentemente

da designacio que queiramos atribuir, a principal missdo e objectivo do
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Fluxus era a fusido das esferas da vida e da arte. Assumidamente contracul-
tura, Fluxus era uma atitude que tinha como objectivo difundir as suas
ideias a uma audiéncia o mais alargada possivel. Questionando os modos
de producio e distribui¢do cultural, nio apenas publicando e apresentando
objectos, mas sim criando um novo sistema de distribuicio das suas obras
(SMITH, 1998: 17-18). Os artistas do movimento demarcavam a sua recu-
sa de se constituir como parte de um sistema cultural e artistico existente,
negando os seus modos de producio e distribuicio de contetidos artisticos.
Ja na década de 1970, Nam June Paik defendia que o significado do Fluxus
como mecanismo de distribui¢do ia muito para além dos parimetros marxis-

tas definidos pela comunidade da arte:

«The problem of the art world in the ‘60s and ‘70s is that althought
the artist owns the production medium, such as paint or brush,
even sometimes a printing press, they are excluded from the highly
centralised DISTRIBUTION system of the art world. George Ma-
ciunas’ Genius [sic] is the early detection of this post-Marxistic si-
tuation and he tried to seize not only the production’s medium but
also the DISTRIBUTION SYSTEM of the art world.» (PAIK, 1978: 48)

Ao recusar constituir-se como elemento integrante do mundo da arte,
Fluxus criou a sua propria rede interna, enquanto uma infra-estrutura
eficaz para a distribuicio de conteudos entre os seus artistas. As ‘Fluxus
newsletters’ juntamente com o ‘Fluxus Newspaper’, criado por Maciunas,
apresentam-se como tentativas de publicacdes impressas que facilitavam a
comunicacio e o intercambio de ideias dentro de uma network
transnacional de artistas. Europa, Japdo e Estados Unidos eram os pontos
de ligacio de uma comunidade dispersa. Os artistas encontraram no
estabelecimento de redes de comunica¢io e, no factor distancia a eles
subjacente, uma estrutura que pretendia reforcar determinados processos
sociais e criativos. Construida sobre trés conceitos fundamentais que
incluiam «a recolha de uma colec¢io de trabalhos, a criacio de uma rede
de artistas e a exibi¢do dos seus trabalhos» (SMITH, 1998: 119). Poder-se-
a afirmar que o exercicio destas praticas colaborativas em comunidade,
feitas em rede e cujos elementos se encontram dispersos geograficamente,
apresentam-se como uma contribuicio do Fluxus para o que viria a ser o

nosso entendimento de networking.

Surge entdo a necessidade de entender de que forma concreta o movimen-

to Fluxus se antecipou, e, de certa forma, prenunciou o que viria a ser en-
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tendido como a Internet e as suas caracteristicas. Tendo por base as ideias
de Dick Higgins, Ken Friedman resumiria em doze conceitos fundamentais
o Fluxus enquanto laboratorio (FRIEDMAN, 1998: 8): Globalism; Unity of
art and life; Intermedia; Experimentalism; Chance; Playfulness; Simplicity; Implica-

tiveness; Exemplativism; Specificity; Presence in Time; Musicality.

Apesar destes doze conceitos se apresentarem com niveis de importincia
iguais enquanto representantes das caracteristicas do movimento Fluxus, a
verdade é que no contexto da investigagio encetada, existem conceitos

que adquirem mais importancia do que outros.

A clara dimensido “globalista” do movimento, representada pelas suas redes
transnacionais que fomentavam a troca de ideias e dialogo entre mentes
semelhantes, enquanto modelo de comunicag¢io em rede foi criado preci-
samente com a inten¢do de ser uma contribuicio directa para um mundo
democratico. Experiéncias como a Something Else Press fundada em 1963
por Higgins, ou as experiéncias com televisores iniciadas em 1964 por
Nam June Paik, «apresentam-se como tentativas directas de trazer uma ex-
pressio democratica a arte, utilizando a arte ao servico da democracia»
(FRIEDMAN, 1998: 256). Esta caracteristica apresenta-se entio como a
primeira clara influéncia na constru¢io da Internet, e da sua comunidade
enquanto uma rede global de conhecimentos, onde os seus utilizadores se
encontram dispersos em localizagdes geograficas mundiais. A rede Fluxus
ao repartir-se entre a Europa, os E.U.A. e o Japdo lancou assim as bases
para um entendimento democratico da rede, onde cada individuo possui
exactamente o mesmo valor e importincia, independentemente da sua cul-
tura e localizacio geografica. Formulado correctamente, tanto a nivel pra-
tico como teodrico, o conceito seminal de network/rede é formalizado atra-
vés do termo “eternal network”. Uma ideia radical iniciada pelos artistas
Fluxus, Robert Filliou e George Brecht, conceito este que permitia praticas

que viriam a transformar os métodos de trabalho de varios artistas, como uma:

«(...) ongoing, global network in which participating artist realizes
that s/he is part of a wider network. It is a model of creative acti-
vity with no borders between artist and audience, with both wor-
king on a commom creation.» (WELCH, 1995: 13)

O conceito de intermedia afigura-se como outro dos principais contributos
que o Fluxus enquanto movimento artistico de vanguarda nos deixou, e

que agora se parece ter apresentado como norma. O conceito foi formula-
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do por Dick Higgins em 1966, no seu ensaio na primeira “Something Else

Newsletter”, usando o termo:

«(...) to describe the tendency of an increasingly number of the
most interesting artists to cross the boundaries of recognized media
or to fuse the boundaries of art with media that had not previously
been considered art forms.(...) Higgins’s word “intermedia” refers
to a tendency in the arts that became both a range of art forms and
a way of approaching the arts.» (FRIEDMAN, 2005: 51)

Para Higgins®”, o entendimento de intermedia compreendia a jungio de
varios tipos de media, resultando num hibrido, num tipo de media novo e
que surgia enquanto um cruzamento, uma combinagio de diferentes tipos
de media. Ao apresentar-se como uma conceito vanguardista que num pri-
meiro momento concebia a conjugacio de media como a pintura, escultura
ou musica, o seu entendimento alargou-se. Actualmente, e sem darmos
por isso, encontramo-nos cercados por formas de intermedia que levaram o
conceito muito mais além do que Higgins alguma vez concebera. No pla-
no do digital, e nomeadamente no campo da distribuicio de informacio,
ferramentas e plataformas como o proprio computador, o formato PDF,
blogs, ou sistemas de print-on-demand, apresentam-se apenas como alguns
dos multiplos exemplos da apropriacio do conceito de intermedia por parte

da cultura digital.

O conceito de “playfulness” compreende mais do que simplesmente a
ideia de humor ou de piada, mas sim, tal como Friedman explica: «There
is the play of ideas, the playfulness of free experimentation, the playfulness
of free association and the play of paradigm shifting (...)» (FRIEDMAN,
1998: 260). Aliado a este conceito, surge a ideia de simplicidade, desenvol-
vida pelo movimento como algo que é valorizado em detrimento da com-
plexidade e, que tal como John Maeda refere: «Simplicity is about subs-
tracting the obvious and adding the meaningful» (MAEDA, 2006: 89). O
melhor exemplo para demonstrar de que forma a combinagio entre estes
dois conceitos se encontra presente, nada melhor do que o conjunto de

trabalhos e obras desenvolvidos pelo movimento Fluxus.

(17) «Thus the happening developed as an intermedium, an uncharted land that lies between collage, music
and the theater. It is not governed by rules; each work determines its own medium and form according to its
needs. The concept itself is better understood by what it is not, rather than what it is. (...) a concept like this is
very disturbing to those whose mentality is compartmentalized.», em “The Something Else Newsletter”, Volume
1, Ndmero 1, 1966.Disponivel em: http://primaryinformation.org/SEP/Something-Else-Press_Newsletter ViN1.pdf
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Elementos como os ‘score events’, os kits Fluxus ou as performances faziam
parte da criagio de um modelo, «(...) a way of being creative that offers a
communal, participatory, and open-ended alternative to the traditional
forms and functions of art-making» (FRIEDMAN, 1998: 123). Estas
praticas artisticas desenvolvidas pelo movimento pretendem combater a
passividade tipica do espectador, atribuindo-lhe um papel que ultrapasse a
sua condi¢do de fruidor da obra. Existe uma dimensio de jogabilidade,
uma forte vertente ludica que surge da relagio entre autor, obra e o
publico. Esta relagdo de nio linearidade nas actividades Fluxus, leva a uma

fusio dos processos de producgio e recepgio artistica.

Os ‘score events’ sio geralmente muito breves, com instru¢cdes que sio
muitas vezes deliberadamente vagas e destinam-se precisamente a encora-
jar o improviso e a inveng¢do por parte do proprio performer. Apesar da sua
simplicidade cada ‘score’ possui assim uma multiplicidade de formalizacdes
dentro dos passos descritos, o que permite que cada individuo apresente
uma versio completamente diferente e original, dentro das restricdes que
lhe sio impostas. Como exemplos apresentam-se dois ‘score events’ de

George Brecht:

«Direction (1961)
Arrange to observe a sign indicating direction of travel.
Travel in the indicated direction.

Travel in another direction.

No Smoking Event (1961)
Arrange to observe a NO SMOKING sign.
smoking

no smokingy»

A ideia de liberdade de caminhos que os ‘score events’ proporcionam ao
performer vai de encontro a ideia que Umberto Eco definiu como uma

“obra aberta”, referindo que tais obras:

«(...) tend to encourage ‘acts of conscious freedom’ on the part of
the performer and place him at the focal point of a network of li-
mitless interrelations, among which he chooses to set up his own
form without being influenced by any external necessity which de-
finitively prescribes the organisation of the work in hand.» (ECO, 1979: 51)

43



Em vez de apresentar uma lista completa com as varias condi¢bes inerente
a execuc¢do da peca, os ‘score events’ sugerem muito livremente certos pa-
rametros nos quais a pe¢a se pode realizar, e na qual o seu executante é
livre de a interpretar como quiser. Essa nogdo de sugestdo refere-se, segun-
do Eco, a habilidade que o texto de um determinado ‘score event’ possui
para estimular no leitor/performer a capacidade de adaptar a sua propria ex-
periéncia a obra executada, uma resposta profunda «que minora as subtis
ressonancias inerentes ao texto» (ECO, 1979: 53). Esses actos de liberdade
consciente, parecem demonstrar um forte paralelismo com o ambiente do
digital, bem como da propria Internet. Ao entender-mos a Internet (e na
realidade toda a cultura de network actual) como uma ‘obra aberta’, perma-
nentemente editavel e em constante transformacio, é facil de identificar-
mos esses “actos de liberdade consciente” no contexto do digital como a

afirmacio da liberdade dos individuos.

Torna-se possivel através desta analise, compreender sobre um ponto de
vista mais geral, a relevancia do movimento Fluxus, através das suas carac-
teristicas, obras, eventos e/ou conceitos. Mais do que influenciar, o movi-
mento conseguiu prever algumas das revolu¢cdes e transformagdes que
ocorreram nio sO a nivel da propria tecnologia, mas também do entendi-
mento de como nos relacionamos em rede e na Rede. Existem dois aspec-
tos fundamentais que adquirem particular relevancia, quando integrados na
historia da Internet: o conceito de intermedia enquanto exploracido de novas
formas conjugadas de meios de comunicagdo; e a tentativa de desenvolver
uma nova rede de distribuicdo global para as proprias obras. Sdo apenas
alguns dos factores que posicionam o movimento Fluxus como um impor-

tante precursor e pioneiro na tentativa de criagdo de uma cultura de rede.

C1.2 MAIL ART E AREDE COMO COMUNIDADE

Como conceito a Mail Art foi inicialmente criado pelos artistas Fluxus Ro-
bert Filliou e George Brecht através da defini¢do do conceito de “eternal

network”, uma ideia radical através da qual:

«(...) we announced our intentions and sent it to our numerous
correspondents (...) The artist must realize also that he is part of a
wider network (...) going on all around him all the time in all parts
of the world.» (FILLIOU apud BLOCH, 2000)
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Se actualmente é bastante facil percebermos que fazemos parte integrante
de uma rede de ligagGes, foi a Mail Art que questionou a nog¢do do artista,
enquanto elemento constituinte de uma rede de relagdes unicas. Tal como

Alessandro Ludovico refere:

«Mail Art in my opinion was the ‘net before the net’. Its sponta-
neous network of artists supporting themselves and sharing ‘per-
formative’ action through the postal network, connecting local
exhibitions with interrelated social relationships was simply unique.» (LU-
DOVICO, 2008: 83)

Apesar de descender directamente do Fluxus, movimento que esteve na
sua origem e o qual lancou muitas das suas premissas e bases ideologicas,
as praticas artisticas da Mail Art, foram inicialmente definidas pelo movi-
mento do Noveaux Réalisme™ enquanto precursor do proprio movimento.
Além dos artistas deste movimento se apresentarem como os primeiros a
utilizarem a troca de correspondéncia como medium e uma forma de arte
em si mesmo (FRIEDMAN, 1998: 5), questionaram também o estatuto da

figura do artista, bem como os circuitos de distribuicdo de arte.

«If the Nouveaux Realistes created paradigms of Correspondence
Art and mailed art as works, it was the New York Correspondence

School that took the notion from paradigm to practice.» (Idem, 1995: 5)

O acto espontineo de troca de correspondéncia de Ray Johnson com artis-
tas e amigos conhecidos, apresentou-se como base do movimento que le-
vou a criagio da New York Correspondence School, fundada por Johnson na
década de 1960. Através desta institui¢io, Johnson institucionalizou e
promoveu o livre intercambio de mensagens postais, nio apenas entre ar-
tistas, mas também entre artistas e o proprio publico (VINCITORIO,
1982: 22). A criacdo desta network de produtores culturais, derrubava a
barreira entre artista e publico, permitindo a recep¢ido de novos membros
na network, que actuavam nio s6 como receptores de obras ja produzidas,
mas também enquanto criadores de novas obras. Esta auséncia de hierar-

quia entre membros, bem como a abertura e estrutura organica de circula-

(18) Nouveaux Realistes foi o nome cunhado pelo critico francés Pierre Restany, em 1960 no Manifeste du
Nouveaus Réalisme. As praticas deste grupo de artistas propunham a interpretacio do real numa perspectiva
de recriagdo imaginativa e intelectual, a nivel estético. Utilizavam tendencialmente materiais desperdicados
retirados do contexto da vida quotidiana, bem como o uso de préticas colaborativas nas suas obras, que ser-
viam para questionar simultaneamente o estatuto do artista e os circuitos de distribuicao de arte.
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¢io da informacio, constitui-se como uma das principais particularidades
da Mail Art. Qualquer pessoa poderia participar, trocando trabalhos artisti-

cos e obras entre si, ¢ de forma gratuita:

«The Mail Art movement was grounded in a (...) do-it-yourself
practice and freedom of expression, suitable to its radical critique of
the art world (no curators, no critics, everybody can be an artist,
everybody can create an exhibition simply by collecting works by
other artists sent through the mail).» (LUDOVICO, 2012: 44)

Enquanto atitude critica ao sistema de distribuicio de arte através de uma
rede postal (caracteristica partilhada com o Fluxus), a Mail Art antecipou
muitas das caracteristicas da Internet e das suas comunidades: a filosofia de
partilha da informacio, (re)definicio dos papéis do publico enquanto cria-
dor, bem como uma atitude de criagio de contetdos. Postais, flyers, selos
de artistas, bem como posters apresentam-se como algumas dessas formas
de arte indissociaveis do movimento Mail Art (FRIEDMAN, 1998: 3). Es-
tes conteudos publicaveis atingiam uma maior visibilidade, chegando a um
publico mais vasto através do sistema postal, e da sua rede de distribui¢io,
que permitia atingir um tipo de publico que vivia a margem de uma socie-

dade artistica mainstream:

«Out of the reasonable assumption that the commercial gallery sys-
tem is limited and perhaps corrupt, many artists emerging in the
1970s and 1980s around the world decided it would be more fea-
sible to exhibit their work not through galleries and ancillary mu-
seums but throught the postal system, especially if they lived in
areas where galleries and other artists were scarce. (...) While such
work had little impact upon commercial galleries, one result was a
thriving alternative culture, calling itself “The Eternal Network”.»
(KOSTELANETZ, 1993: 102)

Nio deixa de ser curioso que a Mail Art enquanto uma comunidade artisti-
ca produtora de cultura alternativa, tenha encontrado numa infra-estrutura
estatal mainstream como o servico postal, uma forma de disseminar as suas praticas
de produgio e distribuicio, simultaneamente agregando essa comunidade. O siste-
ma global de distribui¢do postal, apresentava-se como uma estrutura notavel, po-

rém subestimada, posicionando-se assim como uma forma de contacto:
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«Bolstered by international treaties, the postal system was one of
the only available means of communication between artists separa-
ted by divergent political systems.» (HELD JR, 1998: 25)

A Mail Art teve assim um papel fundamental no processo de comunicagio
em aberto, encontrando uma plataforma a partir da qual os artistas podiam
divulgar o seu trabalho, enquanto comunicavam com outros artistas e fo-
mentavam a partilha mutua de ideias. Este movimento cultural torna-se
possivel, gracas a um meio que permitia o envio e a distribui¢do de conte-
udos, de uma forma rapida, simples e que se apresentasse o menos dispen-
diosa possivel (FRIEDMAN, 1995: 3). Qualidades estas que se configura-
vam de maior importancia, pois operando num sistema de distribui¢ido da
informacido pré-Internet, as restricbes a nivel da comunicacio em nichos
eram consideraveis. Esse caracter restritivo da comunicacido foi encarado
simultaneamente como ferramenta e também como arma (Idem: 10). No
entanto essas restricdes mudaram, e assiste-se inesperadamente a um im-
pacto da Mail Art no mundo da arte, devido a existéncia de um alargado
namero de pessoas, interessadas em comunicar. Tornava-se muito facil
produzir e distribuir novas formas de comunicacido e divulgacio artistica,

enviadas por envelope através de um servigo postal:

«This concept in turn would prove fundamental to establishing the
Mail Art movement, which was able to set up a global distribution
system using nothing but active participants (network nodes) and
the pre-existing postal system.» (LUDOVICO, 2012: 140)

Nio so os artistas de vanguarda, mas também todos os participantes nestas
praticas inovadoras, permitiram através da Mail Art derrubar barreiras na
forma como a transmissio e distribuiciao da informacao era feita. Constitui-
se também como uma previsio das inumeras possibilidades criativas, que
décadas mais tarde a Internet viria a proporcionar e a popularizar, tanto a

nivel da comunicag¢do como da promogio artistica.

