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«Ndo levamos ninguém a sério, nem mesmo a nos proprios.

Porque quem se leva a sério detém-se com a ideia de que a sua verdade deve ser a verdade
para todos e para sempre. E, mais cedo ou mais tarde, dedica a sua for¢a ndo para que a sua
verdade nasca, cresga, seja frutifera e morra (porque nenhuma verdade terrestre é absoluta e
eterna), mas sim para matar tudo o que ndo esteja de acordo com esta verdade.»

Subcomandante Marcos, 2011
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Resumo:

A Internet ¢ um facto tecnoldgico que damos como adquirido nas nossas vidas, mas a sua
proliferagdo global ¢ um fendmeno recente e os seus efeitos ndo podem ainda ser totalmente
compreendidos. Neste meio eminentemente visual, voltamos a atengdo para a producdo das
imagens, cada vez mais o centro da comunica¢do. Consideramos um ciclo em que a produgéo
das imagens molda o mundo e é moldada por ele. Focamo-nos numa disciplina que trabalha a
comunicacdo visual para entender como os seus praticantes sdo influenciados pela Internet, ndo
s6 no momento de produzir, mas também no quotidiano. Que imagem tém do mundo? Que
imagens fazem do mundo? Para esse efeito, foi levada a cabo uma experiéncia etnografica com
estudantes de design de comunicagdo, na qual se descreve e analisa alguns mecanismos praticos

e reflexivos que devolvem imagens a um mundo de imagens.
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Abstract:

The Internet is a technological fact that we take for granted in our lives, but its global
proliferation is a recent phenomenon and its effects cannot yet be fully understood. In this
imminently visual medium, we turn our attention to the production of images, increasingly the
center of communication. We consider a cycle in which the production of images shapes the
world and is shaped by it. We focus on a discipline that works on visual communication to
understand how its practitioners are influenced by the Internet, not only at the moment of
production, but also in everyday life. What image do they have of the world? What images do
they make of the world? To that end, an ethnographic experiment was carried out with students
of communication design, in which some practical and reflexive mechanisms that return images

to a world of images are described and analysed.
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1. Introducao

1.1. Contexto do projeto

O presente relatdrio apresenta o projeto que desenvolvi no ambito da componente nédo
letiva do Mestrado em Antropologia (Culturas Visuais) da Faculdade de Ciéncias Sociais e
Humanas da Universidade Nova de Lisboa, durante o ano letivo 2020-2021. Com este projeto,
procurei investigar etnograficamente a influéncia da utilizacdo da Internet na pratica
contemporanea do design de comunicacdo, explorando cruzamentos entre as disciplinas do
design e da antropologia. Os métodos de investigagdo privilegiados neste projeto foram a
etnografia participativa e a pesquisa bibliografica. A vertente etnografica foi desenvolvida em
Lisboa, com um grupo de seis estudantes universitarios de design de comunicagao.

Antes de me debrugar brevemente sobre a escolha do tema, ¢ importante apontar que todo
este projeto foi desenvolvido durante a situagdo excecional de crise pandémica. Este facto foi,
desde logo, determinante para a escolha de um tema e abordagem, tendo sido obrigado a afastar-
me de algumas ideias iniciais. Com a imposi¢ao de medidas de isolamento social € o panorama
geral de incerteza, a pratica etnografica com grupos de pessoas ficou posta em causa, assim
como deslocagdes para longe da area de residéncia. Foi neste contexto que surgiu, para mim, o
interesse em investigar a Internet, um campo que subitamente se tornara ainda mais presente nas
nossas vidas. Aliei este interesse ao interesse prévio de estudar a cultura visual e a minha
propria area de formagdo, o design de comunicagdo. Estou seguro quando digo que este ndo
seria o projeto que eu faria se ndo existisse uma pandemia em curso, mas também estou seguro
de que isso ndo lhe tira qualquer valor. Entendo esta adaptagdo do tema e da abordagem ao
contexto como o aproveitamento de uma oportunidade tnica de fazer etnografia em tempos de
emergéncia, de olhar para fendmenos em curso com toda a sua instabilidade e assumir uma certa
humildade perante os cursos da sociedade e da natureza, que a altura do inicio deste projeto

eram absolutamente imprevisiveis.

1.2. O tema da investigacao

O principal objetivo desta pesquisa foi investigar etnograficamente a pratica
contemporanea do design de comunicagdo, averiguando a possibilidade de existir nela um
habitus produzido pela utilizagdo da Internet. Acredito que a dimensao online da vida e do
trabalho abre novas portas na investigag¢do antropologica do design (Miller 2017) e a minha

experiéncia pessoal enquanto designer fez-me crer que a existéncia deste habitus seria



confirmada. A premissa inicial da pesquisa foi subdividida em trés premissas de investigagdo
relativas a pratica do design de comunicacio sob a influéncia da Internet'.

1) As condigdes concretas do trabalho em design (Murphy 2016) e a identificagdo dos
fatores distintivos e constitutivos da utilizagdo da Internet na pratica do design de comunicagao.
Por outras palavras: se o habitus existe, como o podemos caracterizar? E preciso observar as
dimensodes do trabalho — como métodos, espagos e ferramentas — mas também considerar a
utilizacdo da Internet para efeitos de construgdo de identidade (Miller 2017), interagdo social
(Julien 2015), consumo de informagdo e entretenimento e outras circunstancias em que a
Internet e os media digitais se assumiram como recursos indispensaveis do quotidiano e da vida
profissional (Coleman 2010).

2) O papel da Internet como um dos principais facilitadores dos processos de globaliza¢do
e expansdo do capitalismo (Mazzarella 2004), e simultaneamente um espaco de resisténcia a
estes processos, onde a natureza instavel das intera¢des sociais promove disputas pelo capital
cultural que transcendem as nogdes convencionais de participagdo social (Nissenbaum &
Shifman 2017). Proponho que a influéncia da Internet no design de comunicacdo da lugar a uma
pratica da «resisténcia como facto cultural» (Appadurai 2016) e desenvolvo esta tese analisando
a forma como a utilizagdo da Internet condiciona a produgao e reprodugéo de estruturas de
sentimento que denotam uma determinada relagdo afetiva com o presente (Berlant 2011). Neste
contexto, a expressdo «estruturas de sentimento» refere-se concretamente a duas marcas
culturais do neoliberalismo identificadas por Ortner (2016): os «dark moods» — sentimentos
sombrios criados pela proliferagdo dos efeitos negativos do sistema econdmico e governativo
neoliberal; e as imagens da «good life» — ideagdes éticas e morais otimistas do pos-Guerra no
mundo ocidental, focadas em topicos como a empatia, a esperanca, o bem-estar e a prosperidade
econdmica.

3) O contributo que a antropologia e a pratica etnografica podem dar ao corpo de
conhecimento sobre a pratica contemporanea do design de comunicagdo, bem como a sua teoria
e pratica pedagogica. Em primeiro lugar, como é que as observacdes etnograficas e a
participacdo dos estudantes podem reverter para um comentario a Academia? Depois, como
imaginamos a sua resposta a rapida evolugdo tecnoldgica e o seu impacto nos novos praticantes?
Pode o conhecimento desta relacdo produtiva contribuir para formar profissionais mais
conscientes da relagdo estrutural existente entre a sua pratica ¢ a construgdo da ordem social?
(Appadurai 2013a). Nesse sentido, dirigimos a atenc@o para as dindmicas de aquisi¢do de capital

que ocorrem no plano académico e as formas como este capital pode depois ser transformado e

! Estas trés questdes serviram como linhas gerais de interrogagio numa fase inicial do projeto, tendo
sido trabalhadas posteriormente e sintetizadas na forma das trés questdes apresentadas no capitulo 2.4
(Trés questoes).



usufruido (Bourdieu 1986). Seremos também cautelosos com afirmag¢des acerca do poder
democratizador da internet, reconhecendo que também na sua utilizagdo encontramos
fenomenos de desigualdade com as suas proprias leis (Robinson 2009).

Contextualizo esta investigacdo num interesse mais abrangente em compreender a
producédo da cultura visual dentro de um sistema econdmico e governativo caracterizado pela
expansdo global, e impacto local, do capitalismo neoliberal (Ganti 2014). Dentro do campo da
cultura visual, concentro-me na disciplina do design de comunicagdo por ser uma pratica que se
dedica a produzir imagens do, e para, o mundo, que ndo servem apenas uma fungdo estética,
comunicativa ou simbolica, mas participam na producdo da propria ordem social (Appadurai
2013a). Em confronto com a pratica do design de comunicagdo coloco a Internet, entendida

numa acecao holistica enquanto campo, sitio, meio e plataforma.

1.3. Estrutura do relatério

As proximas paginas deste relatorio podem ser agrupadas em trés partes. A primeira, no
capitulo 2 (Contributos para uma antropologia do contemporaneo por via do design) ¢ uma
revisdo de literatura que expde a relevancia do tema, analisa algumas abordagens possiveis e
langa um desafio etnografico. A segunda parte diz respeito ao capitulo 3 [World Wide Work
(descrigdo etnografica)], onde ¢ feita uma descricdo da experiéncia etnografica levada a cabo
com seis estudantes finalistas do curso de Design de Comunicagdo da Faculdade de Belas-Artes
da Universidade de Lisboa (ano letivo 2020/21). A terceira parte consta do capitulo 4 (Trés
respostas), onde constam as observagOes mais relevantes realizadas durante a etnografia, em
dialogo com as trés linhas de interrogacdo apresentadas nesta introdugédo e sintetizadas no

capitulo 2.4 (Trés questoes).
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2. Contributos para uma antropologia do contemporaneo

por via do design

2.1. O design e o fazer

A ligagdo entre a antropologia e o design, nas suas mais variadas configuragdes, esta
documentada e interrogada num vasto corpo de literatura. Identificaremos aqui apenas algumas
correntes de pensamento e visdes antropologicas sobre a disciplina do design. Keith Murphy
(2016) procurou sistematizar esta ligagdo em trés formulas distintas. Identifica, assim,
antropologia do design (na qual o design € posicionado como objeto de estudo etnografico),
antropologia para o design (na qual os métodos e conceitos antropologicos sdo mobilizados no
processo de design) e design para a antropologia (no qual os conceitos ¢ métodos do design sdo
usados pelos antropologos para expandir as formas etnograficas tradicionais). Num esfor¢o
semelhante, Caroline Gatt e Tim Ingold (2013) afirmam que o design é parte do mundo a
transformar-se e definem duas aproximagdes da antropologia: uma no espirito do universal
(contemplando uma capacidade humana para projetar); outra no espirito descritivo da etnografia
(contemplando um modo particular de conhecimento, o design profissional).

As trés formula¢des de Murphy (2016) partilham entre si uma tentativa de encarar as
implicagdes morais das interven¢des humanas na vida de outros seres humanos e as duas
formulac¢des de Gatt e Ingold (2013) apontam para uma visdo do ser humano enquanto fazedor
que ndo ¢ estranha a antropologia. Estas no¢des destacam a capacidade ancestral do ser humano
em projetar. Arjun Appadurai (2013) explora este tema afirmando que o proprio mundo social,
até nas sociedades mais simples, é projetado e construido, ele proprio fruto de um design
quotidiano que ¢ a base sobre a qual se desenvolve o design profissional e especializado. Neste
design quotidiano encontramos a expressao da criatividade sob a forma de improvisagdo — um
modo generativo, relacional e temporal do fazer (Ingold e Hallam 2007). Através dele, em
retrospetiva, podemos ler a criatividade “para a frente”, seguindo os fluxos da materialidade
onde decorre a agdo dos participantes e valorizando a abertura dos processos sobre o
fechamento dos resultados (Ingold 2009).

Podemos, entdo, distinguir dois tipos de design: um design informal do quotidiano,
responsavel pela construgdo constante do mundo social e por manter a vida em curso; € um
design profissionalizado, apoiado e legitimado pelas suas proprias infraestruturas e instituigoes.
No estudo deste segundo design, Wendy Gunn e Jared Donovan (2012) identificam um projeto
emergente com quatro areas de interesse: as trocas e a pessoalidade na producdo e uso da
tecnologia, o conhecimento da pratica qualificada, a antropologia dos sentidos ¢ a estética do
quotidiano. De forma geral, a construc¢do da vida social e a interagdo humana com a tecnologia

sdo temas transversais da antropologia do design que podem ser questionados prestando atencgdo
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etnografica as condi¢des concretas do trabalho em design e as dindmicas especificas do trabalho
de estudio (Murphy 2016).

O esttdio de design apresenta os seus proprios desafios a etnografia. Invocando-o como
fonte de inspiragdo metodoldgica para a renovagdo da pratica etnografica, Keith Murphy e
George Marcus (2013) afirmam que design e etnografia apresentam semelhangas importantes,
como serem ambos produto e processo, focados na pesquisa, centrados nas pessoas, a0 servigo
de algo além do objeto imediato e abertos a reflexdo. Por outro lado, distinguem-se por
enfrentarem diferentes contingéncias econdmicas e problemas éticos, por terem uma relagéo
diferente com os objetivos (o design depende deles, a etnografia € mais aberta), com a
criatividade (o design é mais criativo, a etnografia é mais documental), com o trabalho
colaborativo (a etnografia é mais solitaria) e por serem construidos e apoiados por
infraestruturas pedagdgicas bastante diferentes.

Para a pratica etnografica, uma das particularidades mais produtivas do trabalho em design
¢ a sua capacidade e necessidade de produzir e multiplicar “artefactos”, entidades fisicas ou
digitais que podem mediar o processo de interrogagdo antropologica (Wallace 2012). Estas
entidades — imagens, desenhos, graficos, maquetas, etc. — ajudam os investigadores a contactar
com os multiplos espagos, participantes e contextos que configuram o processo de design
dindmico onde elas circulam. Indo mais longe, o contacto da antropologia com o design ndo
precisa de se limitar a importagdo de métodos ou a observagdo e rastreio da sua materialidade.
Joachim Halse (2013) propde que a antropologia se aproprie do proprio objeto de inquérito do
design, aquilo que ndo existe, 0 imaginario, e se oriente para a produgdo de “tecnologias da
imagina¢do” em “momentos de design”. Nesta sua proposta, fala de “etnografias do possivel”,
uma forma de materializar as ideias e especulagdes das pessoas, capaz de ligar a imaginagdo as
suas formas materiais e de criar artefactos que permitam aos participantes revitalizar os seus
passados, refletir sobre o presente ¢ extrapolar para futuros possiveis.

Estes cruzamentos, independentemente da sua configuragdo particular, tendem a
encaminhar as praticas etnograficas para solu¢des de agdo, colaboragéo e participagdo (Murphy
2016). Segundo Paul Sillitoe (2018), as abordagens desta natureza privilegiam a integra¢do
informada das perspetivas ¢ interesses das comunidades no desenho do projeto etnografico, mas
também acarretam o risco de se apoiarem em intera¢des rapidas que ndo sdo capazes de
devolver a profundidade de conhecimento necessaria para compreender determinadas situagdes
locais mais complexas e diversas. Fazendo referéncia ao que um conjunto de antropdlogos
chama critical design ethnography, vemos que a investigagdo participativa encarrega o
investigador de produzir uma descri¢do detalhada convencional ao mesmo tempo que conduz
uma agenda clara de empoderamento dos grupos ou individuos — por exemplo, promovendo a
autorreflex@o dos sujeitos — uma posigdo controversa dentro da antropologia, que se torna mais

complicada quando, no campo do design, é reificada em objetos (Barab et al. 2004).
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Alguns antrop6logos sugerem que o cruzamento da etnografia com o design numa logica
de participacdo e colaboragdo pode ser clarificado pelo recurso ao conceito de
“correspondéncia” como foi explorado por Tim Ingold. Para Gatt e Ingold (2013), uma
antropologia por via da etnografia é uma pratica de descrigdo, enquanto que uma antropologia
por via do design é uma pratica de correspondéncia, que procura responder as vidas que segue.
A antropologia de correspondéncia por via do design valoriza tudo aquilo que é produzido
durante o trabalho de campo, atribuindo-lhe um valor igual ou maior ao do texto etnografico
documental produzido posteriormente. Podemos entender esta correspondéncia a luz da
colaboragdo entre designers e antropdlogos no trabalho de campo, definida por Mette
Kjersgaard e Ton Otto (2012) como um esforgo de estudo, reflexdo, conceptualizagdo e
experimentagdo em torno de potenciais relagdes humanas, praticas e objetos.

Vemos, entdo, que a antropologia encontra no design chamado profissional tragos da
capacidade humana ancestral para projetar (Murphy 2016), em particular para projetar a vida em
sociedade e o futuro, ele proprio um facto cultural em disputa (Appadurai 2013b). Desta forma,
podemos entender a disciplina do design como um campo propicio ao estudo de fenomenos
sociais emergentes, onde a imaginagdo humana ganha formas potenciais e concretas (Halse
2013). Vemos também que a etnografia tem uma moldura de trabalho adequada para observar o
fluxo de ideias, relagdes e materialidades do processo de design (Murphy e Marcus 2013), ao
mesmo tempo que se pode enriquecer adotando metodologias e praticas desse mesmo processo,
correspondendo com ele através da colaboragdo com os praticantes no trabalho de campo (Gatt
e Ingold 2013). Seguiremos esta linha de pensamento de uma antropologia dos fendémenos
emergentes apoiada por uma etnografia por via do design. Encontraremos contributos
importantes para este projeto na exploragao do conceito de “antropologia do contemporaneo”.
Veremos ainda como ele se relaciona com o estudo das tecnologias digitais, em particular da
Internet (Budka 2011), um desenvolvimento tecnolégico profundamente transformador das
praticas, relagdes e percegdes humanas (Miller 2017), algo que pode ser observado também na

pratica contemporanea do design (Laranjo 2016).

2.2. O digital, a Internet e o contemporaneo

Elisenda Ardévol & Débora Lanzeni (2017) tragam uma teia de relagdes entre a etnografia,
o design e o digital. Enunciando um carater dindmico dos fenémenos digitais, afirmam que ao
juntar a etnografia do digital com a etnografia do design sdo destacadas as formas como a
etnografia do contemporaneo pode acompanhar as coisas e processos em curso € em formagao.
Esta proposta apresenta o digital como algo inacabado, focando-se em processos construtivos e
constitutivos da tecnologia ¢ da forma como esta se cruza com o desenrolar da vida humana —
caracteristicas que permitem aos autores fazer a aproximagao ao design, cujo lugar

contemporaneo na antropologia revimos anteriormente. Isto remete-nos para a etnografia multi-
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situada descrita por George Marcus (1995), na qual se estabeleceu a condigdo global como uma
dimensdo emergente transformadora da disciplina da antropologia. O foco dindmico nos
processos, em oposi¢do a um olhar fixo sobre o local, permite ao etndgrafo acompanhar os
movimentos tipicos da contemporaneidade. Ao mesmo tempo, o estudo do digital (e
particularmente do digital lado a lado com o design), situa-se claramente dentro de alguns
campos identificados por Marcus como sendo importantes nesta nova formulagdo das relagdes
entre o local e o global — os estudos dos média, da tecnologia e da cultura.

Entre as tecnologias digitais, nenhuma ¢ mais caracteristica da condigdo contemporanea de
um mundo globalizado do que a Internet. Definir a Internet € um desafio complicado pela
complexidade e variedade de manifestagdes fisicas e ndo-fisicas da mesma, mas para o efeito
desta investigagdo podemos restringir-nos a uma explica¢do simples como esta do jornal

generalista britdnico The Guardian:

«A internet é a rede alargada que torna possivel o contacto entre redes de
computadores a volta do mundo, dirigidas por empresas, governos, universidades e
outras organizagoes. O resultado é uma massa de cabos, computadores, centros de
dados, routers, servidores, repetidores, satélites e torres de wi-fi que permite a

informacdo digital viajar a volta do mundo»* (Sample 2018).

