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The project “DEADHEETING: ALBUM-BOOK - Ecosystem between Music, Illustration,
Plant, and Human” is both a practical and theoretical exploration of the relationship be-
tween the surrounding environment as well as personal and creative growth. This report
investigates the idea of an “ideal place to grow” and how visual and musical production,
alongside digital and analogue aesthetics, can coexist. The practical component employs
the plant as a central metaphor for the human search for space and conditions in which to
thrive, emphasising the importance of nurturing environments and resilience in adapting
to them. The final outcome takes shape as an album-book, composed of 18 musical tracks
divided into three acts, accompanied by fluid illustrations within a carefully constructed
intermedia framework. This physical format is conceived as an ecosystem where music,
illustration, the digital, the analogue, the houseplant, and the human converge, just as the
bedroom, the plant pot, and the album-book itself do.

The research methodology is qualitative, drawing on case studies and bibliography to subs-
tantiate practical and conceptual choices. The concept of intermedia, introduced by Dick
Higgins, is central, defining a hybrid creative space where sound and image merge. The
project aims to interweave music and image in constant dialogue, exploring both the
contrasts and synergies between analogue and digital practices. Its aesthetic is strongly
influenced by internet culture, software errors, glitches, and video games, resulting in a
digital maximalism that embraces the saturated, the artificial, and the imperfect.

The album-book was chosen as the ideal format to establish the relationship between sound
and image in a post-digital era, providing an expanded visual space and a richer, more im-
mersive multisensory experience. Its content is structured into three cyclical acts:

-The Bedroom: A transitional, sometimes solitary or neglected space, which triggers the
search for a new environment.

-The Garden: A representation of the external world, filled with influences and people, lea-
ding to overexposure and burnout.

-The Home: The idealised place, culminating in the understanding that such a place is cons-
tructed through the way we live and adapt to our environments, rather than being a static
space to be found.

The creation process unfolded in the author’s bedroom, functioning as both studio and
workshop, shaping decisions on materials, supports, and techniques, while reinforcing the
lo-fi and DIY aesthetics of the musical and visual production.

In conclusion, DEADHEETING constitutes an ecosystem designed to host and interconnect
all these concepts, where music and illustration engage in dialogue at the threshold be-
tween analogue and digital. The absence of text in the illustrations fosters a more direct
appreciation of the image, complementing the soundscape of the tracks. Ultimately, the
project conveys that the “ideal place to grow” is not a utopian destination, but rather a
space actively constructed through resilience and adaptation, a notion equally applicable
to plants and to humans.

Intermedia / Digital and Analogue / Album Book / Ecosystem / Plants / Illustrated Music

Abstract / Resumo

O projeto “DEADHEETING: ALBUM LIVRO - Ecossistema entre Msica, llustracdo, Planta
e Humano” é uma exploracdo pratica e tedrica da relagdo entre o ambiente a nossa voltae o
nosso crescimento pessoal e criativo. Neste relatorio exploramos a existéncia de um “lugar
ideal para crescer” e como a producdo visual e musical e a estética digital e analégica po-
dem coexistir. O projeto pratico utiliza a planta como metéfora central para a busca humana
por um espaco e condi¢Oes ideais para prosperar e crescer, destacando a necessidade de
ambientes propicios e a resiliéncia na adaptacdo aos mesmos. O projeto final materializa-se
num album-livro, composto por 18 faixas musicais divididas em trés atos, acompanhadas
de ilustra¢@es fluidas, num ambiente de intermédia controlado. Este formato fisico é visto
como um ecossistema onde a musica, a ilustragao, o digital, o analdgico, a planta de casa e
o ser humano se unem, tal como o quarto, o vaso e o proprio album-livro.

A metodologia de investigagdo é qualitativa, abordando casos de estudo e bibliografia para
fundamentar escolhas praticas e conceptuais. O conceito de intermédia, cunhado por Dick
Higgins, € central, definindo um espaco criativo hibrido onde som e imagem se unem. O pro-
jeto visa interligar musica e imagem em constante comunicagdo, explorando o contraste e
a simbiose entre o analdgico e o digital. A estética é fortemente influenciada pela cultura da
internet, erros de software, glitches e videojogos, resultando num maximalismo digital que
valoriza o saturado, o artificial e o imperfeito.

O album-livro foi escolhido como formato ideal para estabelecer a relagdo entre som e ima-
gem numa era pés-digital, oferecendo um espaco visual extenso e uma experiéncia multis-
sensorial mais rica e imersiva. O contetdo do album-livro é estruturado em trés atos ciclicos:

- O Quarto: Representa um espaco transitorio e, por vezes, solitario ou negligenciado, que
instiga a procura por um novo lugar.

- 0 Jardim: Simboliza o exterior, repleto de influéncias e pessoas, levando a uma sobre-ex-
posicdo e burnout.

- A Casa: Representa o lugar idealizado, culminando na reflexdo de que esse lugar é cons-
truido através da forma como vivemos e nos adequamos aos ambientes, em vez de ser
um espaco estatico a ser encontrado.

A criagdo do projeto ocorreu no quarto do autor, que funciona como estidio e atelier,
moldando as decisdes sobre materiais, suportes e técnicas, e reforcando a estética lo-fi e
DIY da producdo musical e visual.