«I think it — let’s call it the “electronic revolution” — is already in
place. So, the whole idea of networking on very horizontal rather
than vertical structures. For example, the ideas of co-ops and
communes (...) is roughly equivalent to the concept of the Inter-
net. It’s about a very horizontal, free-flow sort of structure. It’s not
based on a hierarchy and it’s not based on (...) a sort of Marxist

notion. It’s much more about fee-form networking that operates in
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a very organic sort of way. So the Correspondence Art was very
much like an illustration of that. It’s like the Internet, (...) it’s
exactly like the Internet in its structure and in the way it happened
and the way it changed and shifted all the time.» (BRONSON
apud BLOCH, 2000)

Verificamos assim, que a Mail Art caracteriza-se por ser o primeiro movi-
mento artistico de vanguarda a entender claramente que a existéncia de
uma rede significa distribuicio e que a distribuicdo beneficia substancial-
mente da existéncia de uma nefwork. Foi também este movimento que lan-
¢ou as bases do que actualmente designamos por networking, a acgcio de
trabalhar em rede, comunicando através de uma estrutura onde a informa-

¢ido circula num modelo de distribui¢do horizontal. Tal como refere Held Jr:

«Before the Internet, Mail Artists were communicating across va-
nishing borders, establishing contact with an international network
of cultural workers, helping pave the information highway.»
(HELD ]JR, 2005: 104)

A Internet enquanto rede nio se baseia numa hierarquia per se, mas sim no
livre fluxo de informagio através da sua estrutura orginica em constante
mutag¢ido, assumindo-se como sucessora da Mail Art. Aliada a importancia
de uma comunidade de livre partilha e envio de conteudos, percebemos
claramente de que forma a Mail Art influenciou a Internet e o seu sentido
de comunidade. Por ultimo, e de um ponto de vista econdémico, a Internet
perfila-se hoje como o substituto natural ao servigo postal de que a Mail
Art se serviu enquanto meio de comunicacio privilegiado para a distribui-
¢do e producgio de conteudos, dirigidos a determinadas comunidades. As-
sume-se como a forma mais rapida, simples e eficaz de atingir determina-

dos nichos de mercado.

§

C1.3 SAMIZDAT COMO MODELO DE DISTRIBUICAO
PERCUSSOR DA INTERNET

O termo samizdat refere-se a pratica de auto-publicacdo por pensadores dissiden-
tes em varias areas incluindo politicos, académicos, estudiosos e figuras literarias e
artisticas da Unido Soviética. Constituia-se como uma pratica de comunicagio

escrita nos regimes autoritarios da Europa Central e de Leste, assumindo-se como
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um fenémeno de reac¢do as condi¢cdes de censura desses mesmos regimes. Re-
duc¢io do original samsebyaizdatchik (casa de publicacdo), o termo samizdat

altera e amplia o sentido da palavra original, pois:

«O que se tornou fundamental nio foi o facto de ‘Eu me publicar’
mas ‘Publicar eu mesmo’ — ndo necessariamente o meu proprio tra-
balho, mas da minha livre e espontinea vontade, sem pedir permis-
sio a ninguém. Eu ‘publico’ significa que preparo um texto pelo
método que me é disponivel.»® (TELESIN, 1973: 25)

O fendmeno de samizdat assume-se assim como uma negacio desses “li-
vres-pensadores” de fazerem parte de uma maquina administrativa que es-
tipulava qual o material que podia (ou nio) ser publicado, enquanto con-
trolava todos os mecanismos de producgio. Este fendémeno apresenta tam-
bém um modelo de distribui¢do proprio, que funciona num esquema de

propagagio “bola de neve”:

«A logica de produgio samizdat assume que o autor dactilografava e
duplicava com papel quimico o seu trabalho, livre de censura; mais
tarde, disseminava as copias por diversas pessoas (usualmente amigos
proximos) que posteriormente, as voltavam a copiar e distribuiam no
seu circulo de conhecidos.» (ZASLAVSKAYA, 2011: 202)

Através desta pratica, individuos e grupos de pessoas copiavam e distribui-
am de forma clandestina livros e outros bens culturais que haviam sido
proibidos pelo governo. A produgido de tais publica¢des/contetdos inde-
pendentes funcionava em circulos fechados de individuos que se encontra-
vam envolvidos num esfor¢o cooperativo em rede. Este processo circulato-
rio da informacio cultivava a disseminacido de cultura através de publica-

¢cOes ‘ilegais’.

O fendmeno samizdat, mostra-se relevante no decorrer desta investigacio,
ao revelar a dimensio politica que esta subjacente a distribuicio enquanto
acto de self-publishing. Tal como Ellen Lupton refere: «(...) self-publishing
is a tool for disseminating the self, serving to manufacture evidence of a
coherent voice and put it on display» (LUPTON, 2011: 74). O acto de
distribui¢do constitui-se neste modelo enquanto critica ao regime gover-

namental vigente, simultaneamente através dos conteudos da publicagio e

(19) Tradugdo livre do original : «”l publish myself” but that “I| myself do the publishing” - not necessarily of my
own work, but of my own free will, without begging for anyone’s permission. | “publish” means that | preapare a
text by the method available to me (...).»
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do seu exemplar fisico. A distribui¢do apresenta-se assim como o principio

orientador para a producio da publicacio.

«Ora € precisamente entre novidade, marginalidade e liberdade que
reconhecemos o papel das publicacdes ditas independentes na con-
solidacdo do design critico, experimental ou de vanguarda (a publi-
cagio como a guarda avancada do design).» (GONCALVES, 2011: 26)

Este modelo horizontal de distribuicio das actividades samizdat, parece
constituir-se como um precedente ‘analdgico’; um sistema rudimentar de
ligagcdo peer-to-peer, associada a distribuicio de conteudos na Internet. De
“par-a-par” ou “entre pares” (na sua traducgio literal), é uma arquitectura
de sistemas distribuidos que se caracterizam pela descentralizacio das fun-
¢des na rede. Cada nodo da rede realiza tanto func¢des de servidor como
de cliente. Num paralelismo evidente com o proprio modelo de samizdat,
onde cada contacto funcionava simultaneamente enquanto ‘receptor’ da
informac¢io (manuscrito) e retransmissor dessa mesma mensagem, ao efec-
tuar nova copia do documento para ser posteriormente distribuida. As
ideias (e ideais) dos autores eram assim disseminadas, cabendo ao leitor a
tarefa de dar continuidade a essa cadeia, reproduzindo as obras e

(re)distribuindo-a novamente a outros individuos.

«Neste processo de circulagdo, os textos samizdat eram produzidos;
passavam de m3o em maio; eram, por outros meios, novamente
dactilografados ou copiados; transmitidos, lidos ou ouvidos; discuti-
dos tanto nos paises de origem como no exterior; e, como recentes
investigacdes de arquivo revelaram, objecto de cuidadosa analise e ar-
quivo por parte das autoridades.» (ZASLAVSKAYA, 2011: 202)

O fendmeno de samizdat surge assim enquanto um sistema de distribui¢io
precursor na criacio de uma rede de distribuicio (uma network) que asse-
gure a disseminagio dos contetidos, apresentando-se como um antecedente
da propria ideia de Internet. Sergey Kovalev referia-se metaforicamente a
samizdat como uma “Internet-for-poor”, mas foi George Landow que em
19929 utilizou o termo enquanto analogia da comunicagio na Internet e

do proprio hipertexto. Uma ideia alias apoiada por Eco ao considerar que:

(20) Em “The Dickens Web”, 1992, Eastgate Systems, Inc.: Watertown, MA.
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«As Landow suggests, with computer technology we are entering a
new Samizdat Era. People can communicate directly without the
mediation of publishing houses. A great many people do not want
to publish; they simply want to communicate with each other. The
fact that in the future they will do it by e-mail or over the Internet
will be a great boon for books and for the culture (...).» (ECO,
1994)

No contexto da produgio, publicacio e distribuicio de conteudos na era
digital do séc. XXI, a Internet assume-se como um meio de auto-
publicagdo, de samizdat enquanto modo de contornar um processo de ex-
clusdo, atingindo o objectivo fundamental de ser lido por alguém. Pois, tal
como Gongalves refere, «¢ no movimento de distribui¢ido (cadeia de inter-
mediarios que leva o produto ao consumidor) que se encontram circuitos e
contextos e, acima de tudo, se reconhece o leitor ideal» (GONCALVES,
2011: 30). Uma ideia alias, partilhada por Pinto ao reconhecer que:

«Nestes contextos, as estratégias de distribuigdo, circulacido e disse-
minagio tornam-se um elemento crucial do projecto por forma a
ultrapassar as estruturas comuns de mercado. Dadas as adversida-
des, trata-se de uma atitude de esfor¢co e compromisso (...) pela
vontade de alcancgar o leitor ideal». (PINTO, 2011: 198)

Através da Internet, os autores possuem acesso directo e imediato aos seus
leitores, sentindo uma repercussio relativamente ao que € escrito (e passivel
de ser por eles distribuido) numa questio de minutos ou mesmo de segundos.
Em “EUSSR: The Soviet Roots of European Integration” de 2004, Vladi-
mir Bukovsky define samizdat como sendo um acto pelo qual “eu mesmo
crio, edito, censuro, publico, distribuo e posso ser preso por causa disso”.
Essa acumulacio de fungdes por parte do criador do documento, s6 viria a
ter paralelo com a revolugio digital. A Internet, com o seu leque de fer-
ramentas e plataformas disponiveis conferem ao individuo um total liber-
dade e autonomia, apresentando-se enquanto dono da sua palavra e res-
ponsavel pela edigio, publicacido e distribuicio da mesma. A propria logica
de producio samizdat, possuia nio s6 um caracter de distribuicio, mas
também de disseminacdo da propria cultura, constituindo-se simultanea-
mente enquanto processo e resultado de uma rede de comunicagio, onde
«(...) toda a produgio saida deste processo de Samizdat é também chamado

de ‘samizdat’. (...) A palavra pode ‘circular em samizdat’ ou ‘ser distribuida
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em samizdat'’»@®" (TELESIN, 1973: 27). A distribui¢io apresenta-se assim
neste modelo, como instrumento aglutinador de uma comunidade, en-
quanto a propria publicagdo se constitui como uma ferramenta de distri-
buicdo de conhecimento. Fundamental para a construgio e solidificacio de
uma rede de contactos, uma network de distribuicdo ramificada, parece ser
o papel que o leitor desempenhava enquanto colaborador, co-autor do que
1. O fendmeno samizdat desempenhou um papel significativo na promo-
¢do da livre troca de ideias independentes, enquanto modelo de distribui-
¢do de informacgio e conteudos, numa época de tremenda repressio e cen-
sura na area da publicacdo. Contudo, os fundamentos que servem de base
aos fenomenos samizdat ganham no contexto da cultura de network uma

nova actualidade:

«Today, ideological censorship has been replaced by new cons-
traints. (...) In theory, the internet provides a constant flow of in-
formation on basically anything imaginable; however, the current
system has its subtle, in-built mechanisms for suppressing freedom
of expression that are as powerful as those of past centuries. The
control of the news we get through the mass media, the passing of
laws to regulate the content of television, radio and the written
press (...) and other forms of limiting and filtering information are
all proof of an effectively implemented censorship.» (BENERA e
ESTEFAN, 2011: 3)

Ao longo da Historia, os fenomenos de publicagio e distribuicio “self-
published” constituem-se como um tipo particular de produc¢io dentro do
contexto editorial, assumindo-se como gestos politicos e ideoldgicos, que
desafiam os sistemas de apresentacio, representagio e circulagio de produ-
¢do artistica (GONCALVES, 2011: 26). Esta ideia é sustentada por Price
ao referir que: «Distribui¢do € um circuito de leitura, e existe um enorme
potencial para a subversio quando lida com as instituicdes que controlam
as defini¢des de significado cultural»®® (PRICE, 2002). E é assim, que no
contexto actual dos media digitais, o acesso facil e democratico aos meios
de publicag¢io e distribui¢do torna possivel que as vozes individuais dos

utilizadores sejam ouvidas. Fenémenos como samizdat, compreendem e

(21) Tradugso livre do original «(...) all output from this Samizdat is also called ‘samizdat’.(...) A word can ‘circu-
late in samizdat’ or ‘be distributed in samizdat'»

(22) Tradugdo livre do original: «Distribution is a circuit of reading, and there is a huge potential for subversion
when dealing with the institutions that control definitions of cultural meaning.»

52



reforcam o acto de self-publishing, como modo de liberdade, enquanto for-
ma de vozes individuais se fazerem ouvir. O acto de distribuigcdo deste tipo
de publicacdes apresenta-se também como forma de contornar os sistemas
estabelecidos, ultrapassando as condi¢Ges adversas, quer estas sejam de or-

dem ideologica, econémica ou politica.

Em suma, e de modo a responder a questio que inicia este capitulo, com-
prova-se que a ideia de uma network enquanto comunidade nio se constitui
como uma caracteristica exclusiva do digital, tendo sido formulada e posta
em pratica por movimentos artisticos que a antecederam em varias déca-
das. Assim, mais do que elemento agregador de uma determinada comuni-
dade e veiculo de distribuicio de informacgido, a existéncia de uma network
assume-se como uma ferramenta na evolug¢ido da produgio e partilha de

conteudos, e no modo como novos padrdes de distribui¢io emergem.






C2. ADISTRIBUIGAO NA SOCIEDADE DE REDE
E OS SEUS FENOMENOS

Se no capitulo anterior foi analisado do ponto de vista historico, a influén-
cia que determinados movimentos artisticos e fenémenos de publicagio
tiveram na constitui¢cdo da actual cultura de network, sera agora interessante
discorrer e verificar quais as alteragGes que esta nova concep¢io de cultura
trouxe. A investigagcio continuara a ser desenvolvida tendo sempre em vis-
ta a constru¢io de um modelo que permita a distribuicdo e divulgagio dos
resultados da componente pratica do laboratério. Como tal, uma analise
sobre a forma como a comunicag¢ido é efectuada actualmente apresenta-se
como um passo necessario, de modo a perceber as especificidades inerentes
a circulacio e distribuicio de informacido no ambiente digital. Tentar-se-a
aferir-se: “quais as caracteristicas que se vieram a acentuar com a distribui-

¢io da informacgio no plano do digital, no contexto da sociedade de rede?”

Pos-modernidade, pos-modernismo, sociedade do conhecimento ou socie-
dade da informacio, sio apenas alguns dos termos que tém sido utilizados
para definir esta nova era ou periodo evolutivo em que nos encontramos
actualmente. No entanto, este periodo afigura-se como uma fase de transi-
¢do, de transformacgdes institucionais que ainda nio se encontram devida-
mente estabelecidas. Esta fase de transicio de uma sociedade em clara ex-
pansido e formacio, para alguns pensadores ainda nio se podera qualificar
como “pos-modernidade”. Segundo Anthony Giddens, apesar de vivenci-
armos periodos de “alta modernidade” ou de uma “modernidade radicali-
zada”, como o proprio define, ainda nio possuimos um distanciamento
absoluto ou uma aniquilagido das institui¢des e dos modos de vida que ca-
racterizam a modernidade® (GIDDENS, 1991: 58).

Porém, no ambito da presente investigacio, apresenta-se como foco de
interesse o ponto de vista de outros pensadores e socidlogos, para quem a
revolugcdo da tecnologia da informacio e a reestruturacio dos meios de
distribui¢do de conteudos (aliados a uma nova ordem econoémica), foram

suficientes para a introdu¢io de uma nova ordem social. Este novo sistema

(23) Segundo Giddens : «Devo analisar a pés-modernidade como uma série de transicdes imanentes afastadas -
ou “além”- dos diversos feixes institucionais da modernidade que serdo distinguidos ulteriormente. N3o vivemos
ainda num universo social pés-moderno, mas podemos ver mais do que poucos relances da emergéncia dos modos
de vida e formas de organizago social que divergem daquelas criadas pelas instituicdes modernas» (1991: 58).
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social, a que se podera dar o nome de sociedade em rede®® (network society),
que Castells apresenta como uma «cultura da virtualidade real construida a
partir de um sistema de media omnipresente, interligado e altamente diver-
sificado”, transformando “ as bases materiais da vida — o tempo e o espacgo
— mediante a criagio de um espagco de fluxos e de um tempo intemporal»
(CASTELLS, 2003: 20). Segundo esta analise de Castells, a Internet surge
como muito mais do que uma simples tecnologia, mas sim como a concre-
tizacdo de um espagco, de um meio de comunicacio que constitui a forma

organizativa da nossa sociedade ocidental:

«But as Saskia Sassen and Manuel Castells have concluded, regar-
dless of our continued dependency on the physical, the production
of information and the transmission of that information on
networks is the key organizing factor in the world economy today.
Althought other ages have had their networks, ours is the first mo-
dern age in which the network is the dominant organizational pa-
radigm, supplanting centralized hierarchies. The ensuing condition,
as Castells suggests in The Rise of the Network Society, is the
product of a series of changes (...) the change in individual beha-
vior, in which networks have become a prime tool for individuals
seeking freedom and communication with others who share their
interests, desires and hopes; and the change in technology, in which
people worldwide have rapidly adopted digital technology and new
forms of telecommunication in everyday life.» (VARNELIS, 2010)

Castells refere que o impacto que a introdugdo da Internet teve a nivel
cultural e social podera ser comparado ao de outras grandes revolugdes, tal
como a introduc¢ido da distribui¢cdo eléctrica, entendendo a Internet como o
tecido das nossas vidas (CASTELLS, 2000: 1). A tecnologia de informacio
trouxe consigo novos modos de vida, produzindo na ultima década, mu-
dancas tio dramaticas e abrangentes, que nio poderido ser comparadas a
qualquer outro periodo da modernidade. A sociedade contemporinea en-
contra-se inserida num processo de mudancga, em que as tecnologias sio as
principais responsaveis na criagdo de novos paradigmas sociais. Apresenta-
se entio como desafio, entender quais as consequéncias dessas transforma-
¢Oes nos sistemas de distribui¢do da comunicagdo, promovida por essa re-

volugio tecnoldgica. O nascimento e o desenvolvimento de novas estrutu-

(24) Tal como definido por Castells em “The Rise of the Nework Society”.
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ras sociais, a partir das redes de comunica¢io em escala global, permitem
aferir quais as transformag¢des e consequéncias a que a distribuicido esta su-
jeita enquanto processo de comunicagdo. Desta forma, e no contexto da
investigacdo a ser desenvolvida, chegamos assim a cinco conceitos-chave
que foram acentuados na distribui¢io da informagdo no contexto do digi-
tal. Estas sio apenas algumas das caracteristicas que a Internet enquanto
meio de comunicagido veio alterar. A compactacio de tais alteracées em
cinco conceitos, ndo se apresenta como caminho Unico a seguir, mas sim

como uma das muitas possiveis direc¢des que a investigacdo poderia tomar.