Esta defini¢do geral é-nos ttil porque destaca o facto de que o online, amiude imaginado
como um espaco abstrato onde circulam objetos sem corpo, é, antes de mais, uma infraestrutura
material e fisica. Esta constatagdo encontrara ecos na forma como a antropologia — por exemplo,
a antropologia do ciberespago ou a antropologia do digital — procura estabelecer relagdes entre
os mundos “reais” e “virtuais”, como veremos mais a frente.

Philipp Budka (2011) encontra paralelos entre a antropologia do ciberespaco e do digital e
a antropologia do contemporaneo, um conceito inicialmente explorado por Marcus. Budka
evoca este conceito para propor uma abordagem etnografica inter e transdisciplinar as questoes

do emergente na sociedade global, citando Rabinow e Marcus quando estes defendem que:

«O contemporaneo ndo estd particularmente interessado pelo “novo” ou com

distinguir-se da tradigdo. (...) O “‘contempordaneo” indica um modo de historicidade

2 No original: «The internet is the wider network that allows computer networks around the world
run by companies, governments, universities and other organisations to talk to one another. The result is
a mass of cables, computers, data centres, routers, servers, repeaters, satellites and wifi towers that
allows digital information to travel around the world.»
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cuja escala é relativamente modesta e cujo alcance é relativamente limitado»®

(Rabinow e Marcus 2008).
E que:

«O que é atualizado ou emergente nada tem a ver com qualquer tipo de totalidade,
mas antes com a combinagdo de diferentes elementos, uma amdlgama que cria novas
conjeturas que conduzem a dindmicas novas ou, pelo menos, diferentes»* (Rabinow e

Marcus 2008).

Resumindo, vemos que a antropologia dos fenomenos digitais num mundo globalizado, e
em particular a antropologia da Internet, pode ser aliada a uma antropologia do, ¢ por via do,
design para interrogar alguns dos mais pertinentes movimentos de transformagao da vida
humana na contemporaneidade. Essa jun¢do interdisciplinar pode melhor ser entendida a luz do
conceito de “antropologia do contemporaneo”.

A Internet em si é um fendmeno emergente e subjetivo da revolugdo digital, cujas
transformacdes sociais levardo varias décadas até serem compreendidas. Aqui ¢ importante
considerar que conceitos como o virtual, o digital ou o online ndo existem a parte de uma
suposta realidade material, mas sdo parte da mesma — os comportamentos online estdo marcados
pelas circunstancias offline dos utilizadores (Hart 2004). A vida doméstica e quotidiana é,
assim, um espaco privilegiado para observar algumas das transformag¢des mais profundas que a
tecnologia provoca nas vidas dos seres humanos. Os novos meios tecnoldgicos presentes no
espaco doméstico, em particular os dispositivos que permitem o acesso a Internet, funcionam
como portais de acesso a vida social e cultural que extravasam as paredes da casa e assim
efetuam uma ligag@o continua entre as esferas privada e ptblica (Horst 2012). A antropologia
tem a capacidade acompanhar as mudangas trazidas por esta nova realidade, prestando atengdo
as transformagdes prolongadas, as relagdes estabelecidas e as logicas relacionais,

particularmente na producdo dos mundos mediaticos dos individuos, comunidades e grupos.

«Enquanto as perguntas de pesquisa podem mudar e nos podemos integrar novos
materiais e andlises — desde visualizacoes, uso de perfis e outras possibilidades do
digital — o foco na experiéncia da vida quotidiana e nas maneiras como ela estd

intrinsecamente conectada com o panorama geral continua a ser a perspetiva

3 No original: «The contemporary is not especially concerned with “the new” or with distinguishing
itself from tradition. (...) The “contemporary” indicates a mode of historicity whose scale is relatively
modest and whose scope is relatively short in range.»

4 No original: « What is actualized or emergent has nothing to do with whatever totality, but with the
combination of different elements, hence with an assemblage, that creates new conjunctures that lead to
new or at least different dynamics.»
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particular da antropologia e do seu contributo para a nossa compreensdo da

humanidade»® (Horst 2012).

Numa visdo semelhante, Daniel Miller considera que a Internet € um espago onde vivemos
atualmente e ndo uma oposic¢do ou alternativa a realidade (Miller 2017). De um ponto de vista
antropolégico, a Internet representa hoje os mundos “exoticos” que sempre fascinaram a
antropologia. Miller defende que o aparelho tedrico-pratico da disciplina do design (e aqui faz
uma analogia com o design de interiores, remetendo para a vida doméstica) pode ajudar os
antropologos a perceber as formas como o online é domesticado e apropriado, tornando-se parte
integral do quotidiano e da experiéncia humana. O mesmo autor chega a trés ideias acerca do
papel abrangente da antropologia digital: 1) é necessaria uma atengdo as forgas opressivas
emergentes, prestando igual atengdo e respeito as experiéncias das pessoas no seu quotidiano
(que ndo sdo necessariamente negativas, ou entendidas como tal); 2) o compromisso
antropologico acontece a longo curso e, mesmo que se debruce sobre consideragdes morais,
deve registar e tentar perceber esses debates, ndo se limitando a reafirmar as posi¢des do
investigador; 3) a antropologia deve ser uma disciplina que abraga a contradi¢@o e a reconhece a
todo o momento, percebendo que as tecnologias digitais podem ter efeitos negativos e positivos,
muitas vezes em simultdneo. Miller (2018) conclui, entdo, que a antropologia digital, que tanto
considera o uso como as consequéncias, ¢ também um estudo daquilo em que as pessoas ¢ a
humanidade se estdo a tornar.

Assumindo que a Internet é um espago que habitamos e uma dimensao integrante do que
entendemos como o real, percebemos que nela se manifestam fendémenos antropoldgicos que
antecedem a revolugdo digital e que, simultaneamente, esta exerce um poder transformativo
sobre a sociedade. Exemplo disso € a constatacdo de que a Internet produz um Aabitus nos seus
utilizadores (Julien 2015). O conceito de habitus foi avangado por Pierre Bourdieu, que o
caracterizou como «um sistema subjetivo mas ndo individual de estruturas, esquemas de
percecdo, concecao e agdo comuns a todos os membros de um grupo ou classe, constituindo a
condigiio prévia para toda a objetificacdo e apercecio»® (Bourdieu 2013).

A abordagem relacional de Bourdieu aos fenomenos sociais revela-se particularmente util

em estudos do online que o entendem como um espago real no qual existimos, evidenciando

3 No original: « While the research questions may change and we integrate new forms of material
and analyses—from visualizations, use of profiles and other possibilities that come with the digital-the
focus upon the everyday lived experience and the ways in which it is intricately connected to the big
picture continues to be anthropology’s particular perspective on and contribution to our understanding
of humanity.»

6 No original: «(...) the habitus could be considered as a subjective but not individual system of
internalized structures, schemes of perception, conception, and action common to all members of the
same group or class and constituting the precondition for all objectification and apperception.»
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desde logo a natureza das desigualdades, que ndo s6 se reproduzem com o uso da Internet mas
sdo acentuadas por ele (Robinson 2009). Gabe Ignatow ¢ Laura Robinson (2017) afirmam que
os conceitos interrelacionados de campo, capital e habitus teorizados por Bourdieu se tornaram
centrais em abordagens das ciéncias sociais a fendmenos de desigualdade e estratificacdo. Esta
abordagem conceptualiza a ag@o social como ocorrendo dentro de um espaco social feito de
campos que se intersetam, condicionando e constrangendo o comportamento dos individuos e
moldando as suas motiva¢des. A natureza relacional da realidade mostra como fenémenos
sociais aparentemente distintos estdo, na verdade, interrelacionados e entrelagados.

Para Bourdieu (1986), a 16gica de acumulagio de capital — originalmente categorizado
como podendo ser “econdomico”, “social” ou “cultural” — esta na base da estruturagdo do mundo
social e do seu funcionamento. De forma a entender a estrutura social, € necessario contemplar
as formas de capital que véo além da visdo puramente mercantilista da teoria economica em que
a forma econdmica do capital ¢ apresentada como “interessada”, em contraste com outras
formas de capital (por exemplo, geradas pela arte e pela cultura) que sdo descritas como
“desinteressadas”. Diferentes etnografias mostram como esta teoria pode ser expandida para
incluir a produgdo e conversdo de um capital informativo ou digital através do uso da Internet
(Robinson 2011). Por exemplo, os memes — artefactos digitais repetidamente usados na Internet,
cuja existéncia varia dentro de modelos — s@o habitualmente vistos como humor trivial, quando
na realidade desempenham importantes fungdes sociais para quem os usa, tendo no centro uma
natureza instavel e amplamente disputada (Nissenbaum e Shifman 2017). A relevancia dos
memes como uma forma de comunicacdo e afirmagdo social constitutiva na contemporaneidade

pode também ser vista a luz desta passagem de Julien (2015):

«A mais clara indica¢do de um habitus digital é a prevaléncia do meme acerca de um
evento atual. Neste tipo de meme, eventos recentes do mundo sdo interpretados
atraves da criagdo de memes e da linguagem particular da Internet; por outras
palavras, o habitus digital, que nasceu do capital social digital no campo da Internet,

conduz a uma determinada percecdo do mundo fisico»’ (Julien 2015).

Os exemplos que convoquei para esta tltima sequéncia de texto servem para indicar, de
forma muito superficial, o impacto transformativo da Internet na sociedade, disputando a
separacdo entre real e virtual. A pertinéncia de Bourdieu neste projeto de investigagdo advém de

ele nos dirigir a pratica — uma pratica da Internet que vai transformar o mundo a sua volta e

7 No original: «The clearest indication of a digital habitus is the prevalence of the current event
meme. In this type of meme, recent events in the world are interpreted through the creation of memes and
the particular language of the internet; in other words, the digital habitus, which was engendered by
digital social capital in the field of the internet, leads to a particular perception of the physical world.»
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transformar-se com ele. Serve também este universo conceptual para enriquecer a nossa
interrogacdo do design contemporaneo, ele proprio profundamente transformado pela
disseminagdo das novas tecnologias digitais ¢ em particular da Internet. Seguimos esse curso
sabendo que, para realmente compreender o impacto da Internet no design e, consequentemente,
na produgdo do mundo social, teremos de olhar ndo so para o seu papel na esfera técnica,
criativa e profissional, mas também na esfera doméstica e quotidiana, pois é nesta totalidade das
praticas que se produz o habitus. Terminaremos a construgdo deste guarda-chuva teérico da
nossa etnografia com um olhar sobre os estudos do neoliberalismo, forga politica e social que
considero ser aqui de referéncia incontornavel pela sua relevancia para os fendémenos da
globalizagdo, e para o conceito de estrutura de sentimentos, que nos permitira ter em

consideragdo as materializagdes e imaginagOes deste habitus da Internet.

2.3. Estruturas de sentimentos: dark moods e imagens da good life

Como um preladio alargado ao subtema deste ponto — as estruturas de sentimento —
faremos um breve resumo de algumas perspetivas sobre um processo global e globalizador
especifico: o neoliberalismo, ou a neoliberalizagdo do mundo. A literatura referida a frente
defende que o neoliberalismo se configura como uma omnipresente forga politica e social que
continua a transformar a constitui¢cdo do individuo e das suas praticas sociais, sendo assim
importante para compreender qualquer fendmeno emergente. Nao quero, com isto, afirmar que
apenas pelos estudos do neoliberalismo podemos aceder ao conhecimento sobre o papel da
Internet na producdo do habitus, no design ou fora dele. Considero, contudo, que € sob o manto
das reformas neoliberais instituidas no ocidente, ¢ depois “exportadas” para o resto do mundo,
que encontramos alguns pontos de charneira da transformacdo da sociedade contemporanea.

David Harvey define o neoliberalismo como sendo:

«(...) numa primeira instancia, uma teoria da politica economica que propoe que a
melhor maneira de alcan¢ar o bem-estar humano é liberalizando as liberdades e
capacidades de empreendimento individual dentro de uma moldura institucional
caracterizada por direitos de propriedade individual robustos, mercados livres e

trocas livres»® (Harvey 2005).

Expandindo essa definicdo, o autor identifica um processo global de neoliberalizacdo,

denotando uma subjugac¢do progressiva de estados e territorios a esta formulagdo politica e

8 No original: «(...) in the first instance a theory of political economic practices that proposes that
human well-being can best be advanced by liberating individual entrepreneurial freedoms and skills
within an institutional framework characterized by strong private property rights, free markets, and free
trade’.»
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econdémica. Nesse processo acontece uma “destruigdo criativa” de normas, instituigoes e
relagdes sociais e laborais, cuja expansao geografica depende em grande parte do
desenvolvimento e controlo das tecnologias de informagéo (Harvey 2005), que ja aqui
identificamos como sendo centrais para a globalizacdo.

O neoliberalismo enquanto moldura de trabalho na antropologia aproxima-se dos conceitos
de globalizagdo e sistema-mundo, mas revela «uma narrativa muito mais obscura, a historia de
uma cruzada alimentada pela ideologia e/ou o ddio para inclinar a economia politica mundial
ainda mais a favor das classes e nagdes dominantes» (Ortner 2011). Considerando que a questdo
das desigualdades digitais € uma janela para os fendmenos offline que sdo reproduzidos e
amplificados online, um olhar sobre o neoliberalismo é uma janela para as formas particulares
da desigualdade no nosso tempo. Formas essas que sdo, numa perspetiva marxista, suportadas
por um esfor¢o ao nivel da superestrutura (Marx 2008), ou do “discurso”, como aponta

Bourdieu:

«(...) o discurso neoliberal ndo é apenas mais um discurso entre muitos. Em vez disso,
éum “discurso forte” (...). E tdo forte e tio dificil de combater apenas porque tem do
seu lado todas as for¢as de um mundo de relacoes de for¢as, um mundo que é o que é
fruto do seu proprio contributo. Notavelmente, isto acontece porque ele orienta as
escolhas economicas daqueles que controlam as relagoes economicas. Dessa forma,
acrescenta a sua propria for¢a simbolica a estas relagoes de forcas. Em nome deste
programa cientifico, convertido num plano de agdo politica, esta em curso um imenso
projeto politico, embora o seu estatuto enquanto tal seja negado porque aparenta ser
puramente negativo. Este projeto tem como objetivo criar as condigoes sob as quais a
“teoria” pode ser concretizada e funcionar: um programa para a destrui¢do

metédica dos coletivos.»’ (Bourdieu 1998)

De forma a recentrar a importancia do neoliberalismo na antropologia, podemos novamente

articular Bourdieu com Sherry Ortner, quando esta afirma que:

«As etnografias (...) ddo profundidade, riqueza, complexidade, humanidade, até

humor, de forma a dar vida as descri¢oes abstratas da “restrutura¢do economica’ e

% Na tradugio inglesa: «neoliberal discourse is not just one discourse among many. Rather, it is a

“strong discourse” (...). It is so strong and so hard to combat only because it has on its side all of the
forces of a world of relations of forces, a world that it contributes to making what it is. It does this most
notably by orienting the economic choices of those who dominate economic relationships. It thus adds its
own symbolic force to these relations of forces. In the name of this scientific programme, converted into a
plan of political action, an immense political project is underway, although its status as such is denied
because it appears to be purely negative. This project aims to create the conditions under which the
“theory” can be realised and can function: a programme of the methodical destruction of collectives.»
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da “polarizagdo da riqueza”. Mas acima de tudo (...) as etnografias lembram-nos que
as pessoas vivem em mundos de significados e também de condicoes materiais»'’

(Ortner 2011).

E podemos também ler Carol Greenhouse, quando esta defende que os limites do
neoliberalismo sdo acessiveis através da etnografia, resumindo desta forma a importancia desse

contacto:

«Com a sua valorizagdo do individual, a sua preferéncia pelos mercados sobre os
direitos como uma base para a reforma social, e a sua remog¢do do estado do setor
dos servigos, o neoliberalismo sobrepoe as velhas nogoes do publico baseado em
solidariedade orgdnica uma forte camada mecdnica — como uma melhoria, ou
modernizacdo, de elos sociais mais tradicionais. Perceber esta inversdo é crucial
para entender a natureza das questoes interpretativas as quais o neoliberalismo da
origem na vida quotidiana, uma vez que as reformas neoliberais moldam a relagdo

entre a sociedade e o estado, eliminando o que existia antes»'' (Greenhouse 2010).

Tejaswini Ganti (2014) identifica duas configuragdes do neoliberalismo em contexto
antropolédgico: como uma forga estrutural que afeta a vida das pessoas e como uma ideologia
governativa que da forma as subjetividades. Tendo em conta essas duas visdes, a antropologia
permite ter uma no¢do do desenvolvimento global da politica economica a partir de diferentes
geografias, mas a0 mesmo tempo corre o risco de ofuscar algumas particularidades locais. Ilana
Gershon (2011) convoca um “regresso” ao discurso antropoldgico sobre a cultura para poder
estudar o neoliberalismo em etnografias que vdo além da sua mera contextualizagdo num
determinado local. Para a autora, o problema reside na agéncia neoliberal, que transforma os
individuos em projetos corporativos e acumulagdes de capacidades profissionais (“skills”), uma
condi¢do que se torna insustentavel no momento de construir relagdes sociais duradouras — €
por isso preciso interagir com a agéncia e moralidade neoliberais através da imaginacio

antropologica.

19 No original: «Ethnographies (...) provide depth, richness, complexity, humanity, even humor, to
bring to life abstract accounts of “economic restructuring” and “polarization of wealth.”” But most of all
(...) ethnographies remind us that people live in worlds of meaning as well as of material conditions.»

"' No original: «In its valorization of the individual, its preference for markets over rights as the
basis for social reform, and its withdrawal of the state from the service sector, neo- liberalism overwrites
older notions of the public based in organic solidarity with a strong mechanical overlay—as an
improvement, or modernization, of more traditional social bonds. Understanding this inversion is crucial
to understanding the nature of the interpretive questions to which neoliberalism gives rise in everyday
life, since neoliberal reform reshapes the relationship between society and the state without eliminating
what came before.»
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A concecdo do ser humano enquanto uma capsula de skills leva-nos de volta a Bourdieu,
omnipresente na literatura sobre o tema, em particular no campo da educagdo, que é aqui
particularmente relevante. Bonnie Urciuoli (2010) defende que esta reconstituigdo neoliberal do
individuo decorre, em grande parte, nos espagos do ensino, particularmente as universidades,
que envolvem os alunos numa logica neoliberal de preparagdo para o mercado de trabalho e
para um futuro onde o valor de cada cidaddo ¢é definido pela sua produtividade, alcangada
através do uso de skills. Recorrendo a outros autores e ao seu proprio contacto com estudantes
do ensino superior, afirma que estas logicas estdo a ser internalizadas — o discurso neoliberal no
ensino esta a funcionar. Referindo-se as contradigdes inevitaveis de quem, dentro da Academia,
critica a corporizagdo da vida intelectual e académica ao mesmo tempo que reproduz o discurso

neoliberal, a autora conclui:

«Tais contradigoes ilustram a hegemonia do imaginario neoliberal — as pessoas
podem ndo gostar de como as coisas sdo, mas ndo questionam os seus termos nem
veem uma alternativa. O valor particular de andlises influenciadas pelo discurso
etnografico é a sua capacidade para demonstrar as maneiras especificas como o
neoliberalismo se instalou e se estabeleceu enquanto a forma como as coisas sdo,

saturando as crengas e praticas académicas contempordaneasy'* (Urciuoli 2010).

A auséncia de alternativas em vista, que pode ser também uma auséncia generalizada de
esperanca no futuro (Miyazaki 2010), remete-nos para o conceito de hipernormalizagao,
avancado por Alexei Yurchak para descrever um momento particular da historia da Unido
Soviética, no qual a populagdo tinha a consciéncia de que o regime ¢ a sua construgéo social
iriam cair mas, ndo conhecendo realmente uma alternativa, ndo era capaz de imaginar a sua
queda, e assim imaginava-os como virtualmente infinitos (Yurchak 2005). Mais recentemente, o
mesmo conceito foi explorado pelo documentarista britdnico Adam Curtis num filme com o
mesmo nome, onde se argumenta que uma semelhante situagdo esta em curso no seio do
capitalismo tardio, em particular nos Estados Unidos e na Unido Europeia: se é evidente que o
sistema esta a ruir, na aparente auséncia de alternativas, as pessoas ultrapassam essa evidéncia e
mantém uma espécie de fé cega no status quo (Curtis 2016).

Nao ¢é objetivo desta investigagdo averiguar a situacdo da esperanga na sociedade

contemporanea, nem adivinhar o futuro da ordem capitalista neoliberal a volta do globo, mas

12 No original: «Such contradictions illustrate the hegemony of the neoliberal imaginary—people
might not like how things are but they see no other way, nor do they question its terms. The particular
value of ethnographically embedded discourse analysis is its capacity to demonstrate specific ways in
which neoliberalism has settled into place and established itself as the way things are, saturating
contemporary academic beliefs and practices.»
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interessa-nos tomar nota da mudanga social em curso decorrente destes fendomenos. Isto porque
teremos uma melhor imagem das transformagdes trazidas pela revolugdo digital se tivermos em
conta a substancia politica ocultada pela sua aparente neutralidade tecnoldgica. Por outras
palavras, a Internet transforma a sociedade e o individuo, tal como o neoliberalismo. Sabemos
que a relacdo entre ambos é forte, uma for¢a motora da globalizagao, e por isso ndo ignoramos a
sua simbiose — trazemo-la para a frente. Para esse efeito, viramo-nos para a cultura, onde as
marcas dessa mudanga podem ser mapeadas através das chamadas “estruturas de sentimentos”,
um conceito proveniente da critica literaria, desenvolvido por Raymond Williams, para analisar
questdes de estilo, afetividade e formagao cultural. Esta ferramenta tedrica € particularmente
interessante porque centra a sua atengdo na mudanga social e politica decorrente da articulagao
de alternativas as visdes dominantes do mundo (Filmer 2003). Trata-se, entdo, de um olhar para
o emergente ¢, numa moldura de trabalho que considera o potencial transformador do
neoliberalismo, uma importante consideragao sobre formas de adesdo e resisténcia a ordem

social, ao poder ¢ ao discurso cultural dominante.

«[o conceito de estrutura de sentimentos] foi invariavelmente aplicado como uma

maneira de formular a realidade das experiéncias sociais (...) que estdo a ser vividas
e que, por isso, ndo sdo ingénuas nem experiencialmente inocentes, mas que, apesar
de emergentes, ainda ndo alcan¢aram o reconhecimento coletivo que ird assinalar a

sua institucionalizacdo enquanto formagdes sociais»"® (Filmer 2003).

O que interessa a Williams no que diz respeito a estas estruturas de sentimentos € o
fenomeno da experiéncia vivida, o sentimento e a perspetiva dos participantes sobre a cultura.
Para estudar essa dimensdo sentimental, propde que se adicione as infraestruturas sociais e
materiais a consideragdo de uma infraestrutura afetiva, sendo aqui o afeto entendido como «a
infraestrutura delicada que regula as nossas propensdes ¢ modos de pertenga e participacdo em
situacdes sociais» (Sharma e Tygstrup 2015). A atengdo a maneira como a cultura é
continuamente reproduzida através da interagdo entre formas e praticas do quotidiano e as
institui¢des e relagdes do poder obriga a dois movimentos interligados: uma mudanga do foco
no estavel e reconhecido para um foco no imediato e emergente; e um esfor¢o para tratar o
imediato e o emergente enquanto fendmenos sociais sérios, que podem e devem ser teorizados.
No centro desta «hipotese cultural», que permite definir formas e convengdes da arte enquanto

«elementos inalienaveis do processo social € material», estdo

13 No original: «It was applied invariably as a way of formulating the reality of social experiences
(...) which are being lived, and which are therefore neither naive nor experientially innocent, but which,
though emergent, have not yet achieved the collective recognition that will mark their institutionalization
as social formations.»
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«(...) elementos de impulso, constrangimento e tom, especificamente elementos
afetivos da consciéncia e das relagoes: ndo sentimentos contra o pensamento, mas o
pensamento como sentido e o sentimento como pensamento. consciéncia prdtica do

tipo presente, numa continuidade vivida e interrelacionada»"* (Williams 2015).

Lauren Berlant (2011) operacionaliza este conceito de estruturas de sentimentos no seu
livro Cruel Optimism, no qual se debruga sobre as marcas culturais de um presente onde
acontece «a transformacdo do evento afetivo em matéria histérica e o improviso do género'” no
meio da incerteza persistente»'®, demonstrando que as manifestagdes estéticas ou formais dos
afetos evidenciam a existéncia de um processo historico. Olhando para a produgdo cultural e as
estruturas de sentimento emergentes desde o pos-Guerra no ocidente, a autora mobiliza os
conceitos de “cruel optimism” ¢ “good life” em relagdo a arte, a literatura ou a cultura pop.
«Uma relagdo de otimismo cruel existe quando algo que desejamos €, na verdade, um obstaculo
a nossa prosperidade». Berlant pergunta porque é que as pessoas se agarram a fantasias da boa
vida (good life), quando abundam provas da sua instabilidade, fragilidade e custos
insuportaveis. Porque sobrevivem estas fantasias € o que acontece quando comegam a ruir?
Entre as fantasias da boa vida Berlant nomeia a mobilidade de classe, a garantia de emprego, a
igualdade politica e social e a intimidade vivida e duradoura. Estas promessas da sociedade
capitalista e liberal do pos-Guerra sdo postas em causa pelo vulgar (ordinary), que se torna
numa acumulagdo constante de crises (ou numa crise sistémica). Distinguindo-se dos estudos da
vida quotidiana, a autora afirma estar interessada ndo no quotidiano organizado pelo
capitalismo, mas no quotidiano desorganizado por ele. Muito importante nesta teoria é o
reconhecimento da capacidade dos seres humanos se agarrarem a vida e ao otimismo até nas

mais extremas situagdes de sofrimento e opressdo, preservando e fazendo uso da sua agéncia:

«Até aqueles que poderiamos imaginar como derrotados sdo seres vivos a descobrir
como se podem manter ligados a vida por dentro dela e a proteger qualquer otimismo
que tenham, pelo menos, para esse efeito. A descri¢do profética de Marcuse da
sociedade norte-americana no pos-Guerra mapeia esta ideia: ao mesmo tempo que as

pessoas se confortam com historias sobre derrotar o sistema ou ser derrotado por ele,

14 No original: «(...) elements of impulse, restraint, and tone; specifically affective elements of
consciousness and relationships: not feeling against thought, but thought as felt and feeling as thought:
practical consciousness of a present kind, in a living and interrelating continuity.»

15 No original: «genre».

16 No original: «(...) the becoming historical of the affective event and the improvisation of genre
amid pervasive uncertainty (...)»
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elas “continuam a lutar pela existéncia em formas dolorosas, dispendiosas e

obsoletas”’»'" (Berlant 2011).

Este texto traz-nos a ultima referéncia desta sec¢do, que aqui analisaremos um pouco mais
a fundo. Voltamos a encontrar-nos com Ortner na sua leitura da teoria antropologica
desenvolvida desde os anos 1980 face a disseminagdo do neoliberalismo (Ortner 2016). E nesta
década que a disciplina da antropologia ganha uma maior consciéncia da necessidade de estudar
questoes de poder e desigualdade. Dai surge a ascensdo daquilo a que a autora chama dark
anthropology, que enfatizou a natureza dura, violenta e punitiva do neoliberalismo,
reconhecendo a depressdo, pessimismo e desespero resultantes dos processos globais de
neoliberalizagdo. Como reagdo a ascensdo da dark anthropology, tera surgido uma anthropology
of the good, focada nas ideias do “bom”, da moralidade e da ética (novamente a good life), e
que, na opinido da autora, deve ser sempre conciliada com a realidade politica do poder ¢ da
desigualdade. Por fim, nesta genealogia sdo identificados os novos trabalhos sobre resisténcia e
ativismo, onde se situa a critica cultural, o trabalho teérico e etnografico sobre o sistema
capitalista, o estudo etnografico dos movimentos sociais ¢ a antropologia da resisténcia.

Subjacente a toda a analise de Ortner neste texto, mas sobretudo no que diz respeito a
ultima configurag@o (os novos trabalhos sobre resisténcia e ativismo), estda uma profunda
valoriza¢do do campo da pratica, em particular na sua visdo bourdieusiana — «se construimos o
mundo através da pratica social, também o podemos desconstruir e reconstruir através da pratica
social». E desta pratica que resultam duas marcas culturais que serdo fundamentais em toda esta
investigacdo: os dark moods (estruturas de pensamento sombrias) e imagens da good life
(ideagdes positivas da ética e da moralidade). Referindo-se a forma como Ortner encara a
resisténcia ao neoliberalismo, Appadurai afirma que ambas as marcas culturais mencionadas —
ou dito de outra forma, tanto as visdes otimistas do mundo como as pessimistas — tém de ser
reconhecidas numa antropologia que entenda a «resisténcia como um facto cultural», algo que
pode ser simultaneamente oposigdo e participagdo idealizada no neoliberalismo (Appadurai

2013b).

2.4. Trés questoes
O percurso tragado nesta revisao de literatura serve para situar claramente esta investigagao

no campo da pratica e dos fendmenos emergentes (o design), encarando forgas sociais, politicas

17 No original: «Even those whom you would think of as defeated are living beings figuring out how
to stay attached to life from within it, and to protect what optimism they have for that, at least. Marcuse’s
prophetic description of postwar U.S. society charts it out: while people comfort themselves with stories
about beating the system or being defeated by it, they “continue the struggle for existence in painful,
costly and obsolete forms.»
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e tecnoldgicas transformadoras (a Internet e o neoliberalismo), e dirigindo o nosso olhar para as
marcas culturais dessas transformagdes (as estruturas de sentimentos) para, em ultima analise,
interrogarmos a agéncia humana na contemporaneidade.

Vimos que a disciplina do design pode dar a antropologia métodos e ferramentas que
ampliam o alcance de um projeto etnografico centrado nas formas como as pessoas produzem os
seus mundos, imaginam os seus futuros e concretizam os seus projetos. Uma “antropologia do
contemporaneo” ajuda-nos a entender como as tecnologias digitais se tornaram indispensaveis
no nosso quotidiano e nos nossos processos de construcdo do futuro. Entre estas tecnologias
encontra-se a Internet, na qual antropologos e sociologos identificam uma capacidade de
produzir um habitus nos utilizadores. O habitus da Internet passa, entdo, a integrar os modos de
vida dos seus utilizadores. A forma como essa integragdo acontece e as consequéncias da sua
integracdo podem ser relacionadas com as logicas neoliberais que modelam o ensino, o trabalho
e a vida social desde o p6s-Guerra, inicialmente no ocidente, e depois noutras geografias. Estes
factos podem ser observados na forma como o habitus da Internet influencia a produgao cultural
de estruturas de sentimentos. Deparamo-nos com um fenémeno (a producdo do habitus pela
Internet), um campo de estudo (a pratica do design), e uma moldura tedrica geral que podem ser
analisados numa etnografia do contemporaneo. Este trio de ideias remete, de forma geral, para a
busca por conhecimento acerca da forma como as pessoas transformam e sdo transformadas
pelo mundo contemporéneo.

Daqui emergem, a meu ver, trés perguntas que orientam a pratica etnografica desta
investigacdo: 1) Existe um habitus da Internet no design contemporaneo? 2) Se sim, este habitus
da Internet manifesta-se na forma como os designers produzem e materializam estruturas de
sentimentos? 3) Como é que uma pesquisa desta natureza pode assentar sobre uma pratica
etnografica influenciada pelo design?

Nos capitulos seguintes, irei explicar como esta base tedrica se transformou numa
etnografia, descrever o processo etnografico e os artefactos por ele produzidos e, por fim, tentar

elencar respostas as trés perguntas enumeradas.
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3. World Wide Work (descricao etnografica)

3.1. Abordagem a componente projetual

3.1.1. Porqué um projeto etnografico?

Apds encontrar um campo geral de investigagdo — o cruzamento entre design de
comunicacdo ¢ Internet — tive de definir a minha abordagem a componente ndo letiva do
Mestrado em Antropologia. Ponderando sobre as trés opgdes disponiveis nesta fase, cheguei a
conclusdo de que o formato mais adequado as minhas intengdes era o de projeto com relatorio.
Desde logo, uma abordagem pratica ao problema esta em linha com a minha formacéo e
experiéncia profissional na area do design. Sendo 0 meu objetivo investigar um fenomeno real,
a etnografia da-me uma plataforma de observacdo desse mesmo fenémeno. O alcance desta
observagdo ¢ limitado e s6 me pode dar contacto com um caso de estudo concreto, uma
manifestagdo particular do fendmeno maior que eu me propus a investigar. Por outras palavras,
a abordagem etnografica permite-me observar o impacto eminentemente local de um fenomeno
que ndo ¢é apenas global, mas de alguma forma deslocalizado, por dizer respeito ao ciberespago
e as suas praticas adjacentes. A etnografia é um desafio novo para mim e uma forma de trabalho
de investigagdo que eu quis experimentar neste momento da minha vida e do meu percurso
académico — esta intengdo esta diretamente relacionada com os motivos que me trouxeram do
design a antropologia. Por fim, considerei que ao debrugar-me sobre um caso pratico poderia
produzir resultados escritos publicaveis fora da Academia. Este ultimo ponto é absolutamente
essencial para mim. Ndo desvalorizo o papel da produgdo académica e a adesdo aos seus
codigos internos, mas também percebo que existem muitas dificuldades em comunicar
conhecimento para fora da Academia, ou mesmo para outras areas disciplinares dentro dela. Por
isso, considero que devo realizar um esforgo adicional para publicar resultados que ndo sejam
apenas dirigidos ao publico da Academia ou da disciplina da antropologia, mas também a um
publico externo ligado ao design (estudantes, educadores, profissionais e investigadores). A
dimens@o da partilha de conhecimento teve uma grande importéncia na opgdo por uma

abordagem etnografica.

3.1.2. Porqué um workshop?

A pesquisa inicial do projeto despertou o meu interesse pelo formato workshop. Este é um
formato habitual no design, com o qual contactei recorrentemente ao longo da minha
licenciatura. O que mais me cativou nessa solucdo foi a possibilidade de criar momentos
cruzados de trabalho pratico e discussdo tedrica. Ao contrario da maior parte dos workshops em
que participei no passado, ndo me interessava tanto alinhar numa logica de formacéo

unidirecional. Ou seja, ndo seria meu objetivo ensinar algo aos participantes deste workshop,
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mas antes tentar tirar proveito do potencial exploratorio e reflexivo de um laboratorio
alternativo as praticas pedagogicas oficiais da disciplina. O projeto comegou a ganhar forma
como uma plataforma de observacdo da pratica, na qual os praticantes seriam designers de
comunicacdo. Este aspeto teve implicagdes na escolha do local de realiza¢do do workshop e
consequente selegdo do seu publico-alvo, algo que sera explicado no ponto seguinte. Resta, no
entanto, fazer uma nota adicional. Esta fase do trabalho coincidiu com o agravamento da
pandemia de COVID-19 e a instalagdo do Estado de Emergéncia em Portugal. A perspetiva de
um recolhimento obrigatorio prolongado e a incerteza quanto a possibilidade de estabelecer o
contacto social necessario numa etnografia fizeram-me encontrar no workshop uma
flexibilidade extremamente valiosa. Tendo privilegiado a realiza¢do presencial do projeto, tive
sempre pronto um plano B que consistiria na realizagdo virtual do workshop (uma solugdo

menos desejavel, mas ndo de todo desadequada, tendo em conta o tema da investigacdo).

3.1.3. Porqué a Academia?

Ja condicionado pelas imponderabilidades de uma pandemia global, o trabalho prosseguiu
no sentido de definir o que seria este workshop no centro da minha etnografia. Uma série de
consideragdes levou-me a decidir fazé-lo em contexto académico, mais especificamente na
institui¢do onde me licenciei, a Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa (FBAUL).
Em primeiro lugar, a minha pesquisa demonstrara que tanto a antropologia do design como a
antropologia do digital e da Internet recorrentemente se viram para os espacgos pedagdgicos
como importantes plataformas de estudo etnografico, colaboragdo participativa e agdo criativa,
algo que pode ser confirmado pela leitura da seccdo anterior deste relatério. Em segundo lugar,
esta era uma das opgdes que me deixava mais confortavel do ponto de vista da organizacéo.
Tratando-se da minha primeira experiéncia etnografica, e tendo em conta o complicado contexto
do momento, valorizei o pragmatismo de trabalhar num meio conhecido, que sabia ser recetivo
a este tipo de iniciativa. O meu projeto tragaria assim uma modesta ponte institucional entre
duas faculdades que representam diferentes areas de conhecimento cruzadas na minha
investigacdo. A facilidade na organizagdo destas iniciativas ¢ uma das condigdes que torna os
espacos académicos particularmente propicios a experimentagdo e exploragdo especulativa. Por
isso, antes ainda de ter um plano de agdo, sabia ja que queria trabalhar com estudantes de
Design de Comunicag¢do da FBAUL, mais especificamente com os finalistas do nivel de
licenciatura (3.° ano). O contacto com estes alunos providenciaria uma visdo do trabalho em
design num momento de formag@o, dando destaque a questdo geracional e permitindo-me
trabalhar sobre uma pratica futura (ou do futuro) agora em construgdo. Ao dirigir a minha
etnografia para a institui¢do e para estes alunos assumi definitivamente que este era um estudo
de alteridade minima, onde esperava encontrar tragos semelhantes aos do meu proprio percurso

académico e profissional. Este facto permitiu-me ser mais preciso na elaboragdo do plano de
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trabalhos, por ja ter algum conhecimento do meio que iria estudar, mas obrigou-me a ter
cuidados redobrados com a gestdo do meu distanciamento enquanto investigador. Regra geral,
deixei que a minha experiéncia enquanto designer ¢ ex-aluno daquela escola informasse a
investigacdo. Este trio de decisdes — projeto etnografico > formato workshop > localizado na
Academia — antecedeu o trabalho projetual mais concreto que viria a resultar numa proposta de

acao.

3.2. Preparacao do workshop

3.2.1. Intencbes gerais

O formato workshop permitiria explorar uma pratica etnografica de agdo, que ndo se
limitasse ao registo documental, mas que se envolvesse em momentos de debate, reflexdo e
trabalho pratico. Além do texto etnografico convencional, baseado na observagdo e no dialogo,
este processo poderia gerar artefactos (Wallace 2012) do trabalho em design. Para que tal
acontecesse, teria necessariamente de elaborar exercicios ou enunciados (Murphy e Marcus
2013), capazes de introduzir as ideias e conceitos debatidos numa pratica critica e reflexiva,
tentando preservar ao maximo a liberdade criativa na elaboracdo das solug¢des. Interessava-me
ndo s6 que o resultado dos exercicios pudesse ser alvo da minha analise, mas também de uma
apresentacdo publica, em linha com a intengdo de ter uma vertente editorial que documentasse
toda a experiéncia etnografica.