C2.1FORA DO ESPACO (E DO TEMPO)

Uma das principais alteragcdes que as comunica¢des em rede de alcance
mundial provocaram, foi uma ideia de deslocamento do conceito de tempo

e de espaco, e da relagdo entre ambos. Segundo Giddens®” :

«(...) nas sociedades pré-modernas, espaco e tempo coincidem am-
plamente, na medida em que as dimensOes espaciais da vida social
sdo, para a maioria da populagio, e para quase todos os efeitos, do-
minados pela “presenga” — por actividades localizadas. O advento da
modernidade arranca crescentemente o espagco do tempo fomentando
relagdes entre outros “ausentes”, localmente distantes de qualquer si-
tuacdo dada ou interacgio face a face.» (GIDDENS, 1991: 27)

Anteriormente, no dominio da pré-modernidade, como Giddens refere,
existia uma vinculacdo do tempo e do espaco pelos sistemas sociais. As
barreiras geograficas serviam como limites fisicos dos sistemas de interac-
¢do, na medida em que a relagdo entre individuos era feita num cenario
fisico. Com o surgimento da sociedade em rede, o paradigma de comuni-
cagdo altera-se, ficando marcado por interconexdes comunicativas que ul-
trapassam barreiras geograficas. Esta sociedade estimula o deslocamento da

relagio entre tempo - espago, enquanto altera significativamente os pro-

(25) David Harvey em “The Condition of Postmodernity”, de 1992, identifica tal como Giddens, a concepgéo
pds-moderna de espaco e tempo como o ponto de partida histérico da sua teorizagdo. Contudo, ao contrario
de uma ideia de separagdo entre espago-tempo defendida por Giddens, Harvey formula uma nog3o de com-
pressdo entre espago-tempo. Nog8es como universalizagéo e liberalizagdo so usadas para defender um ponto
de vista em que o tempo aniquilou o espago. (Cf.mais informag&o sobre o tema, consultar “The Condition of
Postmodernity”, Oxford: Basil Blackwell.)
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prios conceitos. Mas de acordo com Giddens este processo de distancia-
mento entre as no¢des de tempo e espagco nio € uma caracteristica original

desta sociedade de informacio:

«O dinamismo da modernidade deriva da separacio do tempo e es-
paco e da sua recombinagcio em formas que permitem o “zoneamen-
to” tempo-espacial preciso da vida social; e do desencaixe dos siste-
mas sociais (enquanto fenémeno intimamente vinculado aos factores

envolvidos na separagio tempo-espaco).» (GIDDENS, 1991: 25)

Este conceito de desencaixe, refere-se a uma deslocacio das relacdes sociais
de contextos locais de interac¢do para o contexto do digital, e de uma re-
estruturacao dessas mesmas relacdes através de extensdes indefinidas de
tempo e espaco. Essa recombinacdo da relacdo entre tempo e espaco, ganha
uma nova dimensio com a utilizacio das tecnologias de informagdo. As
transformac¢des proporcionadas pelas comunica¢des em redes informaticas,
mostram-se capazes de conectar o local e o global de uma forma impensa-
vel ha apenas algumas décadas atras, alterando o quotidiano de milhdes de

individuos ao criar uma estrutura de ac¢io e experiéncias a nivel mundial.

A Internet apresenta-se como o exemplo mais evoluido e completo dessas
peculiares caracteristicas das novas estruturas comunicativas através de re-
des de computadores. O conceito de desterritorializacdo apresenta-se como
uma dessas caracteristicas. Este conceito cunhado por Deleuze e Guattari
em 1980 no livro ”A Thousand Plateaus: Capitalism and Schizophrenia”,
foi utilizado por Pierre Lévy ao referir-se a uma mudan¢a do que chama
‘espago do saber’. As profundas transformag¢des no factor geografico nas
relagdes humanas; a possibilidade de o utilizador interagir com a informa-
¢do, bem como o constante aumento da velocidade que as transmissdes em
rede adquirem actualmente (LEVY, 1996: 35). Sio estas as principais ca-
racteristicas que parecem conduzir a um novo e abrangente processo de
desterritorializacdo. A Internet criou assim um espago alternativo de comuni-
cacdo que se apresenta como uma lugar desterritorializante, no sentido em
que permite um acesso ilimitado a informacgio, propiciando simultanea-
mente uma interac¢io social para além das fronteiras fisicas. Qualquer uti-
lizador da Internet navega num espago informacional infinito, vivenciando

um processo desterritorializado sem sair do seu espago fisico.

A revolugio tecnologica para Giddens, conduziu a uma universalizagio e

liberalizacio do conceito de tempo e espago, enquanto pré-requisitos para
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uma globalizacdo na era pés-moderna. Esta dimensdo globalizadora parece
ter “esticado” a relagio entre o conceito de distancia e proximidade nas
formas de media (GIDDENS, 1990: 63-65). O conceito de globalizaciao
defendido por Giddens, refere-se precisamente a uma intensificacdo das
relagdes sociais numa escala global, bem como a conexio entre as diferen-
tes regides do globo. Acontecimentos locais sio agora influenciados por
eventos que ocorrem a milhares de quilometros de distancia e vice-versa,
existindo uma clara diluicdo das barreiras entre limites espaco-temporais
(Idem, 2000: 27). As consequéncias dos nosso actos estio de tal forma en-
cadeadas, que o que fazemos agora vai ter repercussdes em tempos e espa-
¢os distantes, numa rede de interconexdes entre as dimensdes global, local
e quotidiana. Este conceito de deslocamento entre tempo e espago apre-

senta-se assim, como o elemento central para a teoria da globalizacio de

Giddens.

No contexto “nao-electronico” da comunica¢io entre individuos, e em
que tal comunicacdo poderia ser feita através de forma oral, escrita ou im-
pressa, este processo sofria apenas influéncias de contextos locais e inter-
locais, pois a extensio da comunicagio era limitada devido a tecnologia
nio se encontrar muito avancada. Em determinados casos, a proximidade
era assumida como um pré-requisito para a existéncia de comunicagio.
Contrariamente a estas no¢des, os meios de comunicaciao electronicos, vie-
ram permitir que contextos locais desenvolvam praticas de comunicagio e
fluxos de intercimbio de informac¢do com contextos geograficamente re-
motos e temporalmente distantes. Estas praticas e fluxos de trocas no acto
da comunicac¢io, separaram a ideia de tempo-espaco, e os limites que tal
relagido estabelecia anteriormente. Estas interac¢des sociais, apresentam-se
agora desincorporadas de contextos espaciais e temporais, estabelecendo
padrdes de comunicagio e relagdes que distorcem e flexibilizam os limites

e as barreiras espacio-temporais.

C2.2 FORA DO ESPACO DE CONVERGENCIA

A nogido de convergéncia foi utilizada por Jenkins, para descrever um no-
vo paradigma na sociedade, de modo a perceber o momento actual que a
nossa cultura atravessa. Esta fase de transi¢io em que vivemos, apresenta-

se como uma fase de reconfiguracio de paradigmas. Contrariamente a
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ideia de um cenario apocaliptico, em que o surgimento de um media pro-
fetizava o fim de outro, este novo “paradigma da revolucio digital”, apre-
senta-se como sendo um «paradigma de convergéncia, presumindo que no-
vos e antigos media irdo interagir de forma cada vez mais complexa» (JEN-
KINS, 2008: 31).

«Convergence: A word that describes technological, industrial, cul-
tural and social changes in the ways media circulates within our
culture. Some common ideas referenced by the term include flow
content across multiple media platforms, the cooperation between
media industries, the search for new structures (...) between old
and new media, and the migratory behavior of media audiences
(...) Convergence is understood here as an ongoing process or se-
ries of intersections between different media systems, not a fixed
relationship.» (Idem: 282)

O conceito de convergéncia apresenta-se assim como um dos termos mais
utilizados quando nos referimos a explosio de novos media, no contexto
da cultura actual. A nog¢io de convergéncia surge intrinsecamente ligada a
ideia, de que a certo ponto, e de uma forma gradual, as tecnologias de
media se viriam a concentrar numa sO, convergindo num s6 media. Porém,
tal visdo nio parece ser facilmente concretizavel, assistindo-se a uma proli-
feracdo de aparelhos e plataformas, em que a convergéncia anunciada pa-

rece apenas acontecer relativamente ao conteado (Idem: 15).

«The final meaning of the idea of convergence is the one used by
Henry Jenkins (...) in which he argues that the convergence is most
importantly occurring not in the labs of technologists or the bo-
ardrooms of corporations but on the minds of the audience. It is
we who are convergent — moving freely across a range of media
platforms making connections between storyworlds where the con-
vergent activity has to do with the ways we make meaning of a
fragmented media landscape.» (LISTER et al, 2009: 202)

Mais do que uma concentracio tecnologica, nas ferramentas, nos processos
e na utilizacio dos proprios media, a cultura de convergéncia defendida por
Jenkins representa uma mudanga cultural onde os consumidores sio incen-
tivados a procurar novas informagdes, fazendo conexdes entre conteados
de media dispersos. Este conceito de convergéncia refere-se entio a um para-

digma que pretende representar a mente dos consumidores individuais e
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que pode ser percebido nas suas interac¢des sociais, nas formas de consu-

mo e nas relagées dos utilizadores com a tecnologia contemporanea.

De modo a compreender-mos de que forma a teoria de convergéncia de-
fendida por Jenkins se relaciona com as altera¢des nas formas como produ-
zimos, distribuimos e consumimos informacio, surge entio a necessidade
de aprofundar a investigacdo. A teoria de Jenkins surge apoiada em trés
eixos, que segundo o proprio se apresentam como as bases fundamentais
para explicar e perceber o fenémeno da cultura de convergéncia, sendo
eles: convergéncia mediatica, cultura participativa e inteligéncia colectiva
(JENKINS, 2008: 27). A convergéncia mediatica assume-se como um pro-

cesso cultural e nio tecnologico, que se define por um:

«(...) fluxo de contetidos através de multiplas plataformas de media,
a cooperagio entre multiplos mercados mediaticos e ao comporta-
mento migratério dos publicos dos meios de comunicac¢io, que vio
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimen-

to que desejam.» (Idem: 29)

No entanto, no contexto da presente investigacdo os termos cultura parti-
cipativa e inteligéncia colectiva constituem-se como as duas contribuicdes
mais relevantes a serem retiradas do paradigma de uma cultura de conver-
géncia, tal como definida por Jenkins. Estes dois conceitos encontram-se
intrinsecamente ligados, pois se o primeiro designa uma “cultura em que
fis e outros consumidores sio convidados a participar activamente na cria-
¢do e circulagio de novos conteados”(JENKINS, 2008: 333); inteligéncia
colectiva baseia-se no termo concebido por Lévy, e refere-se «a capacidade
que as comunidades virtuais possuem, ao alavancarem o conhecimento e a
especializacio dos seus membros, através da colaboragdo e discussio em

larga escala» (Idem: 337).

«We should recognize that collective experience is now based on
simultaneous private experiences, distributed across the field of
media culture, knit together by ongoing debate, publicity, promo-
tion and discussion. Publicness today has as much to do with sites
of production and reproduction as it does with any supposed physi-
cal commons (...).» (PRICE, 2002)
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A utilizacido destes dois conceitos por Jenkins, reforcam a sua ideia de que:

«(...) it is clear that new media technologies have profoundly alte-
red the relations between producers and consumers. Both culture
jammers and fans have gained greater visibility as they have de-
ployed the web for community building, intellectual exchange, cul-
tural distribution, and media activism. (...) The new technologies
broke down old barriers between media consumption and media
production. The old rhetoric of opposition and cooperation assu-
med a world where consumers had little direct power to shape
media content and where there were enormous barriers to entry in-
to the marketplace, whereas the new digital environment expands
their power to archive, annotate, appropriate, and recirculate media
products.» (JENKINS, 2002)

No contexto da cultura de convergéncia nio podemos falar entio de con-
sumidores e de produtores de media como actividades separadas, pois “a
convergéncia envolve uma transformacgio tanto na forma de produzir, co-
mo na forma de consumir os meios de comunicagcio» (Idem, 2008: 42).

Tal como Lévy havia ja antecipado ao referir que:

«The established differences between author and reader, performer
and spectator, creator and interpreter become blurred and give way
to a reading writing continuum that extends from the designers of
the technology and networks to the final recipient, each one con-
tributing to the activity of the other — the disappearence of the sig-
nature.» (LEVY, 1997: 366)

A informacio circula agora de forma intensiva pelos diversos canais, pelos
sistemas de media, e este fluxo deve-se a participagdo activa e em comuni-
dade dos antigos consumidores. Ao deixarem de se assumir como persona-
gens «passivos, previsiveis, submissos, silenciosos e invisiveis» (JENKINS,
2008: 45), essa alteragio de mentalidade provocou também uma alteragdo
«na forma como os consumidores de media se relacionam entre si, a textos

media, a aos produtores de media» (Idem, 2002).

Tal como referido anteriormente, a nog¢io de convergéncia nio implica ne-
cessariamente um processo que procura a mudanc¢a tecnologica, mas sim
uma caracteristica no comportamento da audiéncia — é ela que converge.
Processo este que «faz novas exigéncias aos consumidores, dependendo da

participagio activa da comunidade do conhecimento» (Idem, 2008: 47).
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Podemos entio perceber de que forma o termo convergéncia é utilizado
no contexto da cultura digital. Sendo utilizado para descrever de que ma-
neira as antigas formas de media e os seus processos sio reunidos e combi-
nados através das tecnologias digitais. Este acto podera ser verificado tanto
ao nivel da produgio como da distribui¢io de conteados. Ao nivel da dis-
tribuicdo, essa convergéncia é verificada através do sistema de produgio de
jornais, musica, ou mesmo televisio, campos de actividade que anterior-
mente possuiam bases de producio fisica bastante diferenciadas. Agora to-
dos estes meios, poderdo ser substancialmente produzidos, utilizando um
computador ligado a uma rede multimedia. Num segundo momento, a nivel
da distribuicdo, verifica-se que redes anteriormente individualizadas de dis-
tribuicdo se encontram agora absorvidas por um tnico processo. As redes
online permitem distribuir musica, noticias e entretenimento, podendo ser
acedidas através da Internet. Tal mudanca havia ja sido prevista ha mais de
uma década atras por Chaffee e Metzger no seu ensaio “The End of Mass

Communication?”, ao referirem que:

«The Internet serves as the best example and, through digital con-
vergence, will form the backbone of most future mediated
communication. The Internet was designed to be decentralized,
meaning that control is distributed to all users who have relatively
equal opportunity to contribute content.» (CHAFFEE e METZGER,
2001: 369)

O conceito de convergéncia defendido por Jenkins surge, assim, intima-
mente ligado a network enquanto fenomeno que «promove a construcio de
comunidades ‘inteligentes’, nas quais o nosso potencial social e cognitivo

pode ser mutuamente desenvolvido e aumentado» (LEVY, 1997: 17).

C2.3 VISIBILIDADE

«Visibility has become such an essential value for understanding
public space in the last century that the media have on the whole
assumed a political role with inevitable social ramifications. The
origin of this trend is to be located in the prestige attained by mass-
media broadcasting in constructing a collective imaginary capable

of transforming the sector into a territory for convergence between
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endless public attention on the one hand, and a handful of private
powers on the other.» (CANNETI e DE PAULA, 2008: 58)

No contexto dos media digitais o conceito de visibilidade torna-se uma
caracteristica fulcral, quando falamos sobre o acto de produgio e distribui-
¢do de informacgio. Este conceito compreende a ideia de projec¢io na so-
ciedade, de tornar acessivel, e logo “visivel” aos utilizadores as ideias que
produzo, os comentarios que faco, e toda e qualquer ac¢io que exerco na
esfera publica do digital. Neste contexto, podemos entio compreender o
acto de distribui¢io como estando intimamente associado com a ideia de
visibilidade, enquanto habilidade de “chegar”; como a tio aguardada con-
quista do olhar. Esta capacidade de conquista da aten¢do, de cativar o inte-
resse do espectador constitui-se apenas como a ultima fase num processo
de comunica¢ido da informag¢io que inclui as fases de «producio, distribui-
¢do e disseminacio como uma sequéncia logica, que se desenrola como
um jogo» (BORNAETXEA, 2006).

No seu artigo “What Are We Doing Here?”, Eraso reflecte sobre as mu-
dancgas que a industria impressa tem passado desde a década de 1980, en-
quanto vai estabelecendo paralelismos com os novos media que foram sur-
gindo entretanto. Ao referir-se as diferengas na producio e distribuicdo de
conhecimentos, discorrendo sobre tematicas como a importancia das redes

enquanto sistemas de distribuigio.

«This is the keyword of this journey — visibility. We all know that
the Internet is an immense space in which different types of inte-
rests concentrate and coexist. And it is here that we can define pu-
blishing work and establish the dynamics of visibility. While it is
true that the Internet lowers production costs (though not by
much), it also reduces social visibility, and it is therefore necessary
to place greater stress on distribution. This has also been one of the
problems faced by the print edition. The important thing is to in-
tensify the effectiveness of distribution.» (ERASO, 2006: 56)

Visibilidade tanto no contexto do impresso, como do digital oferece-se
como um conceito basilar enquanto acto de estabelecimento de uma liga-
¢do ao leitor como acto de “chegada” ao receptor. A nog¢io de visibilidade
surge como um conceito intrinsecamente ligado as trés fases do ciclo acima
enunciado, nomeadamente aos conceitos de distribuicido e de disseminacio.

Mais do que uma circula¢io da informagio, ou de uma distribui¢cdo do que
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é produzido, o acto de disseminagio compreende um momento de “enrai-
zamento” da informagio no receptor. E o acto de disseminagio da infor-
macio, numa associagio proxima com a capacidade de atencio do recep-
tor, «que se torna possivel tomar o passo em frente, levando a formulagio
de opinides e de avaliacdes, em suma, ao debate» (BORNAETXEA,
2006). Enquanto ultimo passo na sequéncia acima referida, podemos entio
entender o acto de disseminacio como potenciador do alcance da mensa-

gem; como ferramenta que lhe confere visibilidade.

«Dissemination might thus be said to correspond to the higher sta-
te of this sequence, since it means gaining access to certain chan-
nels, frequencies, circuits, tracks and programmes, but it also means
using them to make the contents of the project progress beyond
the minds that shaped it. Being disseminated or issued means “arri-
ving” with a message (if indeed there was ever anything to be
said). This means successfully culminating a process which sought
to bridge the complexity that has built up in the old “transmitter-
receiver” arrangement.» (BORNAETXEA, 2006)

O entendimento do acto de disseminacio neste ciclo de comunicacio,
pressupde a existéncia de uma plataforma de distribui¢io, de uma rede,
que tanto se podera apresentar sobre uma forma analdgica ou digital; entre
o papel ou a Internet como meio dessa comunicag¢io. A Internet apresenta-
se actualmente como um meio privilegiado, potenciador de uma visibilida-
de e disseminacdo sem precedentes, quando comparado a qualquer outro
meio. Enquanto espago potenciador desse alargamento no conceito de es-
fera publica, o advento da Internet aumentou a curiosidade e esperancga de
uma divulgacio e distribuicdo em grande escala. Muitos agentes de produ-
¢do cultural, dos mais variados campos e areas de especialidade, foram mo-
tivados pela perspectiva de trabalhar num espaco com tais caracteristicas.
No contexto do digital, produtores culturais possuem uma maior autono-
mia, bem como um elevado grau de gestio propria, encarando a Internet
precisamente como um meio de comunicagdo, producio e disseminagio,

que oferece a possibilidade de criar uma nova (e alargada) esfera publica:

«One could say that the most obvious difference between the analogical
and the digital phase lies in the fact that analogue artists were looking
for a medium of dissemination that would enable them to disseminate
their work, whereas digital activists or artists are in charge of produ-
cing, publicising and distributing their work.» (ERASO, 2006: 53)
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Eraso refere-se mais uma vez ao contexto do edi¢do impressa de conteudos
para referir a diferenca de abordagens entre o impresso e o digital, en-
quanto providenciador dessa visibilidade. No contexto do digital, e mais
especificamente da Internet, o produtor de cultura (quer seja artista, desig-
ner, escritor, etc.) encontra-se como unico responsavel pela produgio, pu-
blicacio, distribuicio e disseminacio do seu trabalho. E ele que tem nas
maios todos os processos e ferramentas que lhe permitem dar visibilidade
ao seu trabalho. A Internet concentra todas as fases num s6 meio, apresen-
tando-se simultaneamente como «meio de producgio, publicacio, distribui-
¢do, promogio, didlogo, consumo e critica» (SHULGIN, 1999). Enquanto
elemento agregador de todas as fases de producgio de pensamento, surge
novamente a ideia de network como conceito base a ideia de visibilidade no

contexto do digital.

«Here, in the production of thought, the idea of the network has
required a phenomenom capable of unifying production, distributi-
on and dissemination. This is where the “network” comes in, wor-
king in certain situations as an evolved stage of the new production
processes. (...) Even if it is only a question of time before eve-
rything can be distributed and broadcast over the Net, there is al-
ready a new creative anxiety which has arisen precisely out of this
circunstance, and which is forcing cultural producers to find mixed,
upgradable solutions.» (BORNAETXEA, 2006)

Tal como pudemos observar, a ideia de visibilidade adquire diferentes ni-
veis de complexidade e de significado, quando enquadrada no contexto do
digital ou do impresso, como meios de disseminacido e de aquisi¢io da tio
aguardada visibilidade de determinado trabalho. De encontro com a ideia
acima referida por Bornaetxea, de que os produtores de cultura terio de
encontrar solugdes que se equilibrem entre ambos os meios, criando talvez
modelos hibridos que suportem essa disseminacio de conteudos, surge

também uma ideia semelhante de David:

«If we can manage to set up a type of communication to articulate
visibility and publications and which allows information to be cir-
culated, even if it involves much more detailed, almost hand-made,
work, it will be possible — and certainly much more interesting.
And if it isn’t, I think again, that we have to look at the theme of
production and productions and the different scales.» (DAVID apud
ERASO, 2003)
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O termo visibilidade como um conceito que existe entre as diferentes es-
calas na distribuicdo de contetidos tanto a nivel do digital, como do im-
presso, como meios de comunicacio. A criagio de sistemas hibridos de
distribuicdo e disseminacdo de conteudos apresenta-se assim como uma das
possibilidades a serem desenvolvidas no futuro como forma de encontrar
um balanco entre ambos os campos. Estes sistemas hibridos, bem como o
conceito de visibilidade dos contetados a eles associados, assumem-se como
uma das principais condicionantes na escolhas dos casos de estudo posteri-

ormente analisados.

C2.4 REPETIBILIDADE

O conceito de repetibilidade surge como uma das mais importantes carac-
teristicas do meio impresso em geral, e da imprensa tradicional em particu-
lar. Ler um livro ou uma revista significa fazer parte de uma comunidade
de individuos que léem o mesmo contedo e no mesmo formato, parti-
lhando a mesma referéncia. McLuhan refere que foi o «meio impresso que
deu ao homem o conceito de uma repeticdo indefinida, tio necessaria ao
conceito matematico de infinitoo (MCLUHAN, 1964: 116). Este processo
que permite a cOpia e a reproducgio da informacgio, assegura a repeti¢io e a
reproducido quer de conteudo fisico, quer das ideias nele contido, mostra-
se como uma possibilidade inerente ao meio impresso. No contexto dos
meios digitais, esta caracteristica vé agora o seu campo de ac¢io ser poten-

cialmente amplificado.

«Repeatibility is the core of the mechanic principle that has domi-
nated our world; especially since the Guttenberg technology. The
message of the print and of typography is primarily that of repeati-
bility.» (Idem, 160)

O acto de reprodugio surge como uma caracteristica inerente a publicacio
e distribui¢do de conteudos. Numa primeira instincia, e tal como referido
por McLuhan, no dominio da publicagdo impressa essa ideia de reproduti-
bilidade como um mecanismo dominante. A reproducido da informacgio
enquanto acto mecanico que permite a reproducgio e a dissemina¢io em
grande escala, e para uma publico cada vez mais alargado, tem o seu apo-
geu na era do digital, no contexto da Internet. Teoricamente, um ficheiro

digital representa a esséncia dessa caracteristica de repetibilidade, visto po-
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der ser copiado ad infinitum, de uma maquina para outra, sem qualquer li-
mite relativamente as copias resultantes de um documento. Na pratica po-
rém, a tecnologia desempenha um papel preponderante na formatacio dos

ficheiros digitais:

«(...) the slightest change in the file’s content, or even in the te-
chnical protocol or features of the machine on which it is being
rendered (for example, automatic adjustments or replacements of
fonts, margins and colours) are enough to undermine the docu-
ment’s consistency and suddenly turn it into a quite different ob-
ject» (LUDOVICO, 2012: 67)

No contexto do digital, repetibilidade significa assim o armazenamento de
copias de elevada qualidade que se apresentam facilmente acessiveis e edi-
taveis. Por qualidade entendemos conteudo replicado, duplicado que é em
todos os seus elementos indistinguivel do ficheiro original. No contexto do
digital copia e original, sio conceitos que se encontram altamente ramifi-
cados e interligados, impossiveis de discernir e de se limitarem. Gitelman

refere-se deste modo a esta caracteristica aplicada ao contexto do digital:

«(...) enables the creation of libraries of multi-media “texts” and
the extension of a non-linear, non-text, world-view. Ephemeral in
McLuhan’s time, what we now call multi-media is stored on the
DVDs, CDs, hard drives, flash disks and other writable media and
are often accessible through the internet. This is the equivalent to
the difference between oral and written traditions. The content
may be the same, but changing the medium changes the structure
of the experience of that content.» (GITELMAN, 2004: 12)

Poder-se-a considerar que a maior contribui¢do na alteracdo da nocio de
repetibilidade aplicada ao contexto digital, da-se precisamente com a in-
troducao de um novo formato de documento: o PDF. O Portable Docu-
ment Format (PDF), apresenta-se como um formato de arquivo da infor-
macio que serve para representar documentos de maneira independente do
programa, aplicativo ou sistema operacional usado para cria-lo. Devido a
essa caracteristica de independéncia, mostra-se como um formato portatil
que facilita a partilha de documentos, bem como a sua copia e distribuigio.
Assume-se como um formato potenciador de uma distribui¢do infinita da
informacio e dos conteudos, através da facil repeticio e multiplicacio dos

seus ficheiros. Este conceito de infinidade foi apenas uma das muitas carac-
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teristicas que o contexto digital vem potenciar, comparativamente a distri-

bui¢do da informacio no contexto impresso. No entanto, McLuhan afirma que:

«This concept of infinity was not imposed upon us by logic. It was
a gift of Gutenberg. So, also, later on, was the industrial assembly
line. The power to translate knowledge into mechanical production
by the breaking up of any process into fragmented aspects to be
placed in a lineal sequence of movable, yet uniform, parts was the
formal essence of printing press. This amazing technique of spatial
analysis duplicating itself at once, by a kind of echo, invaded the
world of number and touch.» (MCLUHAN, 1964: 116)

A produc¢io da informagio, bem como a sua distribui¢do através de pro-
cessos mecinicos que permitem e potenciam o acto de reprodugio e repe-
tibilidade nos seus formatos, ndo é exclusivo do digital. Na realidade, e tal
como McLuhan refere, ¢ um processo que surgido com a criagio da im-
prensa por Gutenberg, tem vindo a ser potenciado, ganhando novas di-

mensdes e expandido as suas potencialidades, a cada nova tecnologia.

C2.5 RESSONANCIA

«Resonance refers to the capacity of an entity to be affected by other enti-
ties in its environment or the issue of whether or not an entity is open to
other entities in its environment and, if open to its environment, how it is

open to its environment.» (BRYANT, 2010)

O tema da ressonincia tem sido desenvolvido em profundidade por
Bryant, que se apresenta actualmente como uma das maiores autoridades
no tema. Na opinido do filésofo, o termo ressonancia é entendido como
uma forma de casualidade, enquanto uma «amplificacio mutua de dois dis-
cursos» (BRYANT, 2007). Este conceito podera ser aplicado em varios
campos, mas o estudo de Bryant foca-se no contexto dos sistemas de co-
municagio, sendo um conceito que se encontra também subjacente no

campo das teorias de sistemas. Neste contexto:
«Resonance refers to the capacity of one system to be perturbed or

irritated by another system. (...) The question of how to produce

resonance is, in its turn, the question of how to produce or genera-
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te common places. (...) The formation of a common place does not
steer or control other systems, but creates a space in which one ob-
ject takes on the capacity to perturb another. In other words,
common places are sites where structural coupling among distinct
objects takes place. Structural coupling refers to a repetitive relati-
on where one system or object begins to draw on another for per-
turbation.» (BRYANT, 2011)

Sera interessante reter de que forma estes conceitos explicados por Bryant
se aplicam a comunicagio, constituindo-se como tema de interesse para
esta investigacdo. Tal como o proprio refere, enquanto resultado desses
processos de “acoplamento estrutural” os objectos evoluem e desenvol-
vem-se de forma imprevisivel num processo criativo. Além disso, os tais
acoplamentos sio tornados possiveis através da formagio de lugares co-
muns que podem apresentar uma variedade de formas possiveis, podendo
ser unilaterais ou bilaterais. Tomando o caso dos mass media, esse acoplamento,

tal como o acto de ressonincia, apresentava-se num sentido unilateral:

«The media disseminated and we consumed. Consequently, the me-
dia could perturb the public, but the public had very little ability to
perturb the media. (...) this began to change with the formation of
the internet that eventually led to the formation of citizen media
that could begin contesting corporate media (...) Media has increa-
singly become bilateral in its structural coupling. As a consequence,
what we get are the formation of new common places that also al-
lows for the formation of new collectives.» (BRYANT, 2011)

Mais uma vez, a Internet afirma-se como um meio que veio alterar por
completo a forma como comunicamos, modificando sistemas e modelos de
comunicagio, apresentando uma bilateralidade na distribui¢do e dissemina-
¢do da informagdo que nio existia até entdo. Esta transfiguracio dos mode-
los e sistemas no ambiente digital, bem como uma constante mutagio tec-
nologica, afecta de diversas formas a natureza do proprio acto de publica-
¢do enquanto distribuicdo da informagio. Segundo Murphie (2008: 109)
refere no artigo “Ghosted Publics”, «o acto de publicar ja nio se constitui
apenas enquanto existéncia de leitores, mas sim de ressonancia» e acrescen-

ta que:

«Only lazy, old media add up to the numbers of individuals who
look at what they publish, and leave their audience research at

that. More astute contemporary publishing focuses on resonance
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and the shifting of forces within unacknowledge collectives and te-
chnical networks. The blogger Larval Subjects advises to think
‘about rain drops in a pond’, as “the waves these drops produce
converge and diverge with one another producing additional pat-
terns.» (MURPHIE, 2008: 108)

A ideia de ressonincia aplicada ao ambiente digital parece ir de encontro a
um paradigma, em que o impacto de determinada ‘publicagio’ nido é me-
dida directamente pela quantidade de leitores que acede de forma directa
ao conteudo, mas sim pela criacio de padrdes de circulacio secundarios.
Esse conteudo acaba por chegar através de forma indirecta a varios desti-
natarios, mediada por terceiros, ou por outros circuitos de distribui¢io. Tal
conceito de ressonancia, ¢ entendido enquanto fenémeno que se faz sentir
nido por efeito directo, mas sim através de elementos exteriores a comuni-

cacao:

«Now think of a sound. We never hear sound as such: we only
ever hear sounds as mediated through a material of some kind or
other. Heidegger puts it beautifully when he says that we never
hear the wind in itself, only the wind in the door, the wind in the
trees.» (MORTON, 2009)

Esta ideia de propagacio inerente ao fendomeno de ressonancia no digital,
podera ser facilmente identificado sob a forma de conteudos virais no con-
texto da Internet. Enquanto sistema de distribuicdo associado ao que
Murphie reconhece como uma “horizontal life of the mind”, que apresenta «a
liberdade de expressio como algo importante, mas nio o suficiente. A li-
vre expressdo inclui agora o acesso a redes complexas de ressonincia»
(MURPHIE, 2008: 110). A ressonancia apresenta-se assim no fenoémeno
das redes digitais, e no contexto da propria Internet, como uma organiza-
¢do entre centros®,i.e, entre determinados subgrupos. Ao referir-se ao
fenémeno de contetdos virais ou ‘memes virais’ que ocorrem no ambiente
da Internet, Anderson menciona que este tipo de fenomeno pretende de-
monstrar a clara existéncia de grupos sociais ou subculturas presentes no

espaco do virtual. Ao demonstrar que «a minha tribo nio é necessariamen-

(26) A ideia de ressonancia é também explorada por Deleuze no livro “Thousand Plateaus”, como “uma inter-
acgdo entre o actual e o virtual”. «There are no longer n eyes in the sky, or in becomings-animal and -vegetable,
but a central computing eye scanning all of the radii. The central State is constituted not by the abolition of
circular segmentarity but by a concentricity of distinct circles, or the organization of a resonance among cen-
ters » (p.233).
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te a tua tribo, mesmo que trabalhemos juntos, joguemos juntos e vivamos
no mesmo mundo» (ANDERSON, 2006: 183).

A ressonincia enquanto conceito aplicado ao ambiente digital, encontra-se
ligado a uma nog¢io de amplitude. O acto de ressonancia como ideia de
uma onda que se vai alastrando, alargando consigo o seu campo de acgio.

Ou entendida como um virus:

«The idea of the virus as a way of understanding online media
transmission networks has been around since the mid-1990s. The
biological reality of the virus as organism was first used as a meta-
phor to describe the behavior of computer programs that would
spread themselves through computer systems, fufilling the criteria
set by epidemiologists for viral contamination that the virus should
always infect more than one subject, creating the epidemic growth
curve. From the computer virus that, once created, had an auto-
nomous life it was a short step for consumers to become the agents
(...)» (LISTER et al., 2009: 200)

Enquanto conceito fortemente ligado a teoria de sistemas, a ressonancia
assume-se assim como o acto de propagacio da informacdo. No actual
momento de abundincia de meios de comunicagio e de informagio, o pa-
pel anteriormente atribuido aos tradicionais filtros de informacgio dos mass
media foi agora atribuido a nds, consumidores. Essa recomendacio é feita a
um nivel pessoal, e em rede através de padrdes de (re)distribuicio e
(re)publicacio da informagio, que permitem atingir as mais variadas plata-
formas. Através da partilha, do link, do tweet e do retweet, os conteudos
vao-se alastrando, distribuindo-se de forma viral do Facebook ao Twitter,

do Tumblr ao blog.

O deslocamento do espaco e do tempo, a nogdo de convergéncia, visibili-
dade, repetibilidade e ressonincia apresentam-se como algumas das carac-
teristicas e fenémenos que no contexto do digital sofreram alteracSes no
seu contexto e entendimento. Poderiam ter sido escolhidos e mencionados
muitos outros fendmenos e caracteristicas, no entanto, no decorrer da in-
vestigacdo estes cinco depois de devidamente apresentados e explanados,
apresentam-se relevantes para a escolha dos casos de estudo que irdo ser

apresentados. Tais caracteristicas irio ser devidamente referenciadas nos
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casos de estudo escolhidos, ao apresentarem-se como fendémenos que in-
fluenciam fortemente a forma como a distribui¢io da informagio se pro-
cessa actualmente. O deslocamento do tempo-espaco, convergéncia, visibilida-
de, repetibilidade e ressonancia, apresentam-se como caracteristicas orientadoras

na escolha e analise dos casos de estudo a serem seguidamente apresentados.
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C3.CASOS DE ESTUDO

Apos a vertente histOrica que até agora guiou esta investigacdo, o presente
momento afigura-se enquanto espaco onde serio apresentados e analisados
os casos de estudo que a suportam. Tal como referido no capitulo anterior,
tais projectos serdo analisados a luz dos cinco conceitos inerentes a distri-
buicio de informacio no contexto do digital. Ambos os casos assumem

uma vertente de critica aos proprios meios e ao acto de distribui¢do em si.

C3.1 “BULLETINS OF THE SERVING LIBRARY”

O caso “BSL” constitui-se como uma publicacio semestral concebida e
editada pela “The Serving Library”, institui¢do criada por Dexter Sinister
(Stuart Bailey e David Reinfurt) e Angie Keefer. Fundamentada na con-
cep¢ido de um arquivo construido cooperativamente, que é agregado atra-
vés do acto de publicacio; “The Serving Library” pretende manifestar e
modelar uma cultura de publicacio, enraizada nas areas da arte e do de-
sign. O espaco “The Serving Library” é um exemplo de resposta pratica as
mudangas circunstanciais na forma de producgio, distribui¢cio e partilha de
informacio de contetidos. Consiste em trés partes diferenciadas, «1. um
ambicioso website publico (http://www.servinglibrary.org/); 2. um pe-
queno espaco fisico de uma biblioteca; 3. um programa de publicagio que

funciona tanto através do website (1.) como através do espago (2.).»??

“The Bulletins of the Serving Library” apresenta-se como um hibrido entre
publicacdo electronica e impressa. Num primeiro momento, e durante um
periodo de seis meses, os boletins que compdem a publicagio vio sendo
gradualmente acrescentados em formato PDF, encontrando-se disponiveis
gratuitamente para download no website. Os boletins sio depois recolhidos,
impressos e encadernados, formando um volume ‘fisico’ de regularidade se-
mestral, pronto a ser distribuido em edi¢cdes de 1500 exemplares. Uma copia

desse volume ¢é depois catalogada e integrada no espaco fisico da biblioteca.