Por fim, considerei importante realizar o workshop de forma presencial, apesar da situagdo
pandémica, dado que fosse possivel cumprir as regras em vigor no momento da realizagdo. Para
isso, o0 projeto teria de ser suficientemente flexivel para se adaptar a evolugdo da situagdo, o que
significava, por exemplo, dirigir o workshop a um grupo mais pequeno de participantes.
Sabendo que o ano letivo 2020-2021 iria ter, pelo menos, uma vertente presencial, inquiri a
FBAUL acerca da possibilidade de realizar um evento desta natureza durante o primeiro
semestre ¢ as indicagdes que recebi foram positivas. Segui entdo com este plano A, mantendo
sempre em aberto a possibilidade de ter de adaptar todo o meu programa a um formato virtual a

distancia, que seria o plano B.

3.2.2. Metodologias e recursos

Uma pesquisa sobre outros workshops de design permitiu-me definir desde cedo as
metodologias a que iria recorrer. Sabia assim que podia contar com momentos de exposi¢ao
teorica da minha parte, onde apresentaria varias questdes da investigagdo, introduzindo também
os temas da antropologia. Estas curtas apresentacdes teriam como objetivo estimular o debate,
mais longo, entre o grupo. Estes dois momentos, que posso definir como mais tedricos,
serviriam como base do trabalho pratico. Esse trabalho produziria dois resultados concretos para

a investigagdo: a observagao do trabalho (dai a importancia da realizagdo presencial) e os
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objetos visuais resultantes do mesmo. Considerei, por fim, que o convivio a margem dos
momentos de trabalho, tais como os intervalos ou os encontros antes € apds as sessoes, seriam
importantes para eu compreender melhor os participantes e dar-lhes oportunidade de
conversarem abertamente, sem quaisquer formalidades ou necessidade de responder a um
programa da minha investigacao.

Do ponto de vista dos recursos, o trabalho de preparagdo concentrou-se sobretudo em
requisitar a FBAUL o acesso a uma sala de trabalho que reunisse as condigdes para acolher o
workshop. Ficou decidido que seria utilizada a sala 4.16. Este é um espago de laboratorio e
trabalho coletivo usado habitualmente pelos alunos de Design de Comunicagdo fora das aulas.
Anexa a essa sala esta uma outra sala de impressdo onde os alunos podem imprimir os seus
trabalhos, tendo que pagar pelo servigo. A sala 4.16 é também um espaco onde habitualmente se
realizam workshops organizados pela faculdade, estando equipada com um projetor e varios
computadores. E uma sala relativamente espagosa, que permite reorganizar as mesas e cadeiras
conforme as necessidades de utilizagdo. Foi também acordado mutuamente, desde cedo, que o
workshop se iria realizar ao sabado de manhd, sendo esse o dia da semana em que faculdade
estava aberta a visitantes externos, acrescendo o facto de a sala 4.16 ndo estar requisitada

durante esse periodo.

3.2.3. Proposta

Do ponto de vista formal, a proposta para a vertente etnografica consistiria na realizagdo de
um workshop na Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa. Os participantes seriam
oito alunos finalistas da licenciatura em Design de Comunicagdo. O workshop teria seis sessdes
semanais de trés horas, realizadas ao sdbado de manha, durante o primeiro semestre do ano
letivo 2020-2021. Durante esse workshop seria realizado trabalho teorico, sob a forma de
apresentacdes e debates, e trabalho pratico, sob a forma de exercicios. Os resultados e
observagoes da experiéncia seriam alvo da minha analise e posterior publicagdo na Internet.

Paralelamente a resolucdo das questdes formais, fui desenvolvendo o planeamento do
workshop nas suas dimensdes conceptual e pratica. Isto significava encontrar, dentro do tema da
minha pesquisa, assuntos ¢ problemas concretos que pudessem ser explorados sob a forma de
debates e exercicios praticos. Estes, por sua vez, deviam produzir resultados que me ajudassem
a perceber se existe neste grupo um habitus da Internet na pratica do design. A analise posterior
desses resultados, bem como das minhas observagdes, poderia confirmar ou negar a existéncia
desse habitus, mas também, no caso da sua confirmagao, descrevé-lo e tentar perceber como ele
se forma.

A minha proposta inicial da vertente etnografica previa ja dois aspetos que dizem respeito
ao contetido tematico e ao trabalho pratico: subjacente ao tema principal da influéncia da

Internet no design de comunicagdo estaria uma exploragdo dos conceitos de “dark moods” e
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“go0d life” (Ortner 2016) no trabalho realizado em contexto académico; esta exploracdo daria
origem a dois fundos virtuais em formato video para utilizar em plataformas de videochamadas,

um tipo de artefacto digital que se popularizou durante a pandemia.

3.3. Planeamento das sessoes

3.3.1. Planeamento geral das sessoes

A estrutura geral do workshop dividiu as seis sessdes em duas fases relativamente distintas,
com trés sessoes cada. O plano detalhado que serviria como uma base flexivel para a realizagdo
do workshop pode ser consultado no ANEXO A. Nesta estrutura, a primeira fase introduz
conceitos importantes da minha investigagdo através da exploragdo coletiva dos trabalhos
realizados pelos alunos ao longo do curso. Aqui seria particularmente importante a clarificagdo
da dinamica existente entre “dark moods” e “imagens da good life” (Ortner 2016) e de como ela
conduz a nogdo de resisténcia como facto cultural (Appadurai 2016). Num plano mais geral, a
primeira metade do workshop deveria reforgar a natureza relacional da pratica do design com o
seu contexto, o mundo social. A segunda metade do workshop acrescentaria a dimensdo da
tecnologia, concretamente a Internet e a sua capacidade de produzir um Aabitus nos utilizadores.
O exercicio principal e os debates paralelos debrugar-se-iam sobre a influéncia que o uso
generalizado da Internet (tanto na vida pessoal, como profissional e académica) tem sobre a
pratica contemporanea do design de comunicagdo. Cada fase teria o seu exercicio
correspondente, sendo que o primeiro exercicio funcionaria como uma preparacao do segundo,
jé& contemplado na proposta inicial e referente a produgo de dois fundos virtuais para
videochamadas. A 16gica interna das sessdes previa uma divisao do tempo entre momentos de
exposicao tedrica e debate e momentos de trabalho pratico, sendo que na segunda fase o foco
seria sobretudo no trabalho pratico, abrindo-se a possibilidade de o debate ser feito durante o

proprio trabalho.

3.3.2. Exercicios praticos

No Exercicio 1: Moodboard, os participantes deveriam elaborar um painel a partir de
imagens e outros elementos visuais retirados dos seus trabalhos académicos. Estes contetidos
deveriam respeitar um critério: terem sido encontrados e descarregados da Internet, antes de
serem usados nos projetos dos participantes. O painel deveria ter em conta a classificagdo dos
contetdos selecionados enquanto dark moods ou imagens da good life e o facto de, em
conjunto, estes produzirem determinadas estruturas de sentimentos. O painel seria apresentado
em dois formatos: uma board na rede social Pinterest que pudesse ser expandida com mais

contetidos e uma imagem estatica que pudesse ser projetada na sala de trabalho para discussao
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coletiva entre os participantes do workshop. Este exercicio teria inicio na primeira sessdo e seria
finalizado na terceira. O seu principal propdsito seria ajudar os participantes a perceber por eles
proprios como a pratica pode ser um veiculo de investigacdo sobre as imagens, sugerindo uma
reflexdo sobre a sua origem na Internet € o seu impacto no mundo social depois de serem
processadas pela atividade do designer. Durante a fase de preparacéo, realizei este exercicio
com base no meu proprio trabalho, de forma a perceber a sua dinamica do ponto de vista dos
participantes e também para o poder usar como exemplo no momento de langar o exercicio
ANEXO B.

O Exercicio 2: Background comegaria com uma expansdo do painel criado no exercicio
anterior. A board de Pinterest original, os participantes deveriam ir adicionando outras imagens
retiradas da Internet, seguindo uma logica de classificagdo das mesmas como dark moods ou
imagens de good life. Estes contetidos visuais seriam depois usados para elaborar dois videos de
fundo para usar em videochamadas. Para esse efeito, o grupo seria dividido em dois, sendo que
um dos grupos deveria usar apenas contetdos considerados dark moods na concretizagdo do
video, e 0 outro usar apenas conteidos considerados imagens da good life. Este exercicio teria
inicio na quarta sessdo e seria terminado na tltima. O seu propdsito seria o de provocar uma
reacdo pratica as discussdes prévias que me permitisse observar diretamente o trabalho de
design dos participantes e a0 mesmo tempo receber, sob a forma de um dispositivo visual, o seu

comentario ao tema da investigagdo e do workshop.

3.3.3. Instrumentalizacao de conceitos

Como referi previamente, decidi introduzir no programa do workshop uma exploragdo de
temas e conceitos da antropologia aplicados ao design. A pertinéncia destes para a minha
investigacdo esta explicada na revisdo de literatura, pelo que aqui farei apenas uma listagem dos
conceitos trazidos para as apresentagdes teoricas, os debates e os enunciados. Desde logo, todo
o workshop deve o seu programa as nogdes de estrutura de sentimentos (Williams 2015) e de
dark moods/good life (Ortner 2016), que seriam introduzidas logo na primeira sessdo. Estes
conceitos serviriam o proposito principal de relacionar a pratica do design com o seu impacto no
mundo social. Na segunda sessdo, seria discutida uma reflexdo sobre criatividade e
improvisagdo (Ingold e Hallam 2007), associada a questdes de autoria ¢ identidade no design de
comunicacdo. Na terceira sessdo, finalizando a primeira fase do workshop, falar-se-ia de dois
conceitos de Appadurai: a vida social do design e a resisténcia como facto cultural (Appadurai
2016), voltando assim ao texto de Ortner. Na segunda fase do workshop seriam introduzidos os
conceitos de Bourdieu: campo, habitus e capital (Bourdieu 1986). Estes viriam a surgir
novamente em textos de outros autores citados pontualmente. Nas trés ultimas sessoes ndo
existiria uma estrutura teorica tdo rigida, mas mesmo assim seriam discutidas ideias como a

distingdo entre online ¢ offline (Miller 2017) e o uso interessado e desinteressado da Internet
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(Ignatow e Robinson 2017). Sabia de antem@o que esta carga tedrica poderia ser demasiado
pesada para seis sessOes apenas, dado que os alunos participantes no workshop provém de uma
area de estudos diferente. Sendo assim, procurei integrar estes temas como provocagdes ou
interrogacdes em contexto de outras discussdes mais familiares, ligadas ao design de
comunicacdo, a experiéncia académica ou ao uso ¢ cultura da Internet. Para reforgar a
importancia estrutural destas ideias para a minha pesquisa e para o trabalho pratico a realizar,
prepararei uma apresentagdo mais longa para a primeira sessao, onde apresentei previamente

este percurso tedrico de forma resumida.

3.3.4. Previsao de resultados

Com este plano definido, a minha abertura quanto aos resultados era total. Sabia que teria
de encontrar um angulo de analise tedrica subjacente a questdo geral da minha investigagdo, que
diz respeito ao habitus da Internet no design de comunicaggo. Sendo este um tema muito
abrangente, o decorrer do workshop, ainda que imprevisivel, acabaria por me ajudar a encontrar
uma especificidade sobre a qual escrever. Esperava, no geral, um grande envolvimento, por
saber que a turma de finalistas tinha pessoas interessadas nestes temas ¢ habitualmente
empenhadas em projetos desta natureza. Esperava um interesse no tema em particular devido a
pandemia, que refor¢ou a importancia dos meios digitais na vida destes estudantes. Tinha, ainda
assim, algumas davidas quanto ao interesse gerado pelos momentos de debate e também quanto
a possibilidade de realizar os dois exercicios propostos dentro do tempo de trabalho definido.
Do resultado destes exercicios esperava, no geral, um sentido de humor intimamente ligado com
a cultura da Internet, uma visao tendencialmente pessimista do mundo social e um recurso
estilistico as tendéncias contemporaneas do design de comunicagdo a nivel global e dentro da

propria faculdade.

3.4. Realizacao do workshop

3.4.1. Comunicacao e inscricoes

Para efeitos de selecdo dos participantes, optou-se por abrir um processo de inscri¢do no
qual os primeiros oito alunos a inscreverem-se ocupariam os lugares disponibilizados. Esta
hipotese prevaleceu sobre outras nas quais eu teria um papel mais interventivo, procurando
garantir um certo tipo de equilibrio ou representatividade no grupo, particularmente no que diz
respeito a idade e género dos participantes. Ainda assim, foi deixada em aberto a possibilidade
de, apos formado o grupo inicial, eu poder abrir mais vagas para compensar algum desequilibrio
nesta formacdo que pusesse em causa a validade do trabalho. Para agilizar este processo,
participei por videochamada numa aula da turma de finalistas, onde pude apresentar o projeto de

investigacdo e o programa do workshop. Nessa sess@o disponibilizei um enderego de email para
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onde os alunos podiam enviar os seus pedidos de inscrigdo. Considero que este processo correu
bem, visto que as inscri¢des foram todas preenchidas durante a sessdo — precisamente oito
potenciais participantes o fizeram. Este processo de abertura de inscri¢des marcou também o
langamento de uma faceta publica deste projeto de investigag¢do, o que me obrigou a
desenvolver materiais de comunicagdo de natureza visual e textual. Assim, redigi uma breve
apresentacdo do workshop, ao qual dei o nome World Wide Work, e produzi uma animagao
visual com este titulo (v. ANEXO C). Estes elementos foram difundidos via email para
informar os alunos finalistas, complementando a sessdo virtual, € também para divulgagao pelos

canais de comunicagdo digital da FBAUL, que assim o requisitou.

3.4.2. Perfil e motivacdes dos participantes

Com o fecho das inscrigdes, estabeleci uma linha de contacto por email com os
participantes, que seria o canal principal de comunicaggo entre as partes fora da faculdade.
Neste periodo entre as inscri¢des e o inicio do workshop houve duas desisténcias por motivos
idénticos: obrigacdes profissionais que impediam as pessoas em causa de assistir as sessdes no
dia e hora previstos (sabados de manhd). Informei a restante turma que havia dois lugares
disponiveis, o que ndo deu lugar a mais nenhuma inscri¢do. Nesse momento poderia ter
insistido ou procurado dois outros participantes em turmas diferentes, mas acabei por fixar o
grupo final em seis participantes, dado que por essa altura ja era visivel um agravamento da
situacdo pandémica no pais, o que inevitavelmente traria mais medidas de restri¢do ao contacto
social. O grupo final ficou assim constituido por seis alunos finalistas de Design de
Comunicagao, trés do sexo feminino e trés do sexo masculino, cinco com 20 anos de idade e um
com 22. Todos residiam na Area Metropolitana de Lisboa, sendo, no entanto, oriundos de
diferentes localidades, a saber: Seixal, Setubal, Cascais, Sesimbra, Odivelas e Rio de Janeiro
(Brasil). Ao longo do workshop tive oportunidade de conhecer melhor cada um dos
participantes e de poder compreender os seus motivos para aderirem a esta experiéncia. Este
assunto foi sendo abordado ao longo das varias sessoes, destacando-se duas grandes razoes
transversais: o interesse pelo tema e a vontade de trabalhar presencialmente com outras pessoas,
“fugindo” assim ao isolamento social imposto. No que diz respeito ao tema do workshop — a
influéncia da Internet na pratica contemporanea do design de comunicagdo — havia duas visoes
dominantes dentro do grupo: um interesse em seguir um percurso profissional ligado a
tecnologia digital (por exemplo, trabalhando em webdesign) ¢ em saber mais sobre o papel da
Internet no design; e um interesse numa abordagem das ciéncias sociais, em particular da
antropologia, ao design. No geral, os seis participantes revelavam um bom nivel de aptiddo na
utilizacdo destas tecnologias digitais € um conhecimento substancial daquilo a que se pode
chamar de “cultura da Internet” (memes, piadas, temas correntes, tendéncias visuais, gostos,

etc.). Todos foram francos na sua admissdo de que era essencial o workshop ser presencial e
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dificilmente se teriam inscrito numa versdo realizada a distancia. Isto devia-se sobretudo ao
facto de estes alunos terem um niimero extremamente reduzido de aulas presenciais (uma por
semana, na maior parte dos casos), estando ha varios meses afastados dos colegas e
impossibilitados de trabalhar em grupo num mesmo espaco. Embora isto reporte ja as minhas
consideragoes finais, acho importante mencionar que esta dimensdo de descompressao da fadiga
pandémica, e especificamente a capacidade de promover o contacto social num contexto de
trabalho em seguranga, foi absolutamente essencial para aquilo que eu entendo ter sido o
sucesso geral da experiéncia (mesmo que a experiéncia tenha consistido em produzir contetdos
para uma vida ndo-presencial). Na preparagdo do workshop mantive sempre o tema da pandemia
a margem, sendo ele impossivel de ignorar, mas ndo tendo eu a intengdo de submeter toda a
etnografia a esta condigdo circunstancial. Rapidamente percebi, com as primeiras sessoes, que a
pandemia teria de ser um tema relevante desta investigacdo, visto que quase todas as conversas
e intera¢des acabavam por ser ligadas a ela. Este facto validou desde logo a opgao de privilegiar
um formato presencial, apesar de todos os obstaculos. Resta-me dizer, sobre o perfil geral do
grupo, que este era bastante empenhado em todas as tarefas propostas, fossem elas de natureza
teorica ou pratica. Este facto tornou-se ainda mais evidente perante alguns imprevistos na
realizacdo das sessdes, que serdo explicados a frente. Concluindo, o grupo continha em si visdes
e atitudes diversas sobre a miriade de temas abordados, por exemplo, no que diz respeito ao
mercado de trabalho, as tensdes entre o “design social” e o “design comercial” e a preferéncia
por trabalho individual ou coletivo. Ainda assim, estas visdes eram unidas por certas
experiéncias partilhadas (sobretudo de natureza socioecondémica e escolar) que tornam o grupo
minimamente representativo da turma e dos alunos do curso de Design de Comunicagéo da
FBAUL — um perfil de classe média educada, cosmopolita, com bom nivel de conhecimento ¢
acesso cultural, habil na utilizagdo das novas tecnologias € com as experiéncias tipicas de

convivio de lazer na vida fora da faculdade.

3.4.3. Descricao das sessoées
Sessdo #1 — 10 de outubro de 2020

Antes da primeira sessdo, os seis participantes receberam dois emails da minha parte que
funcionaram como enunciado da primeira fase do workshop. Nestes emails introduzi os temas
de debate e o primeiro exercicio pratico, pedindo aos participantes que levassem para esta
sessdo 0s materiais necessarios, neste caso, uma selecdo de trabalhos académicos seus onde
tenham utilizado conteudos visuais extraidos da Internet. Esta 1ogica de contacto por email foi
mantida ao longo das sessoes, funcionando como um enunciado enviado em parcelas.
Previamente, eu havia preparado um documento com todas as informagdes a enviar em cada
fase. O plano inicial consistia em enviar o enunciado completo antes da primeira sessdo, mas

acabei por decidir fazé-lo por partes, de forma a nio sobrecarregar os participantes com

34



informacdo. Esta divisdo também acentuou as diferengas entre as duas fases do workshop, visto
que, antes da primeira e quarta sessdes, os participantes receberam emails consideravelmente
mais longos e densos em referéncias bibliograficas, que incluiam o enunciado geral da fase que
se iria iniciar. No geral, os pedidos principais feitos no email da primeira sessdo foram
correspondidos — os participantes trouxeram para a sessdo o seu computador portatil e uma
selecdo de projetos académicos para apresentar ao grupo.