(27) Tradugao do original de David Reinfurt : “The Serving Library is a cooperatively-built archive that assem-
bles itself by publishing. It consists of three parts: 1. an ambitious public website; 2. a small physical library
space; 3. a publishing program which runs both through the website (#1) and through the space (#2)". Disponivel
em http://www.servinglibrary.org/words.html|?id=96
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Este projecto representa um esfor¢o de proactividade ao enunciar um con-
junto de condi¢gGes que procuram responder a urgéncia da publicacio e
distribui¢do contemporianea. O projecto “The Serving Library” procura
solidificar tanto o nivel pratico e conceptual, no pressuposto de uma alte-
ragio do paradigma da distribuicdo de contetidos no ambiente online. Co-
mo modelo de distribui¢io base do projecto, surge o conceito de “The
Distributing Library”, cunhado pelo duo Dexter Sinister em 2006, ao pro-
porem um novo modelo de biblioteca através do website “The Serving

Library”:

«In place of the Archive Library or Circulating Library, we offer
the Distributing Library. A collection of PDFs are freely downlo-
able from this website, in unlimited quantities, no library card re-
quired. Instead of 50,000 books, 1 copy each, sealed in an archive,
or 15,000 books, a few copies each, constantly circulating, the Dis-
tributing Library offers (...) unlimited copies, all available free to be
downloaded, digested, dispersed.» (SINISTER, 2006)

Se historicamente a biblioteca se apresenta como um espago fisico para a
troca colectiva de livros, a verdade é que na ultima década um novo mo-
delo de distribui¢do comeg¢ou a materializar-se no digital, apresentando-se
como reflexo da cultura de network em que vivemos actualmente. O rapido
crescimento e desenvolvimento de meios de distribuig¢do digital, bem como
as constantes alteragdes na nog¢do de esfera publica, fazem com que actu-
almente a biblioteca, enquanto instituicdo, questione a sua identidade. A
Internet ao assumir-se como lugar privilegiado para a livre troca de infor-
mac¢io, bem como espaco que promete o livre acesso ao conhecimento
publico, apresenta-se como principal causadora desse questionamento. Ao
entendermos a Internet enquanto a “maior biblioteca do mundo”, atitude
essa que os Dexter Sinister parecem defender; “The Distributing Library”
apresenta-se simultaneamente como o seu modelo, e sistema de distribui-
¢do da informacio. A Internet toma para si a fungdo de espago publico pa-
ra o armazenamento e transmissio da informacido, funcionando enquanto

potencial arquivo em massa.

«The notion of a mass archive is relatively new, and a notion which
is probably philosophically opposed to the traditional understanding
of what an archive is and how it functions, but it may be that, (...)
the Internet approximates such a structure, or can at least be seen

as a working model. With more and more media readily available
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through this unruly archive, the task becomes one of packaging,
producing, reframing, and distributing; (...) Anything on the inter-
net is a fragment, provisional, pointing elsewhere. Nothing is fi-
nished.» (PRICE, 2002)

A nogiao de arquivo em massa que Price refere, apresenta no contexto da
Internet os websites como repositorios da informagio online. Os conteudos
apresentam-se disponiveis para serem descarregados e livremente distribui-
dos em quantidades infindaveis, devido a facil reprodugio e ao caracter de

reprodutibilidade dos formatos de ficheiros digitais.

The Rosetta Project (http://rosettaproject.org/), The Gutenberg Project
(http://www.gutenberg.org/) ou The Internet Archive (http://archive.org/),
apresentam-se como exemplos de tais repositorios, de conteudos que vio
para além de documentos textuais e livros, podendo em alguns casos apre-
sentar documentos audio e video disponiveis para serem descarregados.
Porém, o website do projecto “The Serving Library”, apresenta-se como
muito mais do que um simples repositorio de conteudos textuais online.
Através da publicagio dos seus boletins, este projecto apresenta-se como
um fenoémeno hibrido, que se posiciona simultaneamente como um espaco

de convergéncia entre a nog¢io de biblioteca tradicional e da Internet.

Enquanto caso de estudo, “The Bulletins of the Serving Library” constitui-
se como uma critica aos circuitos de distribuicio e disseminacio, através
dos quais é feita a propria distribuicdo dos boletins. Ao apresentar exacta-
mente os mesmos conteudos em ambos os formatos, existe uma aproxima-
¢do com a ideia difundida por Ludovico de que “o impresso se esta a tor-
nar a quintesséncia da Web”, o que parece suportar toda a atitude critica
que parte da publicacdo dos boletins. O papel e o pixel apresentam-se nio

como forgas concorrentes, mas sim complementares:

«The role of the printed page has radically mutated, from being a
prevalent medium itself to a complementary medium, often used as
a static repository of electronic content. The printed page has be-
come precious.» (LUDOVICO, 2006: 18)

A distribuicio em ambos os formatos (impresso e digital) representa uma
subversio a nog¢ido tradicional de fasciculos coleccionaveis, enquanto mo-
delo de distribui¢do ja caido em desuso no formato impresso, recuperado

agora no contexto do digital. O facto de numa primeira fase os documen-
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tos serem apresentados numa logica fascicular no website, subverte o enten-
dimento generalizado da Web como meio, onde o consumo da informagio
é feito de modo rapido e quase desenfreado por parte dos utilizadores. O
website enquanto repositorio digital, estrutura, produz e distribui conheci-

mento de uma forma similar dos seus predecessores analogicos.

Implicito ao projecto encontra-se também uma subversio da nogio de ar-
quivo e de publicacdo, reforcado pelo acto de construgio da biblioteca
através do corpo ‘fisico’ da publicacdio. Numa rede electronica como a In-
ternet, estas duas actividades antes situadas em extremos opostos de um
loop continuo, ocorrem agora de forma simultinea e indistinguivel. Essa
posicido critica relativamente a estes dois campos € referida pelos proprios

membros da “Serving Library” ao reconhecerem que:

«Publishing and archiving have traditionally existed at opposite ends
of the trajectory of knowledge production, but here, in accord with
the cheap and easy distribution afforded by an electronic network,
they coalesce into a single process. In this way ‘The Serving Library’
diagrams a reversible, looping principle: it is an archive that pu-
blishes and a publisher that archives (...).» (SINISTER, 2011)

O volume impresso constitui-se como a arquivacio dos boletins, que se
materializa apenas através do corpo ‘fisico’ da publicacio. Apesar de os
documentos constituintes da publicagdo ainda se encontrarem (de forma
individual) disponiveis no website, a inica formalizacdo onde eles possuem
uma vinculagdo entre si acontece apenas sob a forma do documento im-
presso. Em ualtima analise, a publicacio “The Bulletins of the Serving Li-
brary” apresenta-se como o derradeiro arquivo de todo o processo; lugar
onde todos os documentos ganham significado entre si, numa unificagio
material. Todo o processo de criagdo, publicacio e distribuicio dos bole-
tins, contém subjacente uma ideia de subversio das propriedades do im-
presso e do digital enquanto ‘espaco’ de arquivo e transmissio de informa-
¢do. Porém, e tal como referido anteriormente, uma das caracteristicas de
maior relevancia deste caso de estudo, prende-se com o seu caracter hibri-
do/convergente. “The Bulletins of the Serving Library” apresenta-se como
um projecto que comporta simultaneamente um espaco fisico (livro) e um
espaco digital (website), assumindo-se como um hibrido entre biblioteca e
repositorio, situado num territorio entre o impresso e o digital. O modo de
produgido dos proprios boletins apresenta-se como territorio de convergén-

cia entre a distribuicio impressa e digital, ao utilizar fendmenos como a
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producgio de conteudos “just in time” e explorando sistemas “on-demand” e
as suas redes de distribui¢cio. Porém, é no PDF enquanto formato pronto a
ser descarregado do site que se concentram as questdes de ressonancia, re-

petibilidade e visibilidade referidas anteriormente.

O formato PDF ¢ utilizado como o corpus do conteudo, em que a informa-
¢io nele contida se apresenta como uma layer separada do seu formato®¥.
Assumindo assim a sua fun¢io como formato que permite o download de
multiplas copias, e a consequente distribui¢cdo, alteracdo e propagacio dos

contetdos contidos nos boletins. Pois tal como Lessig refere:

«In the digital age, every single thing we do with creative work on
a digital network produces a copy, so that the act of reading on a
digital network produces a copy. The act of sharing my book with
my mother produces a copy. Any of these activities which in real
space don’t produce a copy, in cyberspace produce a copy.» (LES-
SIG apud GIAMPIETRO e REINFURT, 2008: 5)

Em “The Bulletins of the Serving Library”, o formato PDF ¢ utilizado en-
quanto elemento que confere visibilidade ao projecto pois, ao permitir a sua
livre e gratuita descarga, cogita a possibilidade de chegar a uma audiéncia
alargada. Porém, é através da publicacio impressa dos boletins que a in-
formagido chega as mios do leitor ideal. Se o leitor toma conhecimento do
projecto através do website/meio digital, a sua relagio com o objecto é
efectivada ao adquirir a versdo impressa dos boletins. A publicacdo impres-
sa dos boletins, enquanto receptaculo dos conteudos previamente contidos
no website, apresenta-se como um meio de valor acrescentado: para a in-
formagio chegar até si o leitor tera de pagar. E a componente de negdcio
subjacente ao projecto, vertente essa que podera ser interessante incorporar
no modelo de distribui¢do a conceber para a producido de artefactos do
laboratorio Frequently Asked Questions. Servindo também para demonstrar que
a distribuicdo da informagio é afectada por questdes ideologicas ao prescindir da

componente monetaria versus disseminacdo das ideias.

(28) Tal como referem Rob Giampietro e David Reinfurt em “From 0 to 1" em “The Most Beautiful Swiss Books
2008": “In the real world, information content (a text) is wedded to a physical form (a book). In the digital world,
information content (a text) exists as one layer separable from digital form (a PDF, email, blog, text-to-speech
reading, etc.)” (p.5).

79



C3.2 “TRIPLE CANOPY”

“Triple Canopy” é simultaneamente o nome de um colectivo formado, em
2007, e o nome da revista online publicada por esse colectivo, desde 2008.
O “TC” foi criado com o objectivo de publicar uma revista online, caracte-
rizando-se por nio possuir uma hierarquia definida. De caracter informal,
os membros encontram-se geograficamente dispersos por Nova Iorque, Los

Angeles e Berlin e é composto por escritores, artistas, designers e programadores.

Enquanto revista online, “Triple Canopy” é simultaneamente espaco de
trabalho e plataforma para a pratica de actividades editoriais e curatoriais,
estabelecendo colaboracbes com escritores, artistas e investigadores, numa
atitude muito similar a actividade desenvolvida pelo laboratorio Frequently
Asked Questions. “Abrandar a Internet”(29) apresenta-se como o mote da
revista online, facilitando e desenvolvendo projectos que utilizem as carac-
teristicas especificas da Internet como forum publico e como um meio de
distribuicdo. Meio esse que possui as suas proOprias praticas evolutivas na
leitura, escrita e modos de interac¢io com o utilizador. O website
(http://canopycanopycanopy.com), enquanto publicacdo online, toma a In-
ternet como modelo de distribui¢io, numa aproximac¢io muito consciente
dos modelos de distribuicao da informacdo. Essa tentativa de criar um am-
biente digital que crie uma experiéncia de leitura mais coerente e rica,
existiu desde logo na criacdo e concepgio do interface do site, bem como

nas escolhas tomadas pelo colectivo:

«Someone suggested we circulate PDFs — the printable document
formats. Maybe our medium could be paper after all? But no, hat
skirted the issue: A magazine that could be read, really read, onli-
ne. (...) The kinds of engagement we take for granted everywhere
but the Internet, though we know we shouldn’t. A venue marsha-
ling the strengths of the medium with which we came of age, as

well as those of the world beyond its borders.»¢%

E no primeiro ntimero da revista, num texto simplesmente assinado “Os
editores”, que € feita a introdugdo ao projecto, bem como os motivos que
levaram a criagdo de uma revista online. O principal objectivo da revista é
reproduzir toda a absorvéncia que caracteriza a experiéncia de leitura no

meio impresso, enquanto simultaneamente incorporam e aproveitam as

(29) A expressdo utilizada originalmente é “Slowing down the Internet”.
(30) Retirado do texto disponivel em: http://canopycanopycanopy.com/1/introduction
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potencialidades que a Web oferece em termos de interactividade e multi-
média. Pretendem atingir um equilibrio entre estes dois campos, de forma
a que todos esses diversos elementos reforcem o interesse do leitor, em
vez de o dispersarem. Tal como os editores referem nesse mesmo texto:
«we assumed a contradictory stance: embrace the era’s technology, but

hold it at arm’s lenght.»

O website constitui-se como uma sintese entre uma revista impressa e um
Hypercard (precursor dos actuais Web browsers). Foi criado um interface
proprio, no qual se assiste a deslocacdo dos artigos num movimento hori-
zontal, em contraste a deslocaciao vertical em scroll, como caracteristica
primordial da Internet. A plataforma apresenta-se como um misto de novi-
dade e de familiaridade, simultaneamente uma “anomalia” no panorama
do web design e uma reminiscéncia a propria publicacio impressa. Se numa
primeira edi¢io todos os conteudos foram publicados de uma soé vez, nas
edi¢des subsequentes, e numa tentativa de abrandar o ritmo de consumo
da Internet, o conteado foi-se revelando faseadamente. A revista edita seis
nameros por ano, sendo que o conteudo vai sendo gradualmente adiciona-
do duas a trés vezes por semana, durante um més, de modo a providenciar
updates regular aos leitores. Esta atitude, similar a logica de publicagio dos
boletins do caso de estudo anteriormente apresentado, pretende reforgar
uma logica de “desfrutamento” gradual da informag¢io, num paralelismo
com o consumo do meio impresso. Esta tentativa de abrandamento do rit-
mo de consumo da Internet, ndo se apresenta como uma postura de oposi-
¢do, mas sim como uma negociacio continua, numa atitude que Gal-

loway”? refere como:

«Opposing protocol is like opposing gravity — there is nothing that
says it can’t be done, but such a pursuit is surely misguided and in
the end hasn’t hurt gravity much.» (GALLOWAY, 2004: 147)

A revista online “Triple Canopy” parece querer contrariar o actual paradi-
gma da Internet enquanto espaco de publicagio e distribui¢io da informa-
¢io em quantidades e de forma desmesurada. Ao assumir-se como um
modelo de distribui¢do consciente na qualidade e quantidade dos conteu-
dos, tenta contrariar a actual tendéncia em que os conteados sio primei-

ramente publicados e s6 posteriormente € feita a sua filtragem®©?.

(31) No livro de 2004, “Protocol: How Control Exists after Decentralization” (Cambridge, MA).
(32) “The Gutenberg revolution is over (...) It's going from a world of ‘filter then publish’ to ‘publish, then filter”
como sublinha Clay Shirkin referindo-se ao actual contexto de publicagdo na Internet, no video disponivel em:

http://video.stv.tv/bc/entertainment-edinburgh-20080902-clay-shirky-tv-festival/?redirect=no
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«For any magazine, distribution entails obligation (...) To this day,
the pressure on a magazine to maintain a regular schedule comes
from newsstands and subscribers. As a website, our capacity for dis-
tribution far exceeds that of any print publication, especially those
oftbeat or recondite “little magazines” that, in sensibility, we con-
sider close peers. (...) For a print magazine, everything occurs in
discrete spatial units: it handles content and design in-house, then
brings that material to a press for production, then contracts out
distribution to other agencies, including the postal service. (...) For
online publications, the sites of distribution and production are
continuous.» (CHAMBERLAIN, 2011)

E assim que resumidamente Chamberlain, um dos editores séniores do co-
lectivo, se refere no artigo “The Binder and the Server” as principais dife-
rengas e potencialidades do meio impresso e do meio digital, e de como o
projecto faz uso delas. A publicagio “Triple Canopy” ao tomar a Internet
como o seu modo de distribui¢do, potencia a sua chegada a um publico
muito mais alargado do que as publicacdes que se situem no mesmo cam-

. . .. s .
po ideologico, mas que recorrem ao meio impresso. “Triple Canopy”, uti-
liza as valéncias da Internet como meio de distribui¢do que além de redu-
zir os custos inerentes a producio da publicacio, potencia a chegada a um
publico mais amplo. Porém, tais facilidades tém como contrapartida a difi-
culdade na defini¢do da revista online como um meio sério de publicacio e
detentor de caracteristicas proprias. A definicio da revista online ainda esta

em aberto:

«You can fairly reliably identify a print magazine on the basis of a
certain material construction and system of distribution. Employ the
same logic to designate an online publication, and you wind up cal-
ling it a website that regularly, or semiregularly, post new content
(-..) There’s nothing specific to the design or dissemination of an
online magazine, but nor is there anything constraining.» (CHAM-
BERLAIN, 2011)

Chamberlain refere que o facto de nio haver tais constrangimentos associ-
ados ao espaco do digital, permite a publicacio apresentar-se como um
conteudo livremente acessivel a todos, i.e, de caracter gratuito. Porém, e
tal como no projecto “The Bulettins of the Serving Library”, existe um
factor pratico de sustentabilidade inerente aos projectos que nio pode dei-

xar de ser referido. Relativamente a subsisténcia do projecto a longo pra-
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zo, foi sendo desenvolvida uma forma de encorajar os leitores a contribui-
rem financeiramente para o seu desenvolvimento, mas que mantivesse 0s
contetudos online gratuitos. A solug¢do passou ironicamente pelo criacio de
“Invalid Format: An Anthology of Triple Canopy”, uma antologia de arti-
gos passados e de outro material documentario relacionado com o proces-
so. Tal publicagdo assume-se simultaneamente como um arquivo das proli-
feras actividades editoriais de “Triple Canopy”, bem como, uma tradugio
no meio impresso de projectos originalmente concebidos para outros for-
matos. Esta publicagdo de regularidade anual, questiona exactamente como
poderido ser apresentados no meio impresso trabalhos que foram produzi-
dos para o ecrd, de forma a que o seu contexto anterior seja relembrado.
Repensando as caracteristicas, formas e fun¢des da interactividade dos tra-

balhos audiovisuais de modo a habitarem na pagina impressa.

Tal como no caso de estudo anterior, o meio impresso constitui-se como uma
estratégia de distribuicio complementar ao meio digital. Ndo deixa de ser ir6ni-
co que em ambos 0s casos «a proposta para o apoio dos leitores da publicagcio
digital é centrada num objecto impresso. A definicio de uma revista online é
simultaneamente aberta como contraditéria» (CHAMBERLAIN, 2011).
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CONCLUSAO

No inicio desta investigagdo foi proposto o estudo e a reflexio em duas
vertentes distintas. Se por um lado, apresentava-se como objectivo a con-
tibui¢do para a criacio de um modelo de distribui¢do a ser adoptado a
producio de contetidos do laboratorio Frequently Asked Questions. Por outro
lado, pretendia-se enquadrar e analisar tanto os movimentos artisticos que
influenciaram a distribuicao em rede actual, como as similaridades e cone-

x0es evidentes com o actual entendimento de distribuicao.

A investigacido desenvolvida neste documento constitui-se como um levan-
tar do véu sobre as questdes relacionadas com a distribui¢io no contexto
contemporineo, nomeadamente no contexto do digital. E apenas uma, das
muitas direc¢des possiveis de serem tomadas, e como tal pode-se constituir
como ponto de partida, como um caminho a apontar para o desenvolvi-
mento de estudos futuros. Se nesta dissertacio se estabeleceu uma ligacdo
entre esses movimentos, bem como uma tentativa de perceber a sua influ-
éncia para o enquadramento actual da cultura de rede, seria também inte-
ressante aferir mais pormenorizadamente as ligagdes entre cada um deles,
dando assim seguimento ao trabalho aqui desenvolvido. A rede como figu-
ra unificadora, quer na conjuntura da actual cultura como em contextos
passados, assume-se como um campo fértil sujeito e aberto as mais variadas
investigacdes. Neste momento, nio nos iremos alongar mais na reflexdo
das perspectivas de continuidade que o actual projecto e investigacio po-

derido ter no futuro®¥.