Iniciei a sessdo com uma apresentagdo que durou cerca de 45 minutos. Ai falei do
panorama geral da investigagdo de mestrado em que se inseria o workshop. Apoiado por uma
apresentacdo visual que consistia apenas em palavras-chave e imagens vagamente relacionadas
com o assunto, fui apresentando o meu background, os meus interesses, as minhas intengdes, 0s
conceitos principais a trabalhar no workshop e, por fim, a sua estrutura e plano de trabalhos.
Cheguei a ter algumas duvidas sobre a eficacia desta apresentacdo, particularmente sobre a sua
dura¢do (que poderia ser demasiado longa), mas no final acabou por revelar-se um momento
bastante importante. Nos passos seguintes da primeira sessdo pude confirmar que os
participantes tinham percebido bem o ambito deste projeto, da etnografia e dos temas em
discussdo. Durante o debate, foram fazendo mencéo a diferentes passagens da apresentagdo
inicial.

Apds a minha apresentacdo, pedi aos participantes que se apresentassem individualmente,
mostrando também a sua sele¢do de trabalhos. De seguida, realizamos um intervalo de 15
minutos, passados também em conjunto na varanda do primeiro piso da faculdade. Procurei
desde o inicio promover estes momentos pelos motivos que referi anteriormente ao falar sobre a
importancia do convivio a margem e também, obviamente, para permitir o repouso de todos os
envolvidos a meio das trés horas de cada sessdo. No regresso a sala demos inicio ao debate
aberto sobre o design no mundo social, orientado por duas questdes: «Quais sdo os principais
desafios do design de comunicagdo no presente e futuro?» e «Como é que o design de
comunicacdo influencia o mundo social?». No geral, as discussdes sobre design foram sempre
postas em perspetiva, a partir da experiéncia académica dos participantes ou da sua expectativa
do mercado de trabalho, que é para eles uma grande preocupagao. Estas duas problematicas
foram frequentemente relacionadas com a questdao do que € o “social” no design.

Ha motivos bastante diferentes para cada um destes alunos ter comegado a estudar Design
de Comunicagao nesta faculdade. Contudo, todos concordam que esperavam algo diferente do
curso (e isso ndo é necessariamente bom ou mau). Todos esperavam um curso mais proximo do
marketing ¢ do ensino pratico, sendo que nas Belas-Artes encontraram um ensino mais teorico,
muito focado em temas das ciéncias sociais € no desenvolvimento de um método projetual no
geral, em vez de uma capacitacdo técnica mais especifica. Acham ainda que os professores
tiveram um ensino conservador que tem impacto na maneira como eles ensinam hoje (mas nao

acham que eles proprios sejam totalmente conservadores). Consideram que os anos letivos sao
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muito diferentes entre si no que diz respeito aos programas ¢ as capacidades praticas e tedricas
exigidas aos alunos, dando a entender que devia haver mais tempo para explorar cada desafio
langado ou conhecimento novo adquirido.

Nenhum participante tinha experiéncia profissional no design até ao momento desta sessao.
Todos se acham impreparados para o mercado de trabalho como o imaginam — acham que a
escola ndo lhes deu as ferramentas necessarias. Imaginam um mundo mais exigente que aquele
que conhecem, onde terdo de fazer mais concessdes criativas e até éticas. Ha uma ideia de que
os designers tendem a ser desrespeitados pelos clientes de varias formas. Todos sentem falta de
uma maior ligac@o entre o curso e o mercado de trabalho e este acaba por ser o prisma principal
através do qual imaginam o mundo “14 fora”.

Embora haja visdes diferentes, todos percebem que o design tem sempre um impacto
social, que pode ser positivo, negativo ou neutro. Entendem também que existe um design
“chamado” social e um design que lhe é oposto — o primeiro preocupa-se sobretudo em
melhorar a sociedade, o segundo tem outras prioridades, como o lucro financeiro. O grupo
entende que existe uma responsabilidade particular do designer, por este lidar com informagao e
com imagens (que estdo sempre expostas aos riscos da descontextualizagdo), tendo um papel
importante nas cadeias de comunica¢do. Esta responsabilidade é quase sempre colocada pelos
alunos num plano individual, onde cada um decide o que é importante para si, existindo uma
ideia de que o mercado de trabalho tende a exigir interesses opostos ao bem da sociedade e que
o designer muitas vezes se tem que se resignar perante esse facto.

Apbs o debate, cujos pontos essenciais procurei aqui traduzir, informei os participantes
sobre o trabalho que deveriam realizar em casa para a sessdo seguinte. Este consistia em extrair
dos trabalhos selecionados 7-10 contetidos visuais retirados da Internet e preencher a respetiva
ficha de informagdes (seguindo um exemplo que eu havia mostrado antes). No geral, considerei
que esta primeira sessdo resultou muito bem, o que se deveu sem duvida ao envolvimento dos
participantes, confirmando assim que o plano original para o workshop poderia funcionar como

previsto, sendo sempre preciso realizar adaptagoes.

Sessdo #2 — 17 de outubro de 2020

A segunda sessdo do workshop comegou com uma curta exposi¢ao teorica sobre
criatividade e improvisagdo, feita a partir de um texto de Tim Ingold e Elizabeth Hallam (2007)
que serviu como ponto de partida do debate conjunto. A rececdo a uma suposta primazia da
improvisagdo no trabalho criativo foi mista. O grupo compreendeu o sentido do texto, mas as
opinides divergiram no momento de confrontar essa teoria com a sua pratica de design. No
geral, todos valorizam bastante a preparagdo e o planeamento, mais do que a capacidade de

improvisar. Contudo, reconhecem o carater imprevisivel da pratica e estdo conscientes que
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aquilo que fazem se desvia sempre, de uma forma ou de outra, e por varios motivos, do plano
original.

Discutindo a necessidade de inovar no design, o grupo concorda que ela se configura como
uma pressao sobre o seu trabalho. Tendem também a concordar que essa inovagao ¢ dificil de
atingir dentro do curso que frequentam, onde os enunciados criam um grande grau de
homogeneizagdo ndo s6 dentro das turmas, mas ao longo de varias geragoes de alunos. Afirmam
encontrar pouca originalidade entre os trabalhos realizados na sua turma e atribuem alguma
responsabilidade a quantidade de referéncias partilhadas: entre elas, as referéncias aos anos
1960 habituais nos enunciados das Belas-Artes e as referéncias individuais oriundas de diversas
plataformas online (Pinterest, Instagram, entre outras).

Apesar disto, os participantes ndo se mostram muito preocupados em produzir uma
identidade transversal no seu trabalho. Adiam essa questdo para uma fase mais avangada da
carreira, onde imaginam que isso possa ser importante. Contudo, todos parecem valorizar mais a
flexibilidade e a experimentagdo, ainda que por vezes condicionados por expectativas do
mercado (onde é preciso provar que ndo se ¢ limitado a um estilo). Também ha uma nogédo geral
de que a identidade tende a surgir naturalmente da maneira de trabalhar de cada um ao longo do
tempo.

No seguimento dos temas anteriores, interroguei o grupo sobre o que era mais importante
para cada um, o processo ou os resultados, e mais uma vez as opinides dividem-se. No geral é
revelada alguma frustragdo perante as limitagcdes do processo no trabalho em contexto
académico. Ha um consenso de que falta flexibilidade por parte dos professores, bem como
alguns meios que permitam fruir mais a experiéncia da pratica. Continuei nesta linha,
perguntando se preferiam o trabalho individual ou colaborativo. Aqui os participantes
mencionaram que no curso existe talvez um excesso de trabalhos em grupo, que este ndo ¢ bem
gerido e ndo produz os melhores resultados. Ainda assim, consideram que o trabalho em design
incute nos praticantes algum isolamento que pode ndo ser bom. Este ponto levou, naturalmente,
a consideracdes sobre a adaptagdo a pandemia, que alterou significativamente a sua maneira de
trabalhar. Todo o grupo parece ter-se adaptado bastante bem ao novo paradigma. Apesar de
apontarem dificuldades emocionais na vida pessoal e dificuldades praticas na vida académica,
na generalidade parece haver estabilidade e uma preocupagdo em estabelecer rotinas e valorizar
a satde mental. O isolamento acaba por ser mesmo o maior dos problemas, obrigando os alunos
a trabalhar em casa, onde as condi¢des nem sempre sdao as melhores e onde estdo afastados dos
colegas (sentem falta do contacto social e esse foi um dos motivos que os trouxe a este
workshop) e dos espagos e ferramentas necessarios (como as salas de trabalho ou impressao).

Na sess@o anterior haviamos debatido brevemente a participagdo social do design, ou por
outras palavras, a sua existéncia no mundo social. Nesta sessdo, o debate focou-se nas questdes

da pratica e do fazer. Com estas duas dimensdes em mente, partiu-se para a primeira sessdo do
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que pode ser chamado trabalho pratico, embora este recorresse ainda ao uso de ferramentas
discursivas. Assim, no ambito do Exercicio 1: Moodboard, procedemos a analise das imagens
que os participantes extrairam dos seus trabalhos académicos, tal como havia sido pedido no
final da sessdo anterior (e, entretanto, refor¢cado por email). Este conjunto ¢ altamente diverso,
consistindo em imagens de guerra, graficos informativos, fotografias de produto, cenas de
filmes, entre outras. Salvo algumas excegdes que foram posteriormente corrigidas, todas as
imagens cumpriam os critérios pedidos.

Ao analisar estas imagens, foi produzida uma tabela de classificagdo na qual o grupo
identificou cada uma como sendo uma imagem da good life (uma imagem otimista), um dark
mood (uma imagem pessimista) ou uma imagem neutra. O método de classificagdo das imagens
consistiu em projetar as mesmas por ordem e discuti-las, sendo que a pessoa que trouxe a
imagem tinha a primeira palavra quanto a classificacdo e depois o grupo pronunciava-se,
terminando com uma votagao. Algumas imagens sao classificadas como “neutras” por haver um
voto maioritario nessa classifica¢do, outras porque houve um empate entre duas ou trés opgoes.
Varias vezes a classificag¢@o individual divergiu da do grupo, sendo que a primeira tendeu a ser
sempre mais otimista, ou classificando mais imagens como sendo da good life. O conjunto final
de imagens, com as respetivas classifica¢des e fichas informativas (ap6s corregdes) pode ser
encontrado no ANEXO D.

No final deste processo, a contagem individual era de 23 imagens da good life, 5 imagens
neutras e 15 dark moods. No coletivo, as classificagdes foram as seguintes: 15 imagens da good
life, 11 imagens neutras e 17 dark moods. Estes nimeros confirmaram parcialmente a minha
expectativa de que as imagens, e sobretudo as leituras, pessimistas seriam predominantes. No
entanto, ndo foi a contagem final o mais importante — este momento de trabalho conjunto
permitiu aos participantes refletir sobre as imagens e sobre o seu uso de uma forma que néo é,
segundo os proprios, habitual. Varias vezes foi referido que este tipo de analise as imagens, ao
Seu percurso no processo criativo e a sua expressao no mundo social, revela questdes sobre o
trabalho ja realizado que anteriormente permaneciam intocadas. A discuss@o sobre as imagens
mostrou-me que, mesmo que elas sejam originalmente usadas sem grande reflexdo acerca do
seu significado ou origem, elas configuram-se como dispositivos de interacdo com a realidade
exterior ao projeto: seja ela a realidade que os participantes vivem no seu quotidiano, seja ela
uma realidade percecionada através dos média, da Internet ou das referéncias bibliograficas dos
enunciados. Esta interacdo ¢ sobretudo estética e mais assente no sentimento produzido pelas
imagens do que naquilo que representam. Por isso, em muitos casos os participantes ndo sabiam
exatamente o que representava uma imagem que eles proprios haviam escolhido (por exemplo,
uma imagem de uma guerra sem nome ou a capa de um disco de uma banda que o participante
ndo conhecia). Concluindo, sinto que o desafio foi bem aceite € enfrentado pelo grupo, gerando

uma discussdo altamente produtiva para ambas as partes ¢ lancando as bases necessarias para
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finalizar o Exercicio 1: Moodboard na sessdo seguinte. Antes de terminar, foi pedido aos
participantes que corrigissem pequenos problemas na sua sele¢ao de imagens e respetivas fichas
de informagdes. Foi também criado um grupo na aplicagdo WhatsApp para reforgar as

comunicacdes por email ¢ para tratar de assuntos mais simples.

Sessdo #3 — 24 de outubro de 2020

Na semana que antecedeu esta sessdo, a situagdo pandémica no pais agravou-se ¢ foram
tomadas novas medidas restritivas. Apesar de estas altera¢cdes ndo impedirem a realizagdo do
workshop nos mesmos moldes, um dos participantes pediu para participar na sessdo a distancia.
Neste dia, 0 mesmo acabou por ndo participar por motivos da sua responsabilidade. No entanto,
nas sessoes futuras este mesmo participante entrou sempre por videochamada, visto que
pertencia a um grupo de risco.

A exposicdo tedrica que abriu esta sessdo marcou um regresso ao tema da dimensao social
do design, aqui aprofundada segundo duas propostas tedricas diferentes: a ideia de vida social
do design e de estruturas de sentimento. Ambas as referéncias serviram para contextualizar o
que era pedido no passo seguinte do Exercicio 1: Moodboard, em linha com o trabalho
realizado na sessdo anterior. Em particular, foi importante o conceito de estruturas de
sentimento subjacente a classifica¢do de dark moods e imagens da good life. Com esta nota
introdutoria, os participantes partiram para o trabalho pratico. Este teve duas vertentes.
Primeiro, cada participante carregou as suas imagens para um painel partilhado na plataforma
online Pinterest. Este painel digital serviria como agregador de imagens para o restante trabalho
feito no workshop. Depois, em conjunto, os participantes tiveram de elaborar um painel visual
original onde figurassem todas as imagens previamente selecionadas. Pedi aos participantes que
tivessem em conta a classificacdo previamente feita das imagens e que com ela tentassem
construir uma determinada estrutura de sentimentos que emergisse dos seus trabalhos
académicos e da forma como eles representam e interagem com a realidade do mundo. As
decisdes criativas foram deixadas para os participantes, havendo apenas a condicionante de este
painel poder ser projetado na sala para discussdo conjunta.

A parte do exercicio feita na plataforma Pinterest foi simples e relativamente rapida, ainda
que alguns participantes tenham tido de corrigir ou completar informagdes posteriormente
ANEXO E. Contudo, a fase seguinte, referente ao painel visual, exigiu desde logo algum
planeamento adicional. Sendo um trabalho coletivo, era preciso encontrar forma de todos os
participantes poderem participar apesar das restrigoes a proximidade fisica entre individuos. Em
circunstancias normais, o grupo poderia simplesmente reunir-se numa mesa a volta de um ou
mais computadores, algo que neste caso estava fora de questdo. Alguns elementos do grupo
sugeriram que se usasse uma ferramenta online de trabalho colaborativo chamada Miro. Nesta

aplicagdo os utilizadores podem colaborar simultaneamente na elaboragdo de um painel
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multimédia, cujas edi¢des podem ser vistas em tempo real. Embora o Miro tenha variadissimas
fungdes disponiveis, 0 mais importante neste processo € que permitia aos participantes dispor as
imagens num espago visual partilhado e depois organiza-las em conjunto. Foi-me dito que esta é
uma ferramenta muito usada no curso, ainda mais depois da suspensdo das aulas presenciais
devido a pandemia.

Iniciado o processo de trabalho, criei também uma conta no Miro e projetei o ecrd do meu
computador, onde se podia ver o trabalho em tempo real sob a forma de cursores, cada um
representando um utilizador diferente e as suas agdes no painel. Uma das minhas principais
preocupacdes antes do workshop era quanto do trabalho eu poderia de facto ver, se este trabalho
fosse exclusivamente realizado num espago digital. O Miro permitiu-me ndo s6 observar as
acoes no exercicio em tempo real, como também gravar parte desse trabalho sob a forma de
capturas de ecrd (ANEXO F). Neste contexto, o grupo tomou a decisdo de organizar as imagens
no painel de acordo com dois critérios: um critério temporal e um critério sentimental (palavra
minha). No eixo horizontal as imagens seriam organizadas cronologicamente. Nao havendo
datas para muitas das imagens (por desconhecimento dos participantes), o critério foi aplicado
por aproximagdo (da esquerda para a direita, das imagens que parecem mais antigas para as que
parecem mais recentes). No eixo vertical as imagens seriam organizadas de acordo com as
estruturas de sentimento que comunicam ou onde se inserem, com o seu “mood” (de baixo para
cima, das imagens mais pessimistas paras as imagens mais otimistas, dos dark moods para a
good life).

O resultado final deste trabalho, que durou cerca de duas horas, foi projetado na sala para
discussdo pelo grupo no espago de debate desta sessdo (ANEXO G). Em primeiro lugar, o
grupo considera o painel tendencialmente pessimista. Dizem que a good life apenas aparece
como contraponto dos dark moods (como formas de resisténcia ou nostalgia — a good life adiada
ou a good life perdida). Existe uma no¢do mais ou menos consensual de que o curso encaminha
os alunos para trabalhos com um pendor pessimista. Atribuem isso ao facto de lhes ser pedido
muitas vezes que construam criticas e respondam a problemas (destacando os aspetos negativos
da sociedade) e também as referéncias histdricas que lhes sdo dadas. Os participantes entendem
também que a coabitagdo das imagens no painel as neutraliza, tal como acontece na Internet.
Entendem que existe hoje uma abundancia e ultra dependéncia das imagens, algo que pode
promover um contacto superficial com a realidade e a Historia, e que poderia ser alvo de mais
estudo e analise dentro da disciplina do design. Em tltima analise, o debate revelou que o
exercicio foi util para gerar reflexo e discussdo sobre imagens que de outra forma néo seriam
tao escrutinadas, tal como os métodos € motivos por tras da sua utilizagdo. O grupo reconhece a
importancia das estruturas de sentimento formadas pelas imagens, que sdo essenciais no seu
trabalho, mas tende a pensar mais nas suas manifestagdes intencionais do que as acidentais ou

imprevistas.
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Com esta sessdo encerrou-se o Exercicio 1: Moodboard, que serviria como pedra de
langamento do exercicio seguinte. Neste sentido, pedi aos participantes que, nos dias entre
sessOes, reunissem imagens retiradas da Internet e as adicionassem ao mural partilhado na
plataforma Pinterest, classificando cada uma como “dark mood” ou “imagem da good life”. Por
fim, devo referir que as limitagdes da versdo gratuita do Miro ndo permitem uma exportagdo de
imagem em alta qualidade. Assim, fui obrigado a recriar o painel em casa, usando uma versao
em baixa resolucdo do mesmo como referéncia. O resultado final desta recriacdo é

indistinguivel do objeto original.

Sessdo #4 — 31 de outubro de 2020

A quarta sessdo do workshop marcou a entrada na sua segunda fase. Por isso, os

participantes receberam previamente um email mais longo, que contextualizava teoricamente as
sessOes seguintes e apresentava o enunciado do Exercicio 2: Background. Este pedia que fossem
elaborados dois videos para usar como fundo virtual em videochamadas, recorrendo a recolha
coletiva de imagens arquivada na plataforma Pinterest. Os participantes estariam divididos em
dois grupos, um trabalharia apenas com imagens consideradas dark moods e o outro apenas com
imagens consideradas da good life.

Se nas primeiras trés sessdes o foco teodrico esteve colocado sobre a relacdo do design com
o mundo social, nestas sessoes seguintes iriamos olhar para a forma como a Internet entra nessa
equacdo, particularmente no campo da pratica. Nesta sessdo, o participante que previamente
pedira para participar por videochamada juntou-se ao grupo por essa via. Comecei por fazer
uma breve introdugdo teérica a ideia de uso “desinteressado” da Internet e das exploragdes da
teoria do capital de Bourdieu na era digital feitas por Gabe Ignatow e Laura Robinson. Estes
textos langaram um debate sobre o uso da Internet para fins que nao os do trabalho, da
Academia ou da burocracia quotidiana, mas sim para efeitos de lazer, de consumo néo-
essencial, de cultura, de socializagao, etc.

Neste dialogo os participantes revelaram ser todos bastante aptos no uso da Internet para
fins de entretenimento, consumo ou socializag@o, sendo que a maioria teve acesso bastante cedo
a esta tecnologia. E notério que a Internet faz parte da sua vida quotidiana como uma importante
ferramenta de media¢ao da informacéo, do entretenimento, do consumo ou das relagdes sociais.
Este facto é também reconhecido por todos, havendo depois preocupagdes distintas quanto a
esta realidade. Foram mencionados, a titulo de exemplo, problemas de privacidade, de
degradacdo das relagdes sociais e afetivas, ou de homogeneizagdo da cultura. A propdsito deste
ultimo aspeto debateu-se se os alunos de Design de Comunicagédo partilhavam muitas
referéncias simplesmente por as irem buscar a Internet. Com algumas nuances e duvidas sobre o
assunto, 0 consenso parece ser que sim, que por um lado a Internet abre muitas possibilidades

de contacto com diferentes expressdes culturais, mas que muitas vezes a natureza das
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plataformas e dos seus algoritmos faz com que toda a gente veja a mesma coisa, ainda que de
uma perspetiva diferente. Este fenomeno foi ilustrado com a metafora das bolhas, ou cimaras de
eco, onde os utilizadores das redes sociais acabam por ser sempre direcionados aos contetidos
que querem ver e a contactar com as pessoas que pensam de forma semelhante, havendo assim
uma polarizagdo entre grupos. Pode-se dizer que todos véem utilidade no uso “desnecessario”
da Internet (aquele que néo ¢ feito por obrigagdo, por exemplo, por motivos académicos, fiscais
ou de saude), pois percebem como ele ¢ importante na sua vida quotidiana, percebem como ele
0s capacita para usar a Internet para fins académicos ou profissionais € entendem que existem
dimensodes da vida que podem decorrer simultaneamente on ¢ offline.

Apbs o debate, iniciou-se o trabalho no Exercicio 2: Background com a apresentacdo do
seu enunciado. O primeiro passo consistiu em constituir dois grupos de trés elementos cada
através de um sorteio. Cada grupo deveria elaborar o seu video (de notar que o participante a
distancia ficou no grupo dos dark moods, o que criou um desequilibrio no tamanho dos grupos
reunidos presencialmente). De seguida, foi pedido aos participantes que pensassem na ideia
geral para o video, de forma a que esta pudesse ser discutida informalmente no final da sessao.
Foi sugerido também que, paralelamente, fosse continuada a recolha e edi¢do de contetidos
visuais para a realizagdo do exercicio.

Fui acompanhando as discussdes e intervindo ocasionalmente para tentar dirigir o trabalho
no sentido de ideias exequiveis no tempo disponivel, procurando ndo condicionar criativamente.
Nesta sessdo mostrei apenas um exemplo concreto: a cena de lavagem cerebral/teste biométrico
do filme The Parallax View (1974) de Alan Pakula. Achei este exemplo adequado pois ele é
ambiguo (a montagem recorre a sugestdo de ideias vagas e ndo ¢é sequer claro o tipo de
experiéncia a que o sujeito do filme é submetido) e faz uma boa ilustragdo do cruzamento de
imagens otimistas e pessimistas (dark moods e good life). Também imaginei que os alunos ndo
iriam seguir este tipo de solucdo visual, visto que o excerto depende em grande parte da musica
de fundo (inexistente no exercicio do workshop) e de imagens que dizem respeito, em grande
parte, a cultura ¢ historia norte-americana.

As discussoes dos grupos ndo foram tdo produtivas como eu imaginava e assim nao foi
possivel ter uma discussdo substancial sobre as ideias. Nao fiquei preocupado com este facto
pois percebi que os grupos estavam empenhados e bem encaminhados, mas precisavam de mais
tempo do que eu havia previsto. Incentivei os participantes a continuar esta discussio ao longo
da semana seguinte, bem como a recolha de imagens, para que no inicio da quinta sessdo

pudéssemos ja conversar sobre ideias mais concretas.

Videochamada #1 — 7 de novembro de 2020

Por motivos de satde (ndo relacionados com a pandemia) fui obrigado a cancelar a

realizacdo da quinta sessdo. Contudo, nesse dia realizei uma breve videochamada com os
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participantes, que me fizeram uma atualizagdo sobre o decorrer dos trabalhos no Exercicio 2:
Background. Nesta curta conversa fui ja capaz de perceber um sentido geral dos dois videos,
que pareciam recorrer a diferentes formas de ironia ou humor. Além disso, ambos os grupos
precisavam de mais tempo para trabalhar, sendo que este projeto tinha ficado em segundo plano
face as avaliagdes académicas. Assim, pedi que continuassem o trabalho e foi acordado o
adiamento da sessdo por uma semana, mantendo um total de seis sessdes presenciais (todos

consideraram importante ndo perder uma sessdo presencial).

Sessdo #5 — 14 de novembro de 2020

Nesta sessdo, além do elemento habitual, houve mais um participante a entrar por via
videochamada por motivos de satde, havendo assim apenas quatro participantes presenciais.
Tendo em conta a experiéncia das sessdes anteriores, decidi ndo realizar neste dia um debate
formal e em vez disso tentar conversar com os participantes ao longo da sessdo, enquanto
trabalhavam. Nesta fase tinha ja percebido que as ultimas duas sessdes deviam ser sobretudo
praticas para que fosse possivel acabar os videos dentro do tempo definido. Ainda assim,
realizei a habitual breve introdugdo teérica, que desta vez incidiu sobre o uso “interessado” da
Internet, em particular o seu uso em contexto académico e do trabalho em design. Dada a
informalidade do debate, ndo apresentei aqui novas referéncias textuais, recorrendo
pontualmente aquelas discutidas em sessdes anteriores.

O tema do debate centrou-se inicialmente na capacidade, ou falta dela, da Academia
acompanhar o desenvolvimento tecnoldgico que transforma as outras dimensodes da vida de um
estudante. O grupo tem opinides ligeiramente distintas, mas ha um consenso em dois pontos: 0s
professores fazem um esfor¢o para adaptar programas ¢ métodos as “novidades” tecnoldgicas e
culturais, mas por outro lado o investimento no ensino das tecnologias digitais devia ser
bastante maior, o que significaria, por exemplo, haver mais uma cadeira optativa dedicada a um
ensino técnico e tecnoldgico na area do webdesign. Como referi, o grupo reconhece o esforgo
feito pelos professores no acompanhamento tematico e conceptual dos projetos, mas ainda
assim denotam preconceitos geracionais.

Num segundo momento da conversa interroguei os participantes sobre mudangas nos seus
habitos de utilizagao da Internet que pudessem ser atribuidas a frequéncia deste curso superior.
Todos indicaram ja serem aptos no seu uso anteriormente, mas com a entrada na universidade
passaram a realizar mais leituras online e a ser mais cuidadosos nas pesquisas. Neste ponto, dois
elementos do grupo fizeram questdo de informar que a entrada na universidade os tinha feito ler
mais formatos fisicos e um terceiro elemento afirmou que todos os alunos aprenderam a
circunscrever as barreiras colocadas a frente dos artigos online pagos. Perguntei que relagdo
tinham com a pirataria digital e o consenso ¢ de que ela ¢ importantissima em todo o decorrer do

curso. Reconhecem que seria possivel fazer a licenciatura sem recorrer a ela, mas estariam
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muito limitados nos recursos que podem usar, desde contetidos multimédia a material didatico
ou mesmo ferramentas de trabalho. Um dos elementos afirma que se sentia mal em fazé-lo no
inicio do curso, até perceber que todos os seus colegas o faziam. Apesar disto, trés dos seis
membros do grupo possuem os sofiwares da Adobe licenciados — estes programas sao o
standard da industria e por causa do seu elevado custo de subscri¢ao a generalidade dos
estudantes de design em Portugal opta por usar versoes ilegais.

Como referi anteriormente, estas conversas decorreram em paralelo com o trabalho pratico
nos videos do Exercicio 2: Background. No inicio da sessdo, os videos em si eram praticamente
inexistentes, consistindo ainda num conjunto de elementos visuais soltos, alguns estaticos e
outros animados. A primeira hora da sessdo foi passada a resolver questdes técnicas € o restante
tempo foi aplicado na edi¢do de contetidos e montagem dos videos. O video mais avangado no
final da sessdo era o do grupo da good life, que ja indiciava o recurso ao humor visual com
referéncias a certos aspetos da cultura online, numa interpretacdo do otimismo que pretendia ser
sincera mesmo que recorrendo pontualmente a ironia. A estrutura do video ja estava consolidada
e consistia numa sequéncia de imagens animadas que transitavam entre cenas diferentes, com a
grande vivacidade das cores a destacar-se como um elemento consistente da linguagem visual
do video. Encorajei o grupo a continuar o trabalho, aperfeicoando as transi¢des. No outro grupo,
o dos dark moods, o trabalho estava mais atrasado. Os elementos visuais estavam tratados como
stickers de um teclado digital e consistem exclusivamente em figuras humanas fotografadas ou
desenhadas — desde mascotes comerciais a ditadores. A intengdo era que estas figuras
preenchessem gradualmente o espago tipico de um background de videochamada: a praia
paradisiaca. Incentivei o grupo a explorar a duracdo do video e a jogar com as expectativas do
visualizador, dada a utilizagdo de uma imagem que se havia tornado tdo comum nas
videochamadas. A sessdo terminou com indicag@o ao grupo de que continuasse o trabalho em

casa, contando que os videos fossem finalizados na primeira metade da tGltima sesséo.

Sessdo #6 — 21 de novembro de 2020

A sexta e Gltima sessdo voltou a contar com cinco participantes presenciais mais um a
distancia. O plano era conseguir que os grupos terminassem os videos durante a primeira
metade da sessdo, deixando a segunda para apresentar ¢ debater os resultados. Rapidamente
percebi que tal ndo seria possivel, pois ambos os grupos precisavam ainda de algumas horas de
trabalho para acabarem os videos. Assim, esta foi uma sessdo quase exclusivamente dedicada ao
trabalho pratico no Exercicio 2: Background. Fui consultando os dois grupos alternadamente
para perceber o trabalho que tinham realizado entre sessdes, bem como as solu¢des encontradas
presencialmente e em grupo. Neste processo chegou-se a conclusio que iria restar pouco tempo
para apresentar e debater os resultados, além de fazer um balango final do workshop.

Combinou-se que os videos deveriam ser apresentados no final da sessdo numa versao
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provisoéria, mas ja consolidada, e que seria marcada uma sessdo por videochamada para cumprir
a parte do debate. Esta solug@o permitiria ainda ver os videos em utilizagdo como fundos
virtuais na plataforma Zoom.

No final da sessdo, o video das imagens da good life era novamente o mais avangado em
termos da sua finalizag@o. Desde a sessdo anterior, o grupo aperfei¢oara as transigdes entre as
diferentes cenas onde se movimentavam os recortes animados. Sugeri que fosse repensada a
pertinéncia de uma cena em particular, na qual aparecia escrita a expressdo good life. Além de
introduzir um sentido literal ausente do resto do video, esta cena quebrava a sua continuidade
ciclica. Vale a pena aqui referir que ambos os grupos estavam a trabalhar em videos curtos que
seriam repetidos “infinitamente” durante uma videochamada, sendo importante pensar no seu
carater ciclico. Também com o grupo dos dark moods foi falada esta questdo do video em loop.
O seu video tinha sido desenvolvido desde a sessdo anterior, vendo o seu pendor iroénico ¢
satirico reforgado. A ideia principal permanece a mesma: uma praia paradisiaca que é
preenchida por recortes de figuras consideradas pelo grupo enquanto dark moods (havendo
algumas escolhas menos Obvias, a analisar posteriormente). Incentivei o grupo a explorar ainda
mais a duragdo do video, tornando-o mais lento na fase inicial, antes de aparecerem os dark
moods sobre a imagem de fundo.

Apesar da alteracdo de planos com o adiamento do debate, senti que os participantes
fizeram sempre um grande esforgo para cumprir os prazos. De uma perspetiva etnografica,
considerei irrelevante este atraso, preferindo que os grupos pudessem finalizar os trabalhos com
alguma tranquilidade e ndo apressando o debate final. Em parte, o adiamento deste debate
podera ser atribuido ao meu planeamento, em parte as avaliagdes dos participantes que, a dada
altura, se sobrepuseram com a realizagdo do workshop. Ficou acordada uma reunido por
videochamada para quatro dias depois. Até 14, cada grupo deveria finalizar o seu video e

escrever uma curta sinopse acerca do mesmo.

Videochamada #2 — 25 de novembro de 2020

Antes da videochamada se realizar, ambos os grupos enviaram por email o seu video
(ANEXOS H + I). Por motivos de organizago do texto deste relatorio, reservo a descrigdo dos
resultados para o ponto “V) Resultados Praticos”. As ideias gerais referidas anteriormente foram
mantidas e desenvolvidas nas versdes finais de cada projeto. Na videochamada, alguns
participantes usaram o video do seu grupo como fundo virtual enquanto faziam a apresentacdo
do mesmo. Esta apresentag@o consistia numa breve introdugdo por parte do grupo, seguida de
uma conversa entre todos, onde eu pude colocar mais perguntas acerca de pormenores que
considerava interessantes.

No caso dos dark moods, o foco da discussdo foi a predominancia das figuras individuais e

a escolha de algumas imagens enquanto dark moods, tais como a “Popota” (mascote infantil de
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uma grande marca de hipermercados) ou o ator Nicholas Cage, entre varios outros. As
explicacdes eram sempre do foro pessoal (“eu tinha panico desta figura”) e indicavam uma certa
atitude iconoclasta, em que o simples facto de uma figura ser conhecida e celebrada na cultura
dominante a pode tornar num dark mood. Esta atitude é apresentada enquanto satira e ironia,
plenamente consciente de que a convivéncia entre certas imagens levanta questdes, o que é
sublinhado pela linguagem visual.

Ja no grupo das imagens da good life, a abordagem ¢ bastante menos simbolica. Apesar de
recorrer pontualmente a imagens e solugdes estilisticas que fazem referéncia a cultura online, o
video é muito mais preocupado com uma sensagédo geral do que com uma critica ou uma
observagdo. Segundo um dos membros do grupo o objetivo era ter “um fundo divertido”, no
qual as imagens perdem o seu valor individual e importam apenas como contributo para uma
peca que € pensada para um contexto privado, “um final de reunido”, onde pode funcionar como
uma piada bem-intencionada.

A sessdo terminou com um balango geral do workshop, onde se destacou a vontade dos
participantes em inscreverem-se para debater temas relacionados com a Internet que eram do
seu interesse, para trabalhar em grupo num tempo de isolamento social e para, de forma geral,
explorar assuntos ¢ metodologias que nao esperam ver explorados no curso. A impressdo final
do grupo sobre o processo foi bastante positiva, sendo referida a importancia de um espago
aberto de debate, onde se podem explorar temas que respondem a preocupacdes
contemporaneas, sem a formalidade das aulas ou a pressdo das avalia¢des. Este tltimo ponto
esta claramente refletido nos resultados finais, que apresentam uma linguagem visual mais crua
e menos preocupada com convengdes do “bom design” do que aqueles que costumam
apresentar nos projetos académicos. Do meu ponto de vista, o sucesso deste workshop residiu
no tema, que era do interesse dos participantes e que foi explorado com referéncias que estes
acharam pertinentes, e na criagdo de um espaco de trabalho colaborativo alternativo ao da

faculdade e, em situacdo excecional, alternativo também a nova realidade do isolamento social.

3.4.4. Notas soltas (convivio a margem)

Numa perspetiva etnografica, considerei relevantes para a minha investigagdo os momentos
de convivio com os participantes do workshop, fora dos momentos de trabalho. Na pratica, estes
resumem-se aos momentos antes ¢ depois de cada sessao, aos intervalos das sessodes e a algumas
comunicacdes no canal WhatsApp do grupo de trabalho. Nestes momentos, pude conhecer
melhor cada participante, as suas motivagdes, interesses e background. Isto permitiu-me ter uma
imagem do grupo como muito interessado e envolvido em atividades a margem do curso, com
bastante espirito de iniciativa, mas com muitos receios quanto ao seu futuro profissional. Este
anseio foi notoério durante todo o decorrer do workshop € marca de forma indelével a visdo

destes estudantes acerca da sua area profissional. A situa¢do pandémica agrava as incertezas de
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uma percecdo tendencialmente pessimista da situagdo dos designers em Portugal. Sentem ainda
que o curso ndo ¢ capaz de responder a estas questoes, apesar de todos os esfor¢os que
reconhecem ser feitos. No geral, foi extremamente facil conquistar a confianca dos
participantes, que ndo se inibiram de falar de outros temas externos ao workshop, de partilhar
davidas, histérias ou experiéncias. Foi igualmente importante que todos soubessem respeitar os
diferentes momentos e as exigéncias do calendario, esforcando-se sempre para que o convivio
nao fizesse descarrilar o trabalho. No final de contas, esta dimensdao do meu contacto com os
participantes enriqueceu o meu conhecimento do seu perfil, especialmente tendo em conta a
diferenga geracional, e completou a imagem deixada por eles nos debates, que devolve a ja
mencionada preocupagdo constante com o desconhecido do mercado de trabalho, num tempo
que € percebido com sendo de crise. Estas observagdes, por serem maioritariamente dispersas e
por carecerem de contexto, ndo justificam a sua condensag@o num capitulo e fazem mais sentido
dissolvidas no texto deste relatorio, onde forem importantes para completar algum tipo de
informacdo. Apesar dessa sua difusdo, sdo observagdes importantes que pesam sobre a minha

analise total.

3.5. Resultados dos exercicios praticos

Para o efeito deste relatdrio, considero como resultados praticos os objetos visuais
produzidos no decorrer dos dois exercicios do workshop. Assim, temos como resultado do
Exercicio 1: Moodboard, um painel de imagens elaborado pelos seis participantes em conjunto
e, como resultado do Exercicio 2: Background, dois fundos virtuais para videochamadas,

produzidos por dois grupos de trés participantes.

3.5.1. Exercicio 1: Moodboard

O primeiro aspeto a ter em conta neste exercicio ¢ a selecdo inicial de imagens. Estas
deviam ser extraidas de trabalhos realizados no curso de Design de Comunicag@o, com o critério
adicional de terem sido obtidas online. Sdo contemplados contetidos visuais como fotografias,
ilustragdes, graficos, fontes tipograficas, texturas, entre outros, que tenham sido descarregados
de websites, encontrados em motores de pesquisa, partilhados em chats privados ou outras
formas de comunicagdo e navegacdo na Internet. O conjunto de 43 imagens construido pelos
participantes nesta fase é diverso e pode ser categorizado pelas seguintes tipologias formais:
fotografias, ilustra¢des, composi¢des graficas, fontes tipograficas, capturas de ecra. Todas as
imagens escolhidas sdo da autoria de terceiros, nem sempre identificados.