Este estudo permitiu aferir quais os modelos de disribui¢io actualmente
utilizados por projectos de caracter semelhante ao laboratorio proposto,
percebendo de que forma os espagos online se podem consituir como dis-
tribuidores da informa¢ido e de contetidos. Tais espacos reflectem uma no-
va dependéncia do formato da biblioteca nas plataformas digitais, como
modo de tornarem os seus conteudos acessiveis a um publico cada vez
mais vasto. Nesta investigacdo reflectiu-se também na forma como os re-
positorios digitais estruturam, produzem, mediam e distribuem o conheci-
mento. Tais formas apesar de fundamentalmente distintas dos seus prede-
cessores analogicos, baseiam-se em determinados métodos para aceder ao

conhecimento que remetem de certa forma para contextos passados.

(33) Para tal deveré ser consultado o capitulo 3.4.2 Continuidade e Projec¢éo para o Futuro no Tomo lll.
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Por muito que tenha mudado a forma como ela é feita, a tecnologia utili-
zada, ou mesmo o ambiente cultural e social envolvente, a realidade é que
a distribui¢do continua a apresentar-se enquanto momento que consiste no
acto de tornar publicos os resultados de uma producgio. Ao utilizar as mais
variadas plataformas digitais como ferramenta para essa distribuigcdo, & as-
sim alargado o impulso critico que permite atingir uma audiéncia muitissi-
mo mais vasta. O laboratorio Frequently Asked Questions podera e devera
fazer uso dessas plataformas, num processo que apesar de iniciado com o
blog faqonespionage.wordpress.com, podera numa fase posterior adquirir
uma reveldncia e importincia maior, a semelhan¢ca dos casos de estudo

atras analisados.

Verifica-se que apesar da cultura de rede que caracteriza o panorama actual, a
distribui¢do dos conteudos apoia-se numa relacido equilibrada entre o forma-
to digital e o impresso, entre o papel e o pixel. Tal complementaridade,
vem apenas reforcar que a distribui¢io podera assim ser feita a diferentes
niveis, atingindo diferentes publicos e com objectivos distintos. Os proprios
circuitos e sistemas de distribuicio possuem assim a potencialidade de se
apresentarem como critica ndo s6 ao actual contexto cultural, mas também
aos proprios meios de distribuigio. A forma como a distribuigio ¢ feita, e de
que forma a informagio e os contetdos dsitribuidos sio consumidos. E esta

a contribuicio desta investigacdo no contexto do laboratoério proposto.

A distribui¢do dos conteudos em rede, através de plataformas digitais, co-
mo forma de criagio de uma comunidade que possua um forte sentido cri-
tico e que esteja consciente da actual producido em design de comunicagio,
enquanto produtora de cultura. Reconhecendo a relagio de complementa-
ridade entre o digital e o impresso, ndo como meios que se combatem,
mas que se complementam. Encontrando um equilibrio nestes dois modos
de producgio e distribuicdo dos conteudos, que permitam uma amplificacio

dos publicos e que compreendem um alargamento no seu alcance.
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TOMO I






(nota introdutdria)

O projecto do laboratorio Frequently Asked Questions ¢ o consequente mo-
delo de investigagio partiram do percurso pessoal no 1° ano de mestra-
do®¥. A progressio projectual deste primeiro ano, acabou por constituir a
base deste laboratorio, que agora é apresentado. Entende-se o dialogo e o
comentario permanente como ferramentas essenciais a discussio e evolugio
do objecto de estudo e das questdes que lhe estio subjacentes. Neste sen-
tido é pertinente apresenta-lo como caso de estudo pratico, precedente a

presente dissertacao.

A experiéncia colectiva No Page For This Territory foi o resultado da inter-
sec¢do de quatro abordagens sobre a tematica comum - “Pagina”. A partir
da leitura do texto Books without pages (NEGROPONTE, 1979), cada in-
vestigador construiu um «sistema de traducdo do didlogo»®” entre duas
problematicas: 1) a “Pagina” como modelo de reconfiguracio do design de
comunicagio pela cultura digital; 2) a investigacdo individual levada a cabo
desde o inicio do mestrado, subordinada as questdes da cultura digital,
nomeadamente, autoria, interactividade, mediacdo, pessoal/colectivo, hi-

pertexto e remix.

Num primeiro processo de mediagdo, recorreu-se a estratégias de associa-
¢do livre e de logica, a sistemas de anotagdo (marginalia) e de mapeamen-
to. O sistema deu lugar ao discurso individual (Narrative as an unstable place;
Exodus: journey into the unknown; Page as a prism; Maps for the spotless terri-
tory), sintetizacOes das respectivas tematicas: da narrativa a rejeicdo da lin-
guistica; do mapa ao territério desconhecido; da pagina em branco a sua

refrac¢io; da representacio a perca de referencial.

No Page For This Territory constituiu-se como a segunda e ultima mediagdo
e, como tal, uma compilacio da investigacio sobre a tematica “Pagina”.
Esta compilacio foi negociada como estratégia, dando origem a um quinto
discurso regulado pelo seguinte universo semantico: Percep¢io, Represen-
tagdo, Narrativa e Caos. Por outro lado, a mediacio dos varios campos
semanticos, na mesma plataforma digital, permitiu outros modos de leitura

(ndo-lineares) sobre as problematicas da disciplina.

(34) Este percurso foi efectuado pelo colectivo composto por Ana Malheiro, Diogo Ramalho, Madalena Guerra
e Renato Amaral.

(35) Termo utilizado por Victor Almeida e Sofia Gongalves no texto de apresentacio do programa projectual
do 10 ano de Mestrado de Design de Comunicacio e Novos Media, 2010-2011.
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Il GEOMETRIA DE UMA OBRA ABERTA - MODELO E LABORATORIO

3.1 DEFINIC}ZO/SI'NTESE DO MODELO GEOMETRIA DA OBRA ABERTA

«(...) between the abstract categories of science and the living mat-
ter of our sensibility; it almost becomes a sort of transcendental
scheme that allows us to comprehend new aspects of the world.»
(ECO, 1962: 90)

Do objecto de estudo ao sistema, o laboratorio Frequently Asked Questions
parte/alimenta-se de uma colecg¢do enciclopédica de tipos de objectos onde
os limites categoricos estio ainda por definir®®: um gabinete de curiosida-
des dos tempos de hoje. No espago de intersec¢ido entre o academismo e a
experimentagio, o laboratério desdobra e reinterpreta processos de comu-
nica¢io; uma comunicagio entendida, acima de tudo, como uma prototi-

pagem de produgio e difusido cultural.

«Most of what is unusual about man can be summed up in one
word: ‘culture’. I use the word not in its snobbish sense, but as a
scientist uses it. Cultural transmission is analogous to genetic
transmission in that, although basically conservative, it can give rise
to a form of evolution.» (DAWKINS, 1976: 166)

Neste ecossistema transreferencial e transdisciplinar, desenhado no dominio
da cultura de mnetwork, revisitamos a Obra Aberta (ECO, 1962) como uma
nova possibilidade; torna-se uma questdo de tracar um de todos os caminhos

possiveis que podem ser tomados através da rede, rizoma, ou labirinto®”.

Desta procura incessante, a network coloca-se portanto em evidéncia nos
dias de hoje, transparecendo da complexidade que é a cultura. Na incapa-
cidade de entendimento de um conhecimento total, a constru¢io de inu-
meras narrativas, relativamente a outros pontos de referéncia, permite rea-

valiar a nossa percep¢io da realidade.

(36) Esta frase constitui-se como uma descrig&o livre do conceito de gabinete de curiosidades.
(37) Estaideia estd presente em (ROBEY, 1989: xxxi)
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3.1.1 MODELO PROJECTUAL - ESQUEMA TECNICO E OPERATIVO

A analise critica, através da confrontacdo e negociagio das problematicas
individuais dos capitulos III e IV, levou a estruturacio e afinagdo da base

conceptual do modelo. Este esfor¢o de sintese culmina no modelo Geome-
tria de uma Obra Aberta (fig.3).

O modelo conceptual configura-se como um sistema que se apoia nos ei-
xos estruturantes — (I)deia, (N)etwork, (O)bjecto e (A)rquivo. Este quadrante
cria as condi¢des necessarias para um desenvolvimento projectual, ao con-
frontar-se com k — conhecimento (com a realidade palpavel). Esta intersec-
¢io desenha as componentes operativas do modelo Geometria de uma

Obra Aberta, procedimentos considerados essenciais para a sua verificacio.

A (I)deia, ponto de partida, constitui-se como o conjunto de instru¢des —
briefing, base para o desenvolvimento do projecto, e é condicionada pela
transdisciplinaridade, nog¢do derivada do conceito de (N)etwork. Neste in-
tervalo ocorrem dois momentos de investigacdo, reflexdo e especulacio —
wonder room e reading room. O wonder room assume-se como o espa¢o indivi-
dual de pré-visualizacdo intuitiva de hipoteses, fase primaria de conceptua-
lizacio. O momento seguinte tem a sua materializacdo no blog (faqonespi-
onage.wordpress.com), espaco que concretiza, por via da publicacdo, a

passagem para a reading room.

A reading room, termo adaptado das praticas teatrais®®, consiste no primeiro
momento de apresentacdo e ensaio colectivo. Textos, imagens, conceitos, in-
terpretagcdes sdo colocados na mesa, promovendo um dialogo entre os colabo-
radores. Uma vez estabelecida a (N)etwork, esta torna-se operacional através
de work sessions, espagos fisicos ou online. A colaboragio e experimentagio ad-
quirem um caracter laboratorial, onde se cruzam os discursos entre disciplinas.
Este espago marca o inicio da produgio e execugdo da hipotese, um processo
caracterizado pela reflexdo das observacdes e pela chegada a um consenso —
edicdo. A tomada de direccido, ponte entre disciplinas, figura-se como a base
para as opg¢Oes de materializagio da hipotese proposta — (O)bjecto”. Desde a
performance ao livro impresso, o objecto é formalizado de modo multiplo e

de acordo com o contexto gerado pela hipotese.

(38) A reading room invoca o imaginario teatral e cinematografico, a primeira reunido, conversa de distribuicdo
de personagens e didlogos. Baseado no conceito de read-through, ou table-read, é a passagem de um dialogo
individual para um colectivo. Consiste na primeira fase, ainda em estado primério, de uma produgéo.
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Faz parte das inten¢des do laboratorio proporcionar a circulagdo dos objec-
tos que produz. A distribui¢do consiste no acto de tornar publicos os resul-

tados, alargando o impulso critico a um publico mais vasto.

O acto de disponibilizar, efectua, em simultineo, uma catalogacio indeter-
ministica de todos os objectos produzidos. Deste modo, estes objectos pro-

duzidos e disseminados constituem-se como (A)rquivo critico e inacabado.

Este (A)rquivo, biblioteca referencial da entidade critica, admite em si des-
construcio e a possibilidade de se constituir como um segundo momento
de (re)apresentagio dos objectos — curadoria. O exercicio de abstracgio
retira do arquivo a possibilidade de abertura narrativa. Esta desconstrugio
do discurso permite o desprendimento necessario a exploracio de uma no-

va hipotese — rehypothesis.

O modelo conceptual, aplicado na pratica do laboratorio Frequently Asked
Questions, pressupde a ideia de continuidade processual e completamento
de um ciclo — da (I)deia ao (O)bjecto” e de volta a (I)deia. Este modelo as-
sume, deste modo, um desenvolvimento processual que estabelece um

percurso sequencial, através de cada ponto do modelo.

3.2 APLICAGAO DO MODELO - LABORATORIO
FREQUENTLY ASKED QUESTIONS

3.2.1 APRESENTAGCAO DO LABORATORIO:
PUBLICAGAO-ZERO E OPEN CALL

OBRA ABERTA numa folha branca / ter uma ideia / descomprimir / ar-
quivar / dobrar / abrir / Tomemos agora uma folha de (...). Esta é a frase
de abertura da publicacdo-zero do laboratorio — o pré-briefing — e refere-
se a uma fase inicial de concep¢io projectual. Ao langar as suas premissas
conceptuais, constitui uma primeira sintese de um processo de trabalho.
Esta publicacio propOs-se como uma apresentacio (I) dos territo-
rios/espectros tematicos, (II) dos aspectos operativos do laboratorio Fre-

quently Asked Questions e (III) convite a colaboracgio.
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«The Kunstkammer was regarded as a microcosm or theater of the
world, and a memory theater. The Kunstkammer conveyed symbo-
lically the patron’s control of the world through its indoor, micros-
copic reproduction.» (FIORANI, 1995: 268)

O gabinete de curiosidades, territorio tematico deste laboratorio, constitui-
se como a colecgdo de fontes improvaveis da cultura digital. Este ambiente
alimenta-se das referéncias individuais que compdem a memoria colectiva

do laboratorio.

Neste sentido, o objecto impresso - publicagio-zero - constréi um
percurso hipertextual através das referéncias essenciais a compreensido dos
parametros do laboratorio, exportados dessa Kunstkammer. E criada uma

narrativa multipla que admite continuidade e fragmentacio.

Tal como uma colecgio, que prevé uma multiplicidade de narrativas e se cons-
troi pelas sucessivas adi¢des, esta publicagdo foi concebida como o primeiro ob-

jecto arquivavel, susceptivel a novas associagcdes € novos pontos de vista.

Enquanto objecto, a publicagio-zero teve dois momentos de distribuigio:
(I) a publicagdo impressa — composta por um booklet, convite e postal, que
importou caracteristicas da mail art®® veiculando as ideias de networking e
feedback; (II) e o Open Call, formalizagido online do convite a colaboragio.
Esta versdo digital ilustrou a multiplicidade de narrativas e a transponibili-

dade entre percursos ficcionados através de uma visualizagio animada.

«Look Mom No Head! apresenta wonder room, uma selec¢io de objec-
tos/ideias arquivaveis e indefinidos, pertencentes ao gabinete de cu-
riosidades FAQ Frequently Asked Questions. O laboratoério esta a lan-
car este projecto interdisciplinar e colaborativo, que ira encenar, —
a partir de um determinado filme, livro ou conceito — um momen-
to de experiéncias e experimenta¢des, procurando novos contextos
e formas de comunicacio. / OPEN CALL / Estamos a procura de
colaboradores — de diversos contextos artisticos — para percorrer
cenarios ficcionados e gerar hipoteses para producgio cultural. Neste

espaco online/offline pretendemos criar objectos abertos — publica-

(39) A mail art, surgida nos anos 60, consistiu numa prética artistica que utilizou as estruturas de correio como
expressdo e distribuicdo de conteldos ideoldgicos e artisticos. No contexto do laboratério, a mail art foi rea-
proveitada na sua componente de criacdo de networks. «Overcoming such barriers as language and political
ideology, Mail Art participants found common ground in novel means of distributing art and ideas. This open
system of communication (..) intuited the emergence of a new mass medium that would deliver cross-cultural
information and creativity on a massive scale.» (CHANDLER, 2006: 89)
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¢cOes, performances, scores, screenings, texto e imagens, radio stre-
aming, artes visuais, ou qualquer outro formato pertinente para o

projecto.»*?

A publicacio-zero, que se estabelece como um pré-briefing, sustentada pela
versdo digital do Open Call, funcionou como o primeiro contacto com di-
versos colaboradores de diversas areas disciplinares. Além de um conjunto
de premissas e intengdes, serviu para expor de uma forma generalizada a

propria metodologia do laboratorio Frequently Asked Questions.

3.2.2. BRIEFING - DA ANTECAMARA A DISTRIBUICAO

A antecimara:

A antecimara do laborat6rio designa o processo de seleccio das referéncias
que se propdem a elaboragio do briefing. Com trés colaboracdes em
vista®”, foi selecionado um conjunto de seis referéncias que, articuladas

entre si, viriam a constituir o briefing.

Estas referéncias assumem-se como objets trouvés®?, elementos extraidos do
arquivo e articulados de modo a intuir novas constru¢des semanticas. Este

conjunto foi composto por:

(a) Cyborg, (b) Drosophila, (c) Loop, (d) Map of Federal City of
Washington, (e) Ovni, (f) Sabotage.

Numa acepg¢io classica do termo objet trouvé, este assume-se, na sua

esséncia enquanto objecto do quotidiano que ¢é descontextualizado e

(40) Texto do email enviado pelo laboratério Frequently Asked Questions como convite de colaboragéo.

(41) Com a publicagdo-zero e Open Call foram efectuados trés contactos para estabelecer colaborag&es pro-
jectuais no dmbito do laboratério. Foi efectuado um primeiro contacto com a artista plastica Leah Beeferman
(www.leahbeeferman.com/), com o colectivo de arquitectos 10:11 (www.dezonze.com), e com o artista plastico
Pedro Lagoa (www.pedro-lagoa.blogspot.pt/). Cada um destes contactos reflectiu-se na criacdo de um briefing
especifico para uma potencial colaboragao.

(42) O objet trouvé é um termo aplicado no século XX & pratica artistica de descontextualizagdo de objectos
do quotidiano e transformag&o destes em obra de arte. Tem, no entanto, raizes nos gabinetes de curiosidades,
embora, nestes Ultimos os objectos ndo serem considerados objectos de arte. Eco (1962) descreve o objet
trouvé como um processo de transformagdo do cédigo e mensagem de um objecto, a alteragdo do contexto
para a criagdo do objecto de arte. <\ What happens to a message that is interpreted by means of an overcharged
code is very similar to what happens to the objet trouvé that the artist pulls out of context and frames as a
work of art: in this case, the artist selects certain aspects of the object as the possible signifiers of signifieds
that have been elaborated by his cultural tradition. By arbitrarily superimposing a code on a message that has
none (a natural object, for instance) or has a different one (some industrial product), the artist in fact reinvents,
reformulates, that message.» (ECO, 1962: 199)
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reapresentado como um novo objecto da pratica artistica. No laboratorio
Frequently Asked Questions esta ideia é actualizada segundo uma nogio
contemporanea de quotidiano. Este quotidiano nio é apenas suportado
pela realidade matérica que compunha o objet trouvé; agora, a dimensio
virtual da world wide web tem repercussGes no entendimento e
interpretacio dos artefactos que nos rodeiam. O novo objecto do
quotidiano existe numa relativizacio da (cor)relagdo entre o espaco e o

tempo®.

Neste sentido, as referéncias do briefing sio reflexo deste posicionamento.
Enquadram-se em varios dominios, podendo ser conceitos pertencentes a
espagcos abstractos, concretos, com um tempo especifico ou simplesmente
ficcionados; no entanto, sio passiveis de se constituir como objectos do

quotidiano.

Briefing:

Os conceitos, objets trouvés deste laboratdrio, passam por um processo de
selec¢do no qual é escolhida a representagio adequada pela sua potenciali-
dade critica. Neste sentido, o briefing é composto pelo emparelhamento de
dois destes conceitos e apresentado como um conjunto constituido por

dois documentos de teor documental e observacional.

«Uma das minhas primeiras lembran¢as matematicas, para além da
adigdo, subtrac¢io e divisio, foi a descoberta dos conjuntos (...) O
fascinante nio era tanto agrupar, mas, sobretudo na intersec¢io,
juntar. Um poder até entdo inimaginavel permitir-me-ia doravante
encontrar parentescos nas coisas mais dissemelhantes e criar ‘mate-

maticamente’ quimeras.» (DENISSE, 2009: 2)

A defini¢ido enciclopédica, a imagem, o video, a citagdo descritiva sio al-
gumas das possiveis representacdes dos objectos que figuram nos docu-
mentos e constituem o briefing. Deste modo, os documentos sio reflexo da
escolha do modo de representagio de cada conceito exportado da anteca-
mara que, no processo de “juntar”, permite a criacio de um campo lexical

nio-linear e enfatiza uma maior abertura a multiplas constru¢des e signifi-

(43) Giddens (1990) define que um dos aspectos mais relevantes da sociedade moderna baseia-se num desfa-
samento de tempo e espaco.
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cados. Esta confrontacdo permite desenvolver uma ou diferentes narrativas
a partir de dois conceitos que, numa primeira instincia, podem nio ter

uma associacao directa.

Este ndo é um briefing no seu sentido tradicional, nio existem fases predefi-
nidas ou condicionantes a ac¢ido, ndo & programatico e nio encaminha para
respostas especificas. Baseia-se num processo que intui uma especulagcio se-

mantica por via da confrontacido e negociacio entre os intervenientes.

O briefing configura-se portanto como o conjunto de duas representagdes dos
conceitos da antecimara, extraidos do arquivo do laboratorio e formalizados
como documento. Estes objectos, arquivados na antecamara do laboratorio,
sdo agrupados em quatro categorias distintas — naturalia, artificialia, exdtica e
scientifica - alegoria do gabinete de curiosidades, enquanto arquivo referenci-

al da cultura de network e do laboratorio Frequently Asked Questions.

O briefing € o conjunto dos dois documentos nos quais figuram a sua le-
genda e respectiva categorizacio, sendo apresentado aos colaboradores em

dois tempos.

Distribui¢do do briefing - colaboragao:

O briefing é apresentado/distribuido, em dois momentos distintos aos cola-
boradores. Tal como a publicagdo-zero de convite a colaboragdo, a forma
de distribui¢do segue os mesmos principios da Mail Art. Cada um dos ob-
jectos € enviado pelo correio separadamente. Pretende-se com este fasea-
mento isolar cada um dos documentos/objectos do briefing para ter um en-
tendimento singular numa primeira instancia e do briefing completo, num
segundo momento, de forma a provocar construgdes e interpretacdes pes-
soais. Alargam-se assim as possibilidades de criacio de eventuais relacdes

entre conceitos por parte do colaborador.

No segundo momento de recepgdo do briefing, é efectivado o processo de
colaboragio, de interrelacio e construcdo de narrativas, de ligacdes e
interpretagdes por parte do colaborador. Com a recep¢io de cada um dos
documentos é enunciada a fase seguinte, a que o briefing da origem, e a
explicagio do processo de colaboracio que se pretende estabelecer, numa
espécie de jogo continuo de interferéncias no qual se procura testar os

proprios limites desse mesmo jogo.
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«(...) an infinite game (is played) for the purpose of continuing the
play (...) Indeed, the only purpose of the game is to prevent it
from coming to an end, to keep everyone in play. There are no
spatial or numerical boundaries to an infinite game. Since each play
of an infinite game eliminates boundaries, it opens to players a new
horizon of time.» (CARSE, 2010: 86)

Este processo marca o espaco individual de pré-visualizacido intuitiva de

hipoteses — wonder room.

3.2.3 WONDER ROOM E READING ROOM

Do individual ao colectivo - da wonder room a reading room:

A recepgido e abertura do briefing iniciam a fase de concepg¢io e ensaio de
hipotese; o momento de investigacio, reflexdo e especulacido; o trabalho
construido sobre o briefing. Esta fase da wonder room a reading room
caracteriza-se pela passagem de uma perspectiva individual para uma
postura colectiva. E um processo de efectivagio de uma rede processual de

producio critica do laboratorio Frequently Asked Questions.

Num primeiro momento de conceptualizagcio, o briefing, enquanto associagio
inesperada, da origem a possiveis articulagcdes tematicas que irdo dar origem a
varias possibilidades de narrativas. Pela associagio dos dois documentos do
briefing (ou cada um isoladamente), é permitido accionar um discurso, indivi-
dual neste periodo, que tem como objectivo final, a discussio colectiva. A
wonder room assume-se portanto como um espago onde sio percepcionadas
solucdes ou direcgdes a seguir, de modo intuitivo, feitas por cada um dos

colaboradores. Estamos no dominio da pré-visualizacio.

«The work began with the first ‘naive’ reading. In this, parts were
read round the group. When the speaker changed, the next reader
took over; but there was no attempt to match actors to parts (...)
Whatever was agreed upon here would inform all the work on the
play and had to be accessible ultimately to the audience. These dis-
cussions led naturally to the first decisions about settings, costumes,
music, and so on.» (LEACH, 2004: 123)
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A reading room constitui-se como a primeira discussio entre os
colaboradores, originando um intercimbio onde cada um toma consciéncia
do posicionamento e entendimento dos outros colaboradores face ao
briefing. Toma forma de leitura colectiva de textos, de visualizagdo de
imagens, de levantamento de questdes e discussio de ideias, uma fase

primaria de reconhecimento mutualista®?,

O blog (faqonespionage.wordpress.com) assume o papel de repositorio de
referéncias individuais e colectivas, de pré-visualizacdo de hipoteses e di-
recgcles, de ensaio de posicionamentos e motor projectual, transversal a

fase da wonder room e da reading room.

O blog como espaco de discussio:

O blog consiste num espaco online de deposito de referéncias textuais, ima-
géticas, videograficas. Apresenta-se como um espagco aberto onde cada
contribuidor é simultaneamente editor, ao permitir a livre publicacio e

edi¢do de conteudos por parte dos colaboradores.

Permite estabelecer relacdes em rede em niveis distintos — (I) publicagdo
de referéncias de pertinéncia geral ao laboratorio Frequently Asked
Questions, (II) publicacido das referéncias e problematicas associadas e
decorrentes do briefing. Este espaco colectivo tem um sistema de
categorizagdo (por fags) que associa cada uma das tematicas aos pontos do
modelo conceptual do laboratorio. Ao mesmo tempo, reserva uma area
destinada a cada colaboragio, na qual se efectuam as relagdes entre

colaboradores, assentes no post, comentario e feedback.

Dos momentos de wonder room e reading room, primeiras leituras do briefing
(a nivel individual e depois a nivel colectivo), faz-se a efectivacio da
network processual e a passagem para a producido colaborativa em laborato-

rio — work sessions.

(44) «Elementary ecology texts tell us that organisms interact in three fundamental ways, generally given the
names competition, predation, and mutualism. The third member has gotten short shrift, and even its name is
not generally agreed on. Terms that may be considered synonyms, in whole or part, are symbiosis, commensal-
ism, cooperation, protocooperation, mutual aid, facilitation, reciprocal altruism, and entraide. We use the term
mutualism, defined as “an interaction between species that is beneficial to both,” since it has both historical
priority and general currency.» (BOUCHER e DOUGLAS, 1982)
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3.2.4 WORK SESSIONS E PROCESSOS DE EDIGAO

As work sessions apresentam-se como lugar de investigacdo e exploracio de
ideias, com uma dinimica projectual colectiva. Enquadra um programa es-
peculativo com vista a criacdo de objectos, que admitem multiplas e diver-
sas formulagdes. E portanto um processo de trabalho a varias vozes, feito
pela contribui¢do e confronto entre os colaboradores: «Nada fixo, nem ri-
gido. Todos estes blocos, todas estas formas de deslocagdo, a medida que a

experiéncia aumenta e se altera»® (BACH, 1991: 97).

Apo6s o desdobrar do briefing e do primeiro ensaio colectivo, as work sessions
assumem-se como momentos de apresentacdo e colocagio de todas as refe-
réncias, objectos importados individualmente e também dos que foram
pesquisados/recolhidos ja numa fase colectiva. Depois desta fase de apre-
sentacio em que todos os objectos sio dispostos na mesa, apresenta-se
como um momento posterior, uma fase de associacio onde construcdes e
mapeamentos de ideias e conteudos sio feitos. Cria-se assim um “jogo”

entre colaboradores; numa constante negociagio colaborativa e dialdgica.

«(...) this struggle as a challenge that relies on trust to establish an act of
cooperation that the participants must negotiate amongst themselves

and in relation to the emerging production.» (LAGOA, 2012: 56)

A edicdo configura-se como um processo de definicio e revelagio, mas,
acima de tudo, como um processo de cooperagio e negocia¢do. Coopera-
¢do no sentido de construgcio de uma atitude de partilha de contetidos en-
tre participantes, que desagua numa atitude de negociacio entre os mes-
mos. Entende-se no contexto deste laboratorio, o processo de edi¢dio como

um processo continuo, adaptavel aos varios cenarios.

Deste modo, os resultados podem aparecer formalizados de modo maultiplo
e diverso, aspectos que nio sio delineados no inicio desta fase, mas sim
decorrente do desenvolvimento projectual. Assim, pode ser admitida a na-
vegacdo entre diversos media, reflexo das varias decisdes, que absorvem as

linguagens das areas disciplinares associadas neste processo.

(45) Tradugao livre do autor: «Nothing fixed, nothing rigid. All these blocks, all these shapes to be shifted and
juggled with, as the experiment grows and changes.» (BACH, 1991: 97)
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A edicdo é entendida no laboratorio sempre como um processo critico, € os
proprios objectos resultantes desta produgio tém de espelhar essa mesma
massa critica e abertura a uma multiplicidade de operag¢des e significados.
O posicionamento colectivo neste processo (decorrente das diferentes
posturas individuais num esfor¢o colectivo) é decisivo na definicio das

“formas” que irdo compor o(s) objecto(s).

«Falaremos da obra como de uma “forma”: isto €, como de um to-
do orginico que nasce da fusio de diversos niveis de experiéncia
anterior (ideias, emog¢des, predisposi¢des a operar, matérias, modu-
los de organizacio, temas, argumentos, estilemas préfixados e actos
de inveng¢io). Uma forma é uma obra realizada, ponto de chegada
de uma produgio e ponto de partida de uma consumacio (...).»
(ECO, 1962: 28)

S

3.2.5 PUBLICAGAO E DISTRIBUICAO

Os objectos produzidos no contexto do laboratorio tém como objectivo a
sua publicagio, no sentido etimologico do termo. Assim, tal como a pro-
pria formalizagdo do briefing decorre do desenvolvimento colectivo em
laboratorio Frequently Asked Questions, as proprias formas de tornar publico

através da distribui¢do sdo definidas conforme os objectos produzidos.

Pretende-se uma abertura no modo de tornar publicos estes objectos, num
processo de exploracio das potencialidades da publicacio e distribuigio.
Neste sentido, este bindmio adquire um caracter espontineo, pois nasce da

formalizagdo especifica dos objectos produzidos.

«Publishing is often understood as the process of production and
dissemination of literature or information, and as the activity whose
purpose is making information available for public view. But, pu-
blishing also mobilizes the complex relationships between content
and exchange, statement and practice, intentions and effects, the
start and end points in the global circulation of material and imma-
terial goods.» (VESIC, 2008: 64)

O laboratorio Frequently Asked Questions tem como intengdo a publicacio

dos resultados projectuais, mas acima de tudo, trata-se de distribui¢ido dos
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resultados de uma producio cultural que propiciem a discussdo critica — (I)
do processo, modelo projectual e (II) do conteudo e forma dos proprios
objectos de producgido cultural. Entendem-se os processos de distribuigdo
segundo um caracter democratizado, que tenha na sua origem uma eco-

nomia de meios.

«Culture has trouble dealing with, but nevertheless primarily is,
currently, the processual proliferation and shift in the processes and
definition of ‘publishing’.» (MURPHIE, 2008: 106)

O acesso a cultura e aos seus artefactos devera ser facilitado, nio simples-
mente por uma questio de tendéncia ou estilo mas enquanto uma escolha

consciente, por se tratar de uma forma de dissemina¢io da cultura.

3.2.6 DA CATALOGAGAO AO ARQUIVO, DA CURADORIA
A REHYPOTHESIS

Processo de catalogacdo e criagdo do arquivo:

O processo de publicagcio dos resultados do laboratério tem como efeito a
catalogacdo dos objectos produzidos — em formato de index, listagem onli-
ne/fisica. O acto de catalogar, iniciado na fase de wonder room e reading room
assume agora o seu papel de organizacgio e estruturacio do Arquivo do la-

boratorio Frequently Asked Questions.

«Once information could be stored in a written list, complex forms of
analysis, such as categorization and classification—analysis that an oral
memory—based culture had precluded—were possible. The list, then,
enabled whole new modes of thought,» (TWEMLOW, 2006: 35)

Existe, portanto, e estando os objectos ja publicados, um retorno ao gabi-
nete de curiosidades do laboratorio Frequently Asked Questions, de modo a
introduzir estes objectos no seu arquivo. Neste sentido, tem-se como ob-
jectivo constituir um arquivo inacabado (ou em permanente evolugio) que

se assuma como um legado colectivo dos diversos colaboradores.
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O (A)rquivo é matéria critica passivel de ser trabalhada, reorganizada, ree-
ditada e reinterpretada. Apresenta-se assim como resultado; nio s6 do pro-
cesso de categorizagcdo e de classificacdo das mais variadas referéncias dos
diversos colaboradores, executado no espaco do proprio blog, mas também
como o reflexo dos objectos produzidos e de todo o processo da sua pu-
blicacio. Constroi-se como arquivo do proprio processo: da construgcio do
proprio laboratorio Frequently Asked Questions e do mapeamento das fases

que constituem as varias colaboragdes.

O (A)rquivo nio é s6 uma forma de recolec¢io de material, mas assume-se
também como o exercicio de produgio teodrica sobre esse mesmo material
— nio somente ao estabelecer um conjunto de observagdes, mas também
ao abrir o seu conteudo a novas formas de percepcio e interpretagio. Este
(A)rquivo assume-se, acima de tudo, como um arquivo de produg¢ido cultu-

ral orientado para, e pela critica.

Curadoria como processo de reedic¢io e redistribuigao:

Uma das intengdes do laboratorio Frequently Asked Questions é a utilizagdo
de formas de distribui¢do capazes de gerar uma maior circulagido de infor-
magio que se constitua como matéria critica para discussdo. Neste sentido,
o processo de curadoria (e curadoria como o entendimento da hipotese de
interpretacio dos arquivos) surge como um possivel segundo momento de
publicacdo e edi¢do e, consequentemente, de distribui¢cdo. Este momento
consiste na criacio de um novo espago de producio, desta vez, sobre os

objectos ja produzidos e publicados.

O sistema de reinterpretacio, tendo uma forte componente expositiva,
pode pressupor como hipoteses a criagio de novos objectos (através da
descontextualizagio ou reposicionamento dos anteriores) ou de um novo
entendimento sobre o material produzido e arquivado. Este processo tem o
seu suporte na aceitacio de que todo o material produzido no laboratoério
Frequently Asked Questions (quer os objectos, quer a documentagio do
processo), que organiza o arquivo, esta disponivel como uma base de
trabalho para a producio cultural. Isto significa que todo o material
resultante do processo de colaboragio, apoés um sistema de catalogacio,
estara apto a ser reutilizado e reinterpretado — através de exposi¢cOes,
workshops, outras publicacdes ou até mesmo como matéria de pesquisa
externa ao laboratorio Frequently Asked Questions. Este processo  esta

interligado a ultima fase do esquema conceptual - rehypothesis.
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Rehypothesis:

De uma das leituras do modelo conceptual do laboratorio Frequently Asked
Questions, € possivel distinguir dois momentos distintos neste ciclo
projectual — uma primeira fase de construgio critica e uma segunda fase de
desconstrugio critica®”. Da (I)deia ao (O)bjecto a produgio centra-se num
processo de sucessiva adi¢io, de procura de formalizacio — construgdo de
matéria critica. No seguimento do ciclo, no mesmo sentido, do (O)bjecto a
(I)deia, o processo parte do que ja foi construido para propor o exercicio
de abstracio, de rompimento e possibilidade de abertura narrativa —

desconstru¢ao de matéria critica.

Esta ultima fase apresenta-se entio como o lancamento de uma nova hipo-
tese, de nova(s) leitura(s) sobre os artefactos produzidos. Os objectos pro-
duzidos, que constituem o arquivo sido entio posteriormente transportados
e reinterpretados, podendo constituir uma nova ideia, um novo briefing pa-
ra um segundo ciclo do modelo conceptual. Deste modo, o processo do
laboratorio admite a possibilidade e potencialidade da repeti¢io e multipli-
cacio do esquema conceptual. Este torna-se susceptivel de ser efectivado
ad infinitum, podendo ser sempre acrescentados novos substractos de in-
terpretacido, de discussdo e de reformulacio critica. Por outro lado, o mo-
delo conceptual do laboratério admite extensdes e desvios no proprio es-
quema, servindo, para isso o (A)rquivo como o seu motor. O (A)rquivo ma-
terializa-se como elemento que detém toda a informacgdo projectual do la-
boratério e, tal como os proprios principios projectuais, pretende-se que
este arquivo seja uma fonte de acesso aberto. Neste sentido, é possivel es-
tabelecer a partir deste, ligacdes e ramos externos a network™®”). que possam
levar a4 sua expansido, num contexto fora do dominio do proprio laborato-

rio Frequently Asked Questions.

«(...) channelling time and energy into defining, developing and making
available a vital core of knowledge around a broad definition of design as
a cultural activity that produces rather than simply promotes. Its form will
continue to expand and change through the participation of an ever-
growing circle of collaborators.» (BAILEY, 2011: 33)

(46) Nesta primeira fase esta construgdo critica refere-se a prépria nogéo de critica, enquanto uma anélise feita
sobre uma obra de produg&o intelectual, acto que visa a construgdo de um juizo de valor. A segunda fase refe-
re a desconstrugdo critica como uma meta-critica; acto critico que é efectuado enquanto desconstrugio do
objecto sobre o qual foi anteriormente feita a critica.

(47) Ver esquema de desenvolvimento projectual e network no capitulo 3.4 Continuidade e Projec¢so para o Futuro.
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3.3 COLABORAGAO PILOTO - PEDRO LAGOA

3.3.1PROCESSO

Os contactos efectuados a partir da publicagdo-zero e do Open Call, reflec-
tiram-se na criacio de um briefing especifico para cada uma das potenciais
colaborag¢des. Foi deste modo iniciado um processo com o artista plastico
Pedro Lagoa (www.pedro-lagoa.blogspot.pt). Este processo de colaboragio
iniciou-se a 3 de Julho de 2012, com o envio do convite a participagio,
tendo vindo a desenvolver-se ao longo dos ultimos meses, e ainda esta em
fase de desenvolvimento. Este percurso & apresentado numa publicagio-
parasita®® que (re)constroéi a narrativa desta colaboragio, testando o mode-

lo Geometria de Uma Obra Aberta nas suas diversas vertentes e fases.