Além da sele¢do das imagens, pedi também aos participantes que preenchessem uma ficha

técnica estandardizada com as informagdes que fossem capazes de reunir, além de um
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comentario a selegcdo. Apenas um dos participantes ndo realizou esta tarefa, embora as outras
fichas tenham diferentes niveis de densidade no preenchimento. Por este motivo, acho mais
pertinente olhar para elas como um apoio as minhas observacdes e dialogos do que como uma
fonte de dados para analise quantitativa. As fichas técnicas, apesar das muitas falhas ¢ omissoes
no seu preenchimento, permitiram-me identificar algumas tendéncias processuais, ou pelo
menos tendéncias na forma como o processo € percebido ap6s o facto. Por exemplo, hd um
percurso das imagens que se repete: um ficheiro é encontrado através de um motor de busca e
depois manipulado num software especializado de design editorial, edi¢do de imagem, edigdo
de video ou maquetagem, tais como, Photoshop, Indesign, iMovie ou Figma. Este percurso da a
entender que a imagem foi encontrada numa pesquisa direcionada e ndo numa navegagao
casual, algo que foi confirmado por mim durante os debates acerca das imagens e que pode
também ser confirmado pela leitura dos comentarios nas fichas técnicas. Estes revelam grande
intencionalidade na escolha dos conteudos visuais, quer para o contexto do workshop, quer para
a elaboragdo do proprio projeto académico onde foram utilizados.

Do ponto de vista tematico, as tipologias sdo ainda mais variadas, embora se possam
identificar alguns conjuntos, tais como: imagens da guerra, imagens da politica ¢ do ativismo,
imagens da musica, imagens da tecnologia e imagens do consumo. A minha interpretagao inicial
deste conjunto de imagens ¢ que ele é tendencialmente pessimista, embora essa classifica¢do
deva ser feita com cautela. Se reconstruirmos o mundo a partir destas imagens, vemos uma
realidade social de problemas e conflitos e uma cultura orientada para as referéncias do passado.
No entanto, o conjunto também ¢é pontuado por imagens bem-humoradas, visdes aparentemente
otimistas da tecnologia e representagdes do trabalho em design que, de alguma forma, o
celebram. A questdo ¢ ainda mais complexificada quando ¢é pedido aos participantes que
expliquem a escolha inicial das suas imagens e depois as classifiquem, bem como as dos seus
colegas. Em muitos casos, as imagens sao interpretadas a luz de experiéncias pessoais ou
circunscritas a turma. Isto faz com que a imagem de uma garrafa possa ser um dark mood,
porque lembra um projeto escolar que os alunos ndo gostaram de fazer — um sentimento
reconhecido por varios elementos do grupo.

Como ja relatei anteriormente, o resultado da classifica¢do destas imagens em conjunto
confirma a tendéncia pessimista das mesmas: 17 classificacdes de dark mood, 15 classifica¢des
de good life e 11 classificagdes neutras. Mas mais uma vez, a contagem esconde a complexidade
do processo e as suas contradigdes — se tivermos em conta as classificagdes individuais, o
conjunto ¢é tendencialmente otimista. Acontece que a alteracdo das classificagdes favorece a
contagem das imagens neutras (passam de cinco a 11), reduzindo drasticamente as leituras
otimistas (de 23 para 15) e acrescenta duas imagens a coluna dos dark moods (passam de 15
para 17). Ha assim uma redugio nas leituras otimistas que néo se transformam em leituras

pessimistas, mas antes neutras. Na maioria dos casos, o grupo ndo reconhecia nas imagens em
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causa o mesmo apelo afetivo positivo que o colega que as escolhera. Ja nas imagens mais
pessimistas, o sentimento do grupo era mais proximo do individuo, sendo que o apelo negativo
destas imagens também ¢ tendencialmente mais universal (a guerra, a violéncia, a conspiracdo,
)

Para elaborar o painel com as imagens selecionadas, apds serem analisadas em grupo, os
participantes optaram por usar a plataforma de trabalho colaborativo online Miro. A escolha do
método de trabalho foi condicionada pela imposigdo do distanciamento social, tornando as
opgoes digitais mais apelativas. Na base, esta ferramenta consiste numa tela branca onde
diferentes utilizadores registados podem depositar conteudos multimédia, escrever texto, fazer
listas, desenhos, entre muitas outras agdes. Para o efeito deste exercicio, o Miro permitia aos
participantes dispor as imagens nesta tela e organiza-las em simultaneo, como se estivessem
colocadas fisicamente sobre o tampo de uma mesa. Criando a minha propria conta, fui capaz de
acompanhar o trabalho em tempo real e projetar o mesmo no teldo da sala. Dessa forma, pude
assistir a maneira como os participantes primeiro depositaram todas as imagens na tela virtual
desorganizadamente, para depois as reorganizarem de acordo com os critérios por si definidos,
dialogando durante todo o processo. Relembro aqui que apenas era pedido ao grupo que, de
alguma forma, apresentasse este conjunto de imagens num s6 plano, tendo em conta a discussdo
prévia e a sua capacidade de produzir uma estrutura de sentimentos coletiva.

O resultado final apresenta as imagens organizadas em dois eixos. O eixo horizontal
representa um critério cronoldgico que avanga da esquerda para a direita — nem sempre referente
a data exata das imagens (que, no tempo limitado disponivel, podia ser dificil apurar), sendo
feitas suposi¢des e aproximagdes quando necessario (como se se perguntasse “de que tempo
parece ser esta imagem?”). No eixo vertical as imagens estdo organizadas de acordo com o seu
mood, com as imagens mais pessimistas (ou dark moods) em baixo, as imagens neutras no meio
e as imagens otimistas (ou imagens da good life) no cimo. Ambos os critérios prestam-se a
liberdade da interpretagdo subjetiva das imagens — o primeiro pela aparéncia da sua idade, o
segundo pela aparéncia do seu significado — e assim, na sua simplicidade, instrumentalizam bem
a nogdo geral e abstrata de estruturas de sentimento. Estes critérios ndo sdo revelados
visualmente no painel e provavelmente a sua descodifica¢do ndo serd evidente numa primeira
leitura. Conhecendo-os, podemos mais facilmente fazer uma leitura sociologica da relagdo
destes estudantes de design com as imagens que surgem no seu trabalho e aquilo que elas dizem
sobre a sua interpretagdo subjacente do mundo social, a sua percecdo da realidade e o seu
proprio papel como produtores de dispositivos culturais e visuais. Mas mesmo desconhecendo
os critérios, acredito que essa leitura seja possivel, sem limitar outras que possam emergir. Por
isso, considero que o resultado do Exercicio 1: Moodboard corresponde as minhas expectativas,
dando a minha investigagdo informagdo e material de estudo que me permite aproximar da

resposta a algumas perguntas que coloquei inicialmente neste projeto.
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3.5.2. Exercicio 2: Background

O segundo exercicio do workshop foi iniciado como um prolongamento do primeiro. Pedi
aos participantes que continuassem a arquivar na plataforma Pinterest contetidos visuais que
encontrassem na Internet (propositada ou casualmente), identificando-os como dark mood ou
imagem da good life (uma decisdo individual de quem escolheu cada imagem). Estas imagens
serviriam como o principal recurso visual a usar na composi¢do dos dois fundos virtuais
animados para videochamada. Foram criados dois grupos de trés participantes, sendo que um
grupo ficou encarregue de elaborar um fundo virtual com recurso exclusivo a imagens
categorizadas como dark mood e outro grupo ficou encarregue de fazer o mesmo, apenas com
imagens categorizadas como sendo da good life. Este trabalho nos videos decorreu em trés
sessOes presenciais de pendor pratico, além de ter sido complementado por trabalho adicional
realizado em casa pelos participantes, com 0 meu acompanhamento ocasional em pontos de
situacdo feitos pelos grupos a meu pedido.

Na sala de trabalho, ambos os grupos organizaram-se em volta de um portatil (relembro
que, nestas sessoes, 0 grupo dos dark moods tinha um membro que participou apenas por
videochamada), procurando respeitar as normas de distanciamento impostas. Com esta
organizagdo, os grupos discutiam ideias e iam executando as mesmas diretamente no software
de edicdo de video (Adobe After Effects, em ambos os casos). Na sessdo #4, os dois grupos
passaram mais tempo em debate interno, havendo nas duas sessoes seguintes mais trabalho
pratico visivel, normalmente por um dos elementos que ia dando forma as ideias do coletivo.
Percebi que muito material visual (recortes, animagdes, fundos) ja vinha editado de casa, pronto
a ser inserido na montagem e depois ajustado em conjunto. Assim, o trabalho em casa foi
sobretudo de preparagdo e o trabalho na faculdade teve o papel de consolidar a composicéo e
executar a visdo do grupo com todos os elementos envolvidos no processo.

Tendo ja feito um relato do procedimento dos trabalhos no ponto 3.4. Realizagdo do
Workshop, irei concentrar-me aqui na descrigdo e interpretacdo dos resultados. Mais uma vez
comeco com a selegdo de imagens, que foi uma expansdo da recolha feita no exercicio anterior.
No video dos dark moods é percetivel um universo de referéncias histdricas e culturais
representadas por figuras iconicas, reais ou ficticias. A escolha das figuras ¢ central para o
video, que consiste na sobreposi¢do destas sobre uma paisagem — como se se tratasse da
contaminac¢do de um fundo virtual convencional. Neste espago visual convivem Estaline,
Britney Spears, Bolsonaro, Madeleine McCann, Mark Zuckerberg, Jesus Cristo e a boneca
Barbie, entre varios outros. As suas faces sdo quase sempre sorridentes ou ridiculas, em alguns
casos manipuladas com algum tipo de efeito comico. O seu significado deve ser lido em
conjunto, recorrendo a comparagdo. Mesmo que se desconhega a premissa subjacente do video

— o recurso a imagens consideradas dark moods — € percetivel a estranheza destas convivéncias.
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Porque ha cantoras pop, criangas desaparecidas ou desenhos animados entre ditadores e

assassinos em série? Na curta sinopse que pedi, 0 grupo escreveu:

As figuras sdo cada vez mais polémicas, as opinioes cada vez mais inconciliaveis e o
debate cada vez mais fragmentado. Nunca houve tantos idolos, portanto nunca houve
época tdo rica para questionarmos quem sdo os nossos herois. Paris Hilton, Darth

Vader, ou Estaline sdo todos herdis e viloes, depende apenas de quem esta a ver.

Vemos que o questionamento ¢ uma agao que os autores do video querem provocar no
observador. A forma como o fazem é explorando o absurdo da comparacéo entre figuras ou
significantes historicos e culturais, povoando um universo de referéncias tendencialmente
negativas e pessimistas com o que poderiamos mesmo chamar de imagens da good life. Isto
pode naturalmente levantar a questdo sobre se o grupo ndo estaria a contornar as orientagdes
dadas no enunciado. Mas para isso teriamos de por em causa, sem qualquer legitimidade, a
sinceridade dos participantes no momento em que consideram imagem A ou B como sendo um
dark mood. Além disso, e em contexto dos debates tidos ao longo de seis sessdes, ndo me
surpreende que determinadas imagens “felizes” da nossa cultura contemporanea, em particular
da sociedade de consumo, sejam genuinamente vistas como sinais sombrios ou, no minimo,
consensos que merecem ser interrogados. A sinceridade deste olhar tem de ser compreendida a
luz da ironia ¢ do humor que emergem do video. Isto porque a ironia ¢ 0 humor sdo formas de
interagdo com a realidade que permitem abordar o absurdo, bem como o dogma, ¢ eu diria que o
olhar devolvido por este video é relativamente simples: o dogma ¢é absurdo, ha que rir dele. Esse
dogma é um consenso social percebido pelos autores na forma como a Historia € sistematizada e
nos € apresentada, o que faz perfeito sentido tendo em conta as criticas feitas por estes alunos a
forma como a Historia ¢ inserida nos programas das disciplinas projetuais ¢ também a sua
constatagdo de que o excesso de imagens que vemos diariamente na Internet pode promover
entendimentos mais superficiais da realidade. A legitimidade da sele¢do das imagens é
confirmada pela montagem e pelo comentario que esta produz.

O video do outro grupo, com imagens da good life, ¢ um objeto diferente em varios
sentidos, mas mais notavelmente na natureza das imagens escolhidas. Aqui encontramos, em
vez de faces icOnicas, imagens de stock, memes, ilustragdes e fotografias sem aparente
significado, tais como um cdo ou uma carrinha pao-de-forma. Estes recortes viajam por um
espaco virtual colorido, quase infantil, transitando entre cenas visualmente distintas: um
foguetdo atravessa o céu por cima de uma rapariga ¢ de um extraterrestre; duas bananas com um
gato que usa 6culos de sol cruzam-se, um pato de borracha amarelo atravessa o ecrd com um
fundo azul claro — estes sdo exemplos de algumas sequéncias do video. Se tentarmos ler estas

imagens como lemos as do outro grupo teremos grandes dificuldades em deduzir algum tipo de
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comentario social. As imagens s3o aparentemente indcuas € inofensivas, nao nos “dizem”
grande coisa. No entanto, diria que este video pode igualmente causar estranheza no observador,
e também ndo ¢ arriscado dizer que ele demonstra uma atitude humoristica e possivelmente

irénica. Remetendo para a sinopse do grupo, percebemos exatamente isso:

A Good Life representa-se pelo video como uma parodia dos seus proprios conceitos
base, a Good Life ndo é representada pelo excesso de posses ou pela qualidade de
vida mas sim pelo absurdo, pelo humor, pela partilha da piada interna da qual todos
estamos a par, dos memes, gifs, e de tudo o que nos une quando o resto do mundo
parece sombrio e hostil. O video assume-se, perante a visualizagdo de outros,
associados a quem o usa como fundo, como uma ferramenta comunicativa, que
transmite humor, alegria, e momentos nonsense a quem quer que seja que nos
dirigimos, criando uma sensac¢do de pertenga num mundo simultaneamente ligado e

afastado.

Se o video anterior pretendia fazer questionar, este video pretende fazer sentir, mais
especificamente, sentir bem. A preocupagdo principal € com a sensacdo causada, que deve ser
positiva. Esta sensagdo emergira, segundo os autores, das solu¢des formais e de um
reconhecimento de certas referéncias (a “piada interna” ou inside joke). Depreende-se entdo que
apesar da simplicidade universal da sua linguagem, o video recorre a codigos que nem todos os
observadores saberdo interpretar. Nesse sentido, vemos o humor e o absurdo referidos
diretamente na descrigdo dos autores, que também fazem questao de remeter para o universo de
formatos da Internet (memes e gifs). Ha, por fim, um olhar sobre contrastes, neste caso entre o
mundo virtual do video (tendencialmente positivo) e a realidade exterior (caracterizada como
“sombria” e “hostil”). Este video bem-disposto € necessario porque o peso da realidade precisa
de ser aliviado — a celebragdo da good life revela entdo um dark mood, uma visdo sombria do
mundo que pode ser, de alguma forma, redimida nos espacos da virtualidade.

Resta-me, por fim, fazer um comentario geral ao conjunto dos dois videos. Neles vejo
usada uma linguagem crua, que pouco ou nada tem a ver com o que muitas vezes se imagina ser
a “identidade” do trabalho de um estudante de Belas-Artes. Essa imagem pré-concebida, com
alguma legitimidade, do trabalho destes estudantes diz mais sobre algumas tendéncias do design
de comunicagédo a nivel global do que acerca da faculdade. De facto, a identificagdo de uma
linha transversal que permite unir o trabalho dos alunos das Belas-Artes revela as afinidades
com estas tendéncias ou, por outras palavras, em que corrente de pensamento e a¢ao sobre o
design se insere esta escola em particular. Eu proprio esperava que a “linguagem” das Belas-
Artes, ou pelo menos o que eu conhecia dela do meu proprio tempo na faculdade, surgisse aqui
de forma bem nitida. Mas ndo foi isso que aconteceu ¢ as solu¢des formais de ambos os grupos

aproximam-se muito mais de uma certa linguagem da Internet, dos memes, do
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“propositadamente mau”, do Microsoft Paint e dos foruns e image boards. Este facto deve
muito as limitagdes de tempo, que impedem abordagens técnicas por demais complexas. Mas
também diz algo acerca da liberdade para trabalhar e do que ¢ feito com ela, como me foi
confirmado pelos proprios participantes, que ndo imaginam serem capazes de implementar
semelhantes abordagens nos seus projetos académicos. A linguagem crua néo € sinénimo de
desleixe, mas sim uma escolha projetual que se adequa perfeitamente ao enunciado — os
participantes adequaram os videos a sua plataforma de exibic¢do (a videochamada), privilegiando
a repeticdo, o uso de imagens grandes e de leitura facil, cores vivas e o suscitamento de uma

reacdo do observador imaginado.

3.6. Publicacao dos resultados

Os resultados desta experiéncia etnografica serdo publicados no meu blogue
Biomorphism'®, que esta alojado na plataforma Wordpress. E possivel ver a forma final deste
artigo no ANEXO J, sob a forma de capturas de ecrd. O artigo consiste numa adaptagio
resumida do texto deste relatdrio, na qual omiti detalhes processuais e formalidades do discurso
académico, de forma a torna-lo mais sintético e acessivel a um publico abrangente. Ainda assim,
trata-se de um artigo extenso, dividido em varias paginas por motivos de conveniéncia na
leitura. Outro aspeto importante desta apresentagdo é a possibilidade de acompanhar o texto
com os materiais visuais produzidos durante o workshop, em particular os videos. Optei por
apresentar o trabalho nesta plataforma por considerar que ele se enquadra com a minha
investigacdo prévia nas areas do design e da cultura visual, tendo inclusive ja publicado neste

blogue outros textos realizados no ambito da componente letiva do Mestrado em Antropologia.

3.7. Comentario

3.7.1. Balanco final

Fechando este relato da pratica etnografica do meu projeto devo comecar por me referir
novamente as circunstancias excecionais em que tudo decorreu. Ao contrario do que se possa
imaginar, ndo foi particularmente dificil para mim encontrar formas de imaginar e por em curso
um projeto etnografico. Em todas as fases do projeto tive a colaboragdo que precisava da parte
das minhas orientadoras, da Faculdade de Belas-Artes, dos seus funcionarios e dos participantes
do workshop. A maior dificuldade colocada pela pandemia a minha investiga¢do acontece no
plano tedrico. Ja tinha essa suspeita antes do workshop e depois ela ficou para mim confirmada:

a pratica do design de comunicag@o que eu me propusera a investigar esta a ser profundamente

18 https://biomorphism.blog/
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afetada pela pandemia e as consequéncias deste processo sdo ainda desconhecidas, sem
sabermos se resultardo num estado provisorio da pratica ou se configuram, de facto, um “novo
normal”. Esta condigdo pde ainda mais em causa a minha possibilidade de fazer grandes
generalizagdes a partir desta etnografia. Ao mesmo tempo, novas oportunidades surgem. Nestas
transformagdes, a importancia da Internet no trabalho em design é por demais evidenciada, os
praticantes estdo mais conscientes dela e sdo forcados diariamente a questionarem-se sobre a
sua pratica e existéncia digital. Isto significa que talvez esta etnografia ndo seja a janela para a
pratica do futuro que eu imaginava, mas podera ser um retrato relevante de um momento de
enorme significancia para o design, como & para a civilizagdo em geral. Tal situagdo ndo me
obriga a desviar da questdo inicial acerca da existéncia de um Aabitus da Internet na pratica
contemporanea do design de comunicagdo, mas incita-me a colocar o foco sobre processos do
presente, marcados por uma crise global que ndo pode nem deve ser ignorada na minha anélise,
independentemente das transformagoes futuras que muito provavelmente surgirdo da incerteza
deste periodo histérico. Como referi anteriormente, posso considerar esta experiéncia
etnografica um sucesso em perspetiva das minhas expectativas e das dificuldades colocadas.
Este sentimento ¢ partilhado pelos participantes, de acordo com o testemunho dado pelos

mesmos no balancgo final realizado em conjunto.