Esta publicacdo assume-se como objecto produzido neste laboratorio e que
se constitui como matéria critica e arquivo da sua actividade. No capitulo
seguinte, de apresentagcdo de resultados e conclusdes, serdo feitas conside-
racdes sobre a continuidade desta colaborac¢io piloto, do seu contributo
para a metodologia e projec¢do do proprio laboratério. Todas as actualiza-

¢bes a partir de agora serio publicadas no blog do laboratério™.

S

3.3.2 APRESENTACAO DE RESULTADOS / CONCLUSOES

Para compreender os dois objectos que representam o ponto de situagdo
actual, sera preciso fazer uma retrospectiva sintetizadora deste processo
colaborativo, do ponto de vista disciplinar, e das tematicas abordadas.
Tendo iniciado a colaboragio com os dois conceitos — (a) Cyborg e (b) Map
of Federal City of Washington — e estando eles aparentemente desconectados
das areas disciplinares dos intervenientes, foram objecto de um desenvol-
vimento semantico e tedrico. Assim, na passagem da fase de wonder room
(individual) para a de reading room (colectiva), estes conceitos evoluiram,
numa analogia a organismos vivos, criando uma rede de referéncias e dan-

do origem a um campo léxico-conceptual, do qual emergiram dois novos

(48) Ver APENDICE II: Publicagdo-parasita.

(49) O blog pode ser acedido em <www.faqonespionage.blogspot.coms.
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conceitos, que deram origem a dois documentos®”. Do briefing inicial ex-

trairam-se questdes relacionadas com:
Map of Federal City Cyborg

DUALIDADE
MATERIA
ARTIFICIALIDADE
REPRESENTACAO
TECNICA
CIDADE
ILHA
NAO-LUGAR
DEUS
IDEAL

Deste conjunto de associacdes, e apds uma fase de pesquisa e cons-
trucio de um mapa referencial, chegou-se aos conceitos de utopia e psicogeo-
grafia como primeiro momento de negociagio e problematizagcio. Nesta
fase, e tendo retirado estes dois conceitos, foi estruturada uma nova pes-
quisa, sintetizada através de sessGes de leitura e de trabalho colectivos. Fo-
ram efectuados, dentro do mapa referencial, novos cruzamentos de temati-
cas e objectos, construidas novas associa¢des e narrativas. Deste tro¢o co-
mum ficaram as ideias de: utopia que se configura como um acto de mo-
vimento em relagdo a um horizonte, sempre equidistante; utopia como
conceito em constante mutacio; utopia como modelo transitorio; psicoge-
ografia como um sistema de mapeamento, método e relacio com a experi-

&ncia; psicogeografia como uma tentativa de quantificar o intangivel.

Da relagdo estabelecida com estas hipoteses projectuais, seguiu-se uma fase
de problematizacio, da qual derivaram dois documentos que se constitui-
ram como uma primeira materializagio do briefing inicial — O Problema Com
A Utopia (I) e O Problema Com A Utopia (II).

() O Problema Com A Utopia ou “A Solucdo-Problema Da Utopia” " corres-

ponde a uma leitura tematica, que transpde o conceito de Utopia e tenta

(50) Ver APENDICE II: Publicagdo-parasita.
(51) Este documento é apresentado integralmente no final da PUBLICACAO-PARASITA - consultar
APENDICE II Publicagdo-parasita.
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dar uma resposta do ponto de vista da comunicacio. Considera-se a utopia
como um estadio idealizado que, transposto para o contexto da comunica-
¢do, se pode assumir como um problema de recep¢io da mensagem total.
Vendo a utopia como um horizonte, a ac¢do de a alcangar é, por conse-
guinte, redundante. Logo, a Solug¢io e problema da utopia poderia ser
formalizada através da problematizacdo sobre como atingir a por¢io ideal
de redundincia. Tal como o Paradoxe de la Chasse®?, ao mesmo tempo que

procuramos alcangar uma realidade estamos em simultineo a afasta-la.

(I1) O Problema Com A Utopia® corresponde a uma analise e recuperagio
das inten¢des utdpicas do século XX, nomeadamente do modernismo.
Configura-se como a passagem da evocagio, por referencialidade, para a
invocagio de facto de um periodo no qual se acreditava que a arte poderia
redesenhar os parametros da sociedade. Recorre-se a sessio mediunica
como metafora para este processo de invocagio (espectral) e contemplagio
nostalgica, com fim a compreensio do que pode constituir-se como uma

inten¢ido utopica nos dias de hoje.

Como foi constatado na narrativa da publicacdo-parasita, a colaboragio
situa-se no intervalo entre a fase de work sessions e a de edicdo (modelo Ge-
ometria de Uma Obra Aberta). Estes dois documentos, além de se configura-
rem como uma primeira formaliza¢do do processo colaborativo, assumem-
se como uma bifurcacdo disciplinar, que representa duas hipoteses para ex-
ploragio e continuidade do projecto. A partir deste momento pretende-se
a fusdo entre as duas direc¢des, de modo a produzir um discurso comum
(entre arte e design), que resultara num objecto final, e no ensaio dos res-

tantes pontos do modelo conceptual.

A colaboragio piloto permitiu tirar conclusdes essenciais para a metodologia
do laboratorio e aplicagio do modelo conceptual. Por um lado, permitiu tes-
tar os primeiros pontos do modelo conceptual, e em simultineo, reformular e
repensar ferramentas e procedimentos do processo colaborativo em network. A
colaboragio piloto assume-se portanto como um processo laboratorial de en-
saio (observacgio e erro), que ira permitir reajustamentos a optimizar e aplicar

nas colabora¢cdes pendentes, ou futuras. Nesta colaboracio foi possivel consta-

(52) O Paradoxe de la Chasse foi utilizado neste documento como uma metéfora-resposta ao problema de Utopia. O
paradoxo enuncia (em francés) que chasser tanto pode significar cagar como afastar (DENISSE, 20m).
(53) Este documento é apresentado integralmente no final da PUBLICACAO-PARASITA - consultar APENDICE |,
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tar que, tal como foi enunciado na apresentacio e inten¢des do laboratorio
Frequently Asked Questions, a colaboragio transdisciplinar contém em si um
conjunto de potencialidades e matéria critica para o repensamento do design
de comunicagdo. Concretamente, a colaboracido piloto permitiu um dialogo
entre arte e design, que levou ao entendimento de que disparidades entre as

duas disciplinas podem gerar pontos de concordincia.

S

3.4 DESENVOLVIMENTO E EXPANSAO DO LABORATORIO

3.4.1 ESQUEMA COLABORATIVO E EVOLUGAO DA NETWORK

Na colaboragio piloto com o artista plastico Pedro Lagoa, o desenvolvi-
mento projectual do modelo terminou na fase de rehypothesis. Esta fase
funciona como intersticio: da conclusio de um primeiro ciclo processual
do modelo para o inicio de uma nova activagio do mesmo. A rehypothesis
é também o momento de alteragio dos parimetros do laboratorio Frequen-
tly Asked Questions — de repensamento do modelo, reflexio da matéria ge-
rada pelo ciclo anterior e consequente renovacido do briefing e, por ultimo,
de equacionamento dos intervenientes da colaboragdo. Deste modo, o ob-
jectivo desta fase € a criacdo de condi¢des para a continuidade ciclica do

modelo Geometria de Uma Obra Aberta.

O esquema de colaboragio foi testado nesta primeira fase (colaboragio pi-
loto) na sua vertente mais simplificada, funcionando como a férmula-base;

no entanto, sio admitidas variantes a esta formula-base (fig.7).

A formulagio base do esquema de colaboragio (A) tem como intervenientes
neste processo os colaboradores nticleo do laboratério (CF*Q) e um colabora-
dor convidado (C?) ©¥, de uma area disciplinar distinta. Estando o ciclo efecti-
vado [CICLO 1] na rehypothesis, sio consideradas trés variantes de evoluc¢io

do esquema colaborativo,e que dario inicio ao novo ciclo projectual.

(54) Tanto Ca como Cb admitem multiplicidade, isto &, o colaborador pode ser individual ou um grupo de pessoas.
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VARIANTE 1 — Tanto os colaboradores ntucleo (C"%) como o colabora-
dor convidado inicial (C?) mantém o esquema de colaboracido. Nio é adi-
cionado nenhum novo interveniente; mantém-se a estrutura colaborativa

anterior, mas altera-se o briefing que inicia o segundo ciclo.

VARIANTE 2 — Tanto os colaboradores nucleo (C"%) como o colabora-
dor convidado inicial (C) sio mantidos no esquema de colaboragio. E adi-
cionado um novo interveniente (C’), de uma area disciplinar distinta ou
nido; sendo necessaria uma adaptagio da estrutura colaborativa de forma a

iniciar o segundo ciclo projectual.

VARIANTE 3 — Os colaboradores nucleo (C*?) mantém-se no esquema
de colaboracio. Neste caso, o colaborador convidado inicial (C?) é subtrai-
do, mas é adicionado um novo interveniente (C’). Nesta variante, a sub-
trac¢io do colaborador inicial (C%) leva a formula¢io de outros dois cena-
rios — 1) o colaborador (C?) pode expandir a network fora do laboratorio,
exportando o briefing, resultante da rehypothesis, e o modelo Geometria de
uma obra aberta; 2) o colaborador (C") expande a network fora do laborato-

rio, utilizando outro modelo.

Além do momento de rehypothesis, onde as colaboragdes determinam a
evolucio da network, sio admitidas outras formas de colaboracio. No eixo
(N)etwork, do modelo conceptual, podem surgir colaboradores externos a
formulagio base do ciclo. Neste sentido, o blog funciona como um ponto
de permeabilidade do modelo (fig.8); por ser um espaco com um caracter
publico mais vincado, propicia propostas externas, comentarios fortuitos ou

contribui¢des ocasionais.
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fig.7 — Férmula base do esquema de colaboragdo,

laboratoério Frequently Asked Questions (2012)
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fig.8 — esquema de permeabilidade Geometria de Uma Obra Aberta,

laboratoério Frequently Asked Questions (2012).

S

3.4.2 CONTINUIDADE E PROJECGAO PARA O FUTURO

O laboratorio Frequently Asked Questions foi concebido para permitir a im-

plementacio de um modelo (Geometria de Uma Obra Aberta) e consequente

aplicabilidade da produgio e analise critica de um pensamento em design,

no contexto académico. Actualmente, o modelo (bem como o laboratoério)

encontra-se implementado, apto para ser executado em projectos futuros,

dando continuidade ao laboratorio.
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Ao apoiar a sua actividade projectual no intercimbio com colaboradores
ou entidades externas a propria disciplina de design e ao ambiente acadé-
mico, configura-se a possibilidade de transformacgio de tais contactos em
possiveis parcerias com a institui¢io de ensino onde o laboratorio se en-
contra integrado. Ao extrapolar os limites da academia, o laboratério cons-
titui-se como potenciador de um discurso plural e transdisciplinar (tanto a
nivel nacional como internacional). Neste sentido, a investigacdo conduzi-
da pelo laboratorio podera contribuir para a atribui¢io de uma maior rele-
vancia a Faculdade de Belas Artes da Universidade de Lisboa. Mais ainda,
ao proporcionar um ambiente privilegiado para a investigacio orientada
para a pratica em design, coloca-a na vanguarda do conhecimento cientifi-

co da disciplina.

Finalmente, o laboratorio Frequently Asked Questions apresenta-se como
uma plataforma capaz de conferir, ao Mestrado em Design de Comunica-
¢io e Novos Media e ao seu curriculo, um caracter experimental enquanto

catalisador de um discurso actualizado do design de comunicacgio.

Todo o corpo de trabalho desenvolvido até entio no laboratoério, consti-
tui-se como uma base projectual para o futuro. Concretamente, através da
colaboragio piloto foi possivel alcancar as condi¢des necessarias para o lan-
camento do laboratério. A partir daqui é elaborada uma projecgio para o
futuro que permite a continuidade programatica e consequente autonomia

do modelo.

Apresentam-se entio as seguintes propostas para a dinamizac¢io do laboratoério:

- A optimizagdo das ferramentas do laboratério; para assegurar a continui-
dade funcional do modelo, toda a massa critica da produ¢io e investigagio
laboratorial devera ser acumulada num website, e deste modo contribuir

para reformulagdes e afinagdes do modelo mais eficazes.

- Ensaios tedricos; a producio regular de ensaios de caracter teorico de
dois tipos: 1) ensaios sobre as tematicas do laboratério enquanto comple-
mento teodrico/critico (sio exemplos tematicas como curadoria ou edigdo)
e 2) ensaios que se constituem como recensdes criticas dos objectos e arte-

factos resultantes de actividades de cariz pratico do proprio laboratorio.
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Pretende-se assegurar a publicacdo destes documentos com o objectivo de

fazer circular produtos do laboratoério.

- Propostas colaborativas; que incluem a criagdo e realizacdo de work sessi-
ons passiveis de adquirir varios formatos além dos ja testados. Estas sessOes
mantém os pressupostos inerentes a colaboragio-piloto, porém incluem-se
novas variaveis, nomeadamente, 1) areas disciplinares inusitadas, 2) experi-
&ncias temporalmente mais concentradas, 3) work sessions em que o corpo
colaborativo é mais alargado. Ao seguir as regras ja estabelecidas no mode-
lo de laboratorio mudam os colaboradores, bem como o ritmo de produ-

¢do, contaminando o desenvolvimento do processo.

- Outros ensaios praticos; projectos-satélite, como propostas programaticas
alternativas, tais como workshops, mesas-redondas, palestras, exposi¢cdes e
screenings, que visam o contacto com uma comunidade mais alargada, ex-
pondo-a as areas de interesse do laboratorio; por outro lado, o territorio da

reading room sera assim materializavel num novo contexto — o publico.

Fortuitamente, acabamos por dar inicio a viabilizacio de algumas das pro-

postas acima enunciadas:

Em ocasido de desenvolvimento da tese, contactamos o designer Stuart
Bailey (membro dos Dexter Sinister) no sentido de lhe pedirmos informa-
¢Oes sobre a tese de pos-graduacdo, The open work: forms of reflexivity, que
estd de momento a desenvolver. Apos apresentarmos, em linhas gerais, os
pressupostos do modelo e do laboratoério, Stuart Bailey, em resposta, pro-
poem-nos «construir um género de relacio — talvez fazer seminarios ou

algo do género — no proximo anov.

Esta relacdo desloca-se dos parimetros-base de colaboragio, no sentido em
que diverge do que estabelecemos na colaboragio piloto com Pedro Lagoa
e porque prevemos que a relagio comecada em laboratério com Stuart
Bailey se desenvolva para 1a da espacialidade do mesmo. Nesta perspectiva,
iremo-nos dedicar, nos meses que se seguem a entrega da tese, ao desen-
volvimento cuidado de uma proposta programatica que tera como pano de
fundo as obras abertas e como interlocutores o laboratorio Frequently Asked

Questions e Stuart Bailey.
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A partir da exploracido das linhas de convergéncia e divergéncia, propomos
um discurso-satélite, temporario mas intensivo, a decorrer publicamente no

local onde o laboratoério for instituido.

A criagdo de tais dinamicas de produg¢io procuram dar maior visibilidade
tanto ao proprio laboratorio, enquanto espaco de investigacio em design

de comunicagio, assim como aos artefactos/objectos resultantes deste.
Num futuro proéximo o laboratoério apresenta, assim, todas as potencialidades

para se constituir como gerador de um sistema de reciprocidade entre as di-

versas disciplinas intervenientes ao nivel dos processos, métodos e linguagens.
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IV CONCLUSAO

Esta dissertacdo, que se assume como uma investigacio tedrica orientada
para a pratica, enquadrou-se no dmbito das praticas projectuais de investi-
gacgio critica em design de comunicagio, guiadas pela logicas da cultura de
network. Extraido desta logica, o modelo projectual, sistematizado e apli-
cado no laboratorio, consiste sobretudo num modelo de questionamento
que problematiza a cultura contemporanea no seu todo, e como tal, tam-
bém a cultura do design. Ao configurar-se a pratica de investigagido projec-
tual como um modelo de questionamento, pretende-se, acima de tudo,
construir uma metodologia capaz de compreender novas extensdes e pos-

sibilidades para a disciplina de design de comunicagio.

Ao questionar a totalidade do que é entendido como a cultura do design,
contém em si um caracter auto-reflexivo, atribuindo ao modelo uma maior
dindmica e abertura, que admite processos continuos de reformulagio. Este
discurso critico aplicado (e a aplicar) ao design configura-se, no contexto
do laboratério, mais como uma investigacdo critica, no sentido de que é
criado um espaco de produgio e questionamento, onde o que se torna es-
sencial é a materializacdo dessas mesmas questdes. Este formato de investi-
gacdo permite a composicio de um campo de acg¢io no qual, em termos
projectuais, nio é a resposta directa, mas sim a potencialidade dessas mes-

mas questOes formarem outras questdes, isto €, como matéria critica.

Neste sentido, foram enunciadas no inicio desta dissertagio quatro ques-
tdes, de forma a orientar a investigagio®. Extraidas do modelo Tetrad®?,
e no contexto do método do laboratorio, consistiram em: O que [0 mode-
lo] potencia? O que torna obsoleto? O que recupera? Quais as consequén-

cias/potencialidades quando levado ao limite?

O modelo Geometria de Uma Obra Aberta, tal como se constitui, e também
do que foi possivel testar na sua aplicagdo pratica, amplia os métodos e
procedimentos de questionamento e de constante reposicionamento relati-
vamente a matéria critica da disciplina. Por outro lado, por se centrar so-
bretudo nas questdes e problematicas levantadas, pode tornar obsoleta a
estabilidade de solug¢bes ou respostas a essas mesmas questdes, do que €

instituido como uma cerfeza. Recupera o sentido da prdxis, na sua esséncia

(55) Estas questdes sdo langadas no capitulo 1 Introdugéo, TOMO |
(56) Para um entendimento mais completo do modelo Tetrad, ver (MCLUHAN, 1988).
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uma simbiose indissociavel entre teoria e pratica. Em ultimo caso, quando
estas mesmas consequéncias sio exponenciadas, este processo de questio-
namento provoca obrigatoriamente uma destabilizacdo, em termos gerais,

do conhecimento (adquirido e transmitido).

No entanto, o modelo projectual tem uma aplicacio neste laboratoério e
portanto uma componente pratica que formaliza e torna matéricas todas as
questdes enunciadas e desenvolvidas. Como esta sempre presente uma ma-
terializagdo, que se compde como arquivo e legado de conhecimento, estas
questdes (lineares ou ndo-lineares) contrariam sempre esta tendéncia de
anulacio do conhecimento (no caso do modelo ser potenciado ao limite).
Estas materializa¢des, tal como previsto no proprio modelo, podem ser

sempre revistas, questionadas e constantemente actualizadas.

Outro aspecto deste questionamento constante € o facto de se constituir
como um confronto entre disciplinas, um processo de didlogo entre co-
nhecimentos e experiéncias transportadas destas. Neste sentido, este ques-
tionamento que se articula entre a teoria e a pratica, compde-se sobretudo
como um conhecimento produtivo e mediado, ndo apenas centrado na dis-

ciplina do design de comunicagio.
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