3.7.2. Temas emergentes

Fundamento adicionalmente a consideracdo de que a etnografia é um contributo positivo e
importante para 0 meu projeto com a constatagdo de que esta me prop0s diferentes e
estimulantes vias para prosseguir o meu estudo. Era uma premissa inicial deste workshop a sua
capacidade de produzir dados para analise de fendmenos concretos que confirmem ou neguem a
existéncia de um habitus da Internet na pratica contemporanea do design de comunicagdo. Estes
dados foram abundantes, correspondendo a minha expectativa. Os subtemas que poderia retirar
desta experiéncia s3o muitos, mas num esfor¢o de sintese, encontrei duas dimensdes nas quais o
workshop foi particularmente sugestivo: 1) as estruturas de sentimento do mundo on/ine — o
trabalho de design com as imagens da Internet (fontes, referéncias e contextos); 2) a Internet no
ensino e aprendizagem do design: métodos, ferramentas e perspetivas sobre a profissdo. Como
se pode verificar, estes dois grandes campos cobrem a maior parte dos assuntos que dominaram
os debates, quer por minha iniciativa, quer por contributo dos participantes. Sdo também dois
campos tematicos facilmente relacionaveis com os resultados dos exercicios praticos.

O primeiro ponto ¢é aquele que pretendo aprofundar na resposta as trés questoes langadas na
revisdo de literatura. Antes de o explicar, devo dizer que o segundo ponto remete para a davida
que eu tinha acerca da importancia da Academia na pratica do design destes alunos ou, por
outras palavras, que papel desempenha a Academia na sua percegdo desta pratica. Este tema

acabou por se revelar incontornavel, mais do que esperava. Considero, no entanto, que as
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observagoes acerca da condigdo de estudante destes praticantes podem informar, quando
necessario, a exploragdo tematica do primeiro ponto. Ainda assim, é certamente uma via de
pesquisa que merece ser explorada. Apoiando a minha analise do primeiro ponto, tenho um
grande corpo de imagens e de reflexdo sobre as mesmas, além de uma genealogia das
intervengdes praticas sofridas e das relagdes estabelecidas com quem as usou. Esta decisdo
encaminha-me para uma pratica “incompleta” do design, onde por exemplo ndo figura o
trabalho da tipografia, da edi¢do de texto, do desenho de identidade, da produgdo de objetos
impressos, entre muitos outros. Contudo, o trabalho com as imagens expde agdes elementares
da comunicagdo visual, neste contexto diretamente ligadas a utiliza¢do da Internet, ndo s6 no
design, mas na vida quotidiana dos designers. Contextualizo e desenvolvo esta problematica de

forma mais aprofundada no capitulo seguinte.
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4. Trés respostas

4.1. O habitus da Internet no design de comunicacao

Comegamos por perguntar se esta etnografia confirmaria a existéncia de um habitus da
Internet no design contemporaneo, aceitando a premissa explicada na revisdo de literatura sobre
a capacidade de a Internet produzir um determinado /abitus nos seus utilizadores. Considero
que esta possibilidade ficou confirmada no que diz respeito ao grupo que participou no
workshop. Este habitus manifesta-se em primeiro lugar nas ferramentas de pesquisa e trabalho
utilizadas, num processo constantemente marcado pela mediagdo do ecrd. Naturalmente, no
decorrer deste workshop as ferramentas usadas seriam online, fruto do briefing entregue, mas os
debates confirmam que esta é a forma habitual dos alunos trabalharem, bem como a dos seus
colegas. As imagens que populam os trabalhos analisados sdo obtidas maioritariamente em
pesquisas no Google, no Pinterest ou em blogues e websites dedicados ao design e a cultura
visual (mas ndo so). Muitas vezes, as imagens usadas surgem sem contexto ou com contexto
reduzido e nem sempre os alunos fazem um esfor¢o adicional para o conhecer.

Podemos aqui olhar para os exemplos de uma imagem escolhida por um dos alunos, a capa
de um disco da banda alema Kraftwerk, que o aluno desconhecia por completo, ou a imagem de
uma guerra que o aluno ndo sabia identificar. Isto ndo significa que a relagdo dos alunos com as
imagens seja puramente estética, mas as ideias, conceitos, sentimentos e contextos aparentam
ser mais evocados pela interpretacdo do aluno do que pela pesquisa de informagdo. Acredito que
a forma como a Internet apresenta as imagens sob a forma de thumbnails (miniaturas) ou em
galerias com legendas curtas (muitas vezes incompletas ou erradas) promove este tipo de
interagdo com a visualidade. Para 14 das imagens, a pesquisa online também ¢é privilegiada no
momento de encontrar fontes tipograficas, recursos graficos como femplates ou conteudos
textuais que figuram nos projetos académicos. Depois de serem encontrados e descarregados,
estes elementos visuais e textuais podem seguir um percurso ainda no campo online, por
exemplo em chats, servigos de armazenamento ou em plataformas colaborativas como o Miro,
antes de serem finalmente processadas nos programas usados offline (mas que tiveram de ser
descarregados da Internet, amitude recorrendo a pirataria, por causa dos elevados custos dos
mesmos).

Para estes alunos, a Internet ndo é apenas um depo6sito onde vao buscar conteudos, mas
também conhecimentos. Num curso por eles considerado tendencialmente teérico, o
conhecimento técnico especifico da profissdo é muitas vezes adquirido em tutoriais online, seja
em formato textual ou audiovisual, na maior parte das vezes de forma gratuita. E também na
Internet que os alunos se informam acerca de tendéncias do design em blogues e revistas, onde
léem critica e historia da disciplina, onde apresentam os seus portefolios € acompanham os

portefolios dos colegas e de profissionais que servem como inspiragdo. Isto perfaz um processo
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de trabalho que, pelo menos numa primeira fase, ¢ eminentemente marcado pelas idiossincrasias
da Internet e dos seus utilizadores.

Para além do campo do trabalho em design, a Internet ¢ um espaco onde estes alunos
passam grande parte do seu tempo na vida quotidiana. E 14 que acompanham as noticias, que
encontram filmes, séries ou musica que podem ver, ouvir e/ou adquirir legal ou ilegalmente,
representando um enorme e imediato acesso a cultura e a informagdo. Estas atividades séo
realizadas regularmente em simultdneo com o trabalho e ¢ assim inevitavel que estes dois usos
da Internet se influenciem mutuamente. Este facto torna-se ainda mais relevante quando temos
em conta as relacdes sociais estabelecidas na Internet, através das redes sociais ou de canais de
comunicacdo como email ou as mensagens diretas. Estas relagdes, como foi destacado por
alguns participantes, dependem também da Internet, mas fora dela — o exemplo mais vivido
refere-se a quantidade de vezes em que conversas cara-a-cara consistem em mostrar coisas que
se encontrou na Internet. Tudo isto significa que uma conversa sobre trabalho nao ¢
exclusivamente sobre trabalho, que uma pesquisa casual por noticias ou filmes para ver pode
reverter para um trabalho académico e, acima de tudo, que o tempo passado na Internet por lazer
¢ tempo investido na aquisi¢ao de um capital digital que sera extremamente Gtil na Academia e,
futuramente, no mundo profissional.

Confirma-se que existe um Aabitus da Internet no design contemporaneo porque a sua
pratica depende hoje da Internet para acontecer, desde o momento de formagao, promovendo
determinadas maneiras de trabalhar que se distinguem dos velhos métodos analogicos,
promovendo diferentes relagdes com as imagens, que sdo hoje mais abundantes e
descontextualizadas, e contribuindo para uma ainda maior difusdo da fronteira entre a vida

pessoal e académica, entre o trabalho e o lazer.

4.2. Estruturas de sentimentos online: maneiras de fazer

Para além dos fatores identificados no ponto anterior, propusemo-nos a olhar para a
producgéo das estruturas de sentimentos para verificar se esta também ¢ afetada pelo habitus da
Internet. Tal como esperava, também podemos confirmar este facto apos a etnografia. A mais
notavel observacdo que podemos aqui fazer diz respeito aos universos de referéncias
construidos pelos alunos, aos quais recorrem regularmente no momento de elaborar trabalhos
académicos, em particular quando os temas dos mesmos ndo sdo restritivos. Vemos que, além
de as imagens surgirem muitas vezes descontextualizadas e dependentes da interpretacdo de
quem as usa, elas também se referem a um universo particularmente limitado, emergente da
cultura mainstream e comercial, regularmente com um pendor irénico, mas refletindo uma certa
uniformiza¢do dentro do grupo que participou no workshop. Este facto chegou a ser apontado
durante os debates pelos participantes: os alunos muitas vezes acreditam construir universos de

referéncias unicos e pessoais, mas ao recorrerem as mesmas plataformas, ao consumirem os
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mesmos objetos culturais, ao participarem nos mesmo circulos sociais e profissionais e ao
tentarem ser diferentes da mesma forma, acabam por néo se distinguirem uns dos outros.

No universo de imagens trabalhado neste workshop, que inclui as imagens dos projetos
académicos e aquelas escolhidas no decorrer do workshop, podemos observar essa
homogeneidade. Mais do que o significado que cada imagem tem para quem a usou, podemos
perceber uma ideia coletiva de cultura da Internet, referente a memes, linguagens visuais naif
e/ou sarcasticas, figuras mediaticas e objetos da cultura de massas. Com pontuais excegdes, ndo
¢ possivel dizer que aqui se encontra uma selecdo que s6 um designer poderia fazer, ou que
remeta para o contexto local que estes alunos vivem. Em vez disso vemos um reflexo da cultura
global mainstream, que pode até ser abordada criticamente nos debates, reflexdes e sinopses
produzidos, mas ndo tanto nos objetos visuais resultantes dos exercicios propostos. Este facto é
relevante pois foi dada grande liberdade aos participantes na escolha e trabalho das imagens. De
facto, até foi realgado pelos alunos que estes foram bons exercicios para os libertarem das
constrigdes habituais dos projetos académicos, dando a entender que, pelo menos em certos
momentos, € isto que eles querem fazer. Se antes falamos de um Aabitus da Internet no design
contemporaneo, neste grupo poderiamos dizer que tal habitus existe, mas ¢ mais da Internet do
que do design, no sentido em que os participantes ndo seguem caminhos conceptuais ou
técnicos (no campo da pesquisa) por demais diferentes do que é encontrado na generalidade dos
jovens que usam a Internet hoje em dia. Isto ndo quer dizer que tal indistin¢do seja verdade em
todos os momentos do trabalho realizado em design, mas a observagdo circunstancial deve-nos
fazer questionar até que nivel a literacia visual e conceptual dos jovens designers se diferencia
da generalidade da populagdo — uma questao por demais relevante quando o desafio da literacia
visual é uma pedra basilar do design numa era de imagens.

Esta forma de interagir com as imagens de um mundo de imagens reverte, por sua vez, para
a formagdo de determinadas imagens mentais do mundo, de determinadas estruturas de
sentimentos. E estas imagens do mundo sdo, também elas, tendencialmente pessimistas e
marcadas pela ironia, muitas vezes capazes de perceber o otimismo apenas de forma cinica. A
imaginacdo que os participantes revelaram nao aparenta ir além do zeitgeist sentimental do
nosso tempo, pelo menos entre os jovens: uma auséncia de futuro que pesa sobre o presente,
onde ndo existem alternativas reais ao status quo. Neste cenario, os objetos do status quo sdo
adotados e apropriados, reproduzindo novamente as linguagens dominantes. O pessimismo
latente face ao futuro ¢ mais 6bvio nas questdes relativas ao ambiente e nas questdes relativas ao
futuro profissional dos jovens designers. Nesta tltima situagdo observa-se uma resignacdo
perante um horizonte de exploracdo laboral e os participantes ndo falam do que gostariam de
fazer, dos seus sonhos ou ambigdes pessoais e profissionais, mas antes daquilo que terdo de
fazer, dos sacrificios que se avizinham e das concegdes que se agigantam como uma

inevitabilidade.
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4.3. Praticas etnograficas sobre design, influenciadas pelo design

A tltima questdo colocada nesta pesquisa tem a ver com a aplicagdo de métodos
etnograficos e conceitos antropoldgicos numa investigagdo em design. A revisdo de literatura
demonstra como este cruzamento tem sido bastante fértil em ambas as direcdes e, como tal, o
objetivo ndo seria apenas afirmar a pertinéncia ou validade deste movimento teérico-pratico de
aproximacdo entre as disciplinas. Vimos ja que o design influencia a antropologia ¢ é
influenciado por ela das mais diversas formas. Por isso, interessa aqui verificar como é que esse
cruzamento se pode materializar em projetos concretos, adaptados a um contexto especifico.
Além do contexto local e temporal da investigagdo, situamo-nos num campo da juventude e do
ensino académico, que acarreta as suas proprias necessidades especificas. A mais importante de
todas é que olhamos aqui para uma pratica em construc¢do. Claro que podemos argumentar que
mesmo um profissional leva a cabo uma pratica em construgdo, mas essa condigdo é obviamente
mais relevante no caso de estudantes académicos, que se defrontam (no caso deste grupo) com a
primeira instancia de aprendizagem especifica no design de comunicagdo. Isto significa que
estamos a olhar ndo s6 para praticas como para concepgdes mentais num momento critico da
sua formacgao.

Esta ponderagdo da Academia na investigacdo foi uma preocupacdo inicial do projeto,
tendo eu acabado por decidir que este tema do ensino académico ndo viria a constituir um topico
de analise por si s0, sendo antes transversal a todas as outras consideragdes. Com isto teremos
sempre de ter em conta que estamos no campo do ensino e da aprendizagem, da pedagogia em
meio académico, dos processos em curso, incompletos, inacabados, sempre mutaveis. A
pesquisa bibliografica dirigiu-me para o trabalho com estudantes porque ai encontramos uma
espécie de grau zero da pratica, que abre também portas a especulagdo sobre a pratica futura,
ndo nos limitando ao que esta acontecer agora.

Este projeto confirma, a meu ver, a utilidade cientifica de abordar o design através da
etnografia. As ferramentas ¢ metodologias etnograficas, por um lado, sdo capazes de desmontar
0s processos praticos ¢ mentais dos designers, através da descri¢do, do acompanhamento
proximo dos praticantes e da libertagdo da especificidade da disciplina, permitindo analisar o
design em contexto de toda a complexidade da vida humana em sociedade. Por outro lado, o
design enriquece este processo com a sua producdo de artefatos visuais que podem ser
analisados posteriormente — aqui falamos ndo apenas de resultados finais, mas de todos os
elementos que sdo gerados num processo de design, tais como esquemas ou prototipos.

Saindo da especificidade do design, podemos ver esta disciplina na sua acepgdo mais
abrangente, como a capacidade humana de projetar, aqui aprofundada por praticantes
especializados. Entrando no campo do ensino, podemos observar as bases elementares da

disciplina e os processos de aquisi¢do das maneiras do fazer em design. Enquanto investigador,
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posso afirmar que este cruzamento me permitiu chegar a questdes mais profundas do design e
da comunicagdo visual que anteriormente ndo tinham feito parte da minha reflex@o sobre a
disciplina. O mesmo foi afirmado pelos participantes, que consideraram muito relevantes os
temas antropologicos trazidos para este projeto, permitindo-lhes olhar de fora para a sua area de
formagao, relevando especificamente a sua dimensao politica e sociologica, o seu impacto na
vida dos outros e do ambiente que nos rodeia.

Considero que a maior virtude desta abordagem foi, neste contexto especifico, libertar o
design dos seu vicios discursivos e metodologicos, da sua dificuldade em lidar frontalmente
com as consequéncias imprevistas da pratica e de algum desdém pelas dimensdes informais da
comunicacdo visual (por outras palavras, o design ndo profissional). Conceitos como as
estruturas de sentimentos, a improvisagao na pratica ou a vida social fomentaram discussdes
acesas e produtivas, com as quais os participantes se envolveram dedicadamente, revertendo
visivelmente para a pratica, mais durante o processo do que nos resultados finais que, sem
contexto, ndo evidenciam grandes reflexdes sobre os temas. Por estes motivos, posso afirmar

que a abordagem foi bem sucedida.
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5. Conclusao

No que diz respeito as principais premissas desta investigagdo, podemos concluir que a
etnografia levada a cabo confirma a existéncia de um habitus da Internet produzido nos seus
utilizadores, algo que se estende, com as suas particularidades, a pratica do design na
contemporaneidade. Esse processo esta a efetuar mudangas na forma como comunicamos
visualmente, mudancgas que passam pelos profissionais da imagem e da comunicag@o, cuja
formagao depende cada vez mais pela Internet. Esta observacdo ¢ apenas um pequeno contributo
para a constata¢do maior de que a Internet ¢ um campo onde decorre a vida na atualidade para
milhSes de pessoas, ndo apenas um mero plano paralelo a realidade, mas uma dimensao
completa e complexa dessa mesma realidade, que pode ser abordada com sucesso através da
antropologia e do método etnografico, prestando atencédo a areas especificas da pratica e do
saber, neste caso o design ¢ a comunicagdo visual.

Embora esta investigag@o tenha sido altamente condicionada pelo contexto pandémico que
a rodeou desde o inicio, considero que as condigdes excecionais em que decorreu revelaram
aspetos que, de outra forma, poderiam permanecer na sombra. Senti isso sempre que conversei
com os participantes, que foram capazes de refletir sobre a importancia da Internet nas suas
vidas num momento em que essa importancia se exacerbou face ao isolamento social imposto.
No meio de toda a convulsdo, foi com grande entusiasmo, curiosidade e inevitavel emogdo que
encarei este desafio. No final, vejo este projeto ndo apenas como o estudo de um tema, mas o
registo de um momento. As suas conclusdes talvez possam ser contrariadas por
desenvolvimentos que nado estardo muito longe de acontecer, mas acredito que o texto
permanecera como um documento valido da maneira como este grupo de pessoas pensou e agiu
durante uma crise global sem precedentes nem certezas.

Sigo para 14 deste projeto com conhecimentos acrescidos sobre o tema que me propus
investigar, esperando que o mesmo possa ter utilidade para outros, contribuindo humildemente
para o corpo teodrico sobre design e cultura visual. Sigo com vontade de continuar a pesquisa,
provavelmente fora da Academia. Mas sigo também preocupado com a forma como a Internet,
além de todo o bem que trouxe a civilizagdo, pode estar a acelerar processos de destruigdo do
tecido social, a contribuir para a homogeneizagdo cultural e do pensamento, para a exploracdo
dos seres humanos e do meio ambiente e para um pessimismo que, por mais justificado que
possa ser, parece conduzir a inag¢do e a resignacdo, quando a experiéncia humana até agora
mostra que ha sempre algo que se pode fazer. Por isso me dirigi & pratica, porque para mim a

pergunta mais importante ¢ a mesma de sempre: o que fazer?
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6. Lista de Anexos

ANEXO A — Plano do workshop

ANEXO B — Exemplo de exercicio

ANEXO C — Animacéo “World Wide Work”

ANEXO D — Classificacdo coletiva das imagens

ANEXO E — Captura de ecra “Pinterest”

ANEXO F — Captura de ecra “Miro”

ANEXO G — Exercicio 1: Moodboard

ANEXO H — Exercicio 2: Background (grupo dark moods)
ANEXO I — Exercicio 2: Background (grupo good life)
ANEXO J — Artigo no blogue Biomorphism (capturas de ecra)
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