Em conclusdo, DEADHEETING é um ecossistema construido para acolher e interligar todos
estes conceitos, onde a musica e a ilustragdo dialogam no limiar entre o analégico e o digi-
tal. A auséncia de texto nas ilustragSes promove uma apreciacdo mais pura da imagem, com-
plementando a sonoridade das faixas. O projeto finaliza com a percepgdo de que o “lugar
ideal para crescer” ndo é utépico, mas sim um espaco que se constréi através da resiliéncia
e adaptacdo, um conceito que se aplica tanto as plantas como aos seres humanos.

Intermédia / Digital e Analégico / Album Livro / Ecossistema / Plantas / Mdsica Ilustrada
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1Ou Dracaena, planta de casa
forte e facil de cuidar.

?Erro ou falha digital, visual,
sonora ou funcional, que ocorre
em sistemas eletronicos.

000

De que maneira o ecossistema a nossa volta afeta o nosso crescimento?
Serd que existe um lugar ideal para crescer?

Cologuei-me estas questdes, uma noite na varanda do meu quarto, enquanto desenhava
uma dracena’ e ouvia musica. Sempre dei uma atencdo especial aos lugares onde existo,
emocionalmente e profissionalmente, tentando sempre perceber se o sol bate muito forte
ou se o solo é facil de caminhar. Chove regularmente? Existe algo para me proteger do frio?

Estou bem aqui? Se ndo, para onde vou?

Desde pequeno, fruto de desentendimentos imobilidrios e, mais tarde, da separagdo dos
meus pais, que vivo como um némade, mudando de casa como quem muda de chapéu
nos dias em que o cabelo ndo colabora. Ja sozinho no Porto, ao mudar de quarto pela
18° vez, comecei a entender a importancia do mesmo enquanto extensdo espacial do meu
ser. Muito do meu estado de espirito e, por consequéncia, do meu crescimento enquanto
ser que cria era afetado pela minha condicdo espacial. Cheguei a conclusdo que olhava
0s quartos como diferentes fases da minha vida, ndo era apenas uma questdo do espaco
fisico mas também emocional. Um ecossistema construido de pessoas, momentos e ati-
vidades, materializado num espaco recorrente e pessoal, com as suas condi¢des especi-
ficas para deixar, ou ndo, crescer.

Ainda na minha varanda, coloquei em causa uma problemética que andava a sentir em
relacdo ao meu trabalho ja ha algum tempo: em que lugar € que a minha producgdo visual
poderd existir em contacto com a minha produc¢do musical? La estava a ideia de um es-
paco indefinido a atormentar-me outra vez. Ja ha alguns anos que passava os meus tem-
pos livres a produzir musicas no meu quarto, com o meu interface musical de confianca
e qualquer instrumento em que conseguia por as maos. Sendo fascinado por musica e
pela sua capacidade de nos fazer sentir algo através da variada paleta sonica perceptivel
aos nossos ouvidos, e arquivando progressivamente um conhecimento alargado de di-
ferentes subgéneros do rock e eletronica, sempre senti a tendéncia para explorar de ma-
neira diversificada o ato de criar musica. A minha pratica visual ndo estava aquém desta
diversidade estética e conceptual, sendo muito fragmentada entre si e existindo maiori-
tariamente como séries ou projetos muito distintos uns dos outros, materializando-se
através de técnicas e maneiras de expressdo variadas numa producdo muito inspirado
pelo glitch?, desfragmentacdo digital, erros de software, cultura da internet e videojogos.
A problematica intensificava-se: ndo pensava sé o meu lugar, mas também o ecossistema
ideal para aquilo que eu crio, por muito distantes que os meus mundos criativos fossem,
e quais seriam as condicOes certas para 0s mesmo co-existirem e crescerem.

Introducao

Ao sair da varanda para o quarto, pousei o meu caderno com a dracena desenhada e refleti
um pouco. Quem é que também precisa de um conjunto apropriado de condigdes, de-
pendentes a um espaco, para crescer? As Plantas. Tendo um vasto interesse por biologia
animal, questionei-me porgque nunca tinha pensado nelas como veiculo para a minha ex-
pressao. Embora presentes ao meu redor, as plantas sempre existiram de uma maneira abs-
trata na minha vida, familiares e alienfgenas ao mesmo tempo, seres tdo curiosamente
distintos de nds nas suas formas e rizomas, mas que também vivem e sentem. Mas serdo
as plantas assim tdo diferentes de nés? Ao navegar um pouco nesta questdo, entendi
que também elas lidam com problemas relativos ao espaco, parando de crescer em am-
bientes ndo propicios as suas necessidades. Uma planta com pernas torna-se entdo a
metafora perfeita para representar esta procura do lugar ideal para crescer, pois elas sdo
a verdadeira representacdo da necessidade de um espaco com condi¢des especificas e
delicadas, morrendo se 0 mesmo se tornar desfavoravel. A planta de casa surge, ndo sé
como uma representacdo de um ser humano no seu quarto, neste caso um vaso, um
espaco confinado mas dedicado a ela, mas também como uma parceira que comunica
connosco sinestesicamente através da sua presenca silenciosa, ajudando-nos nas fases
mais dificeis a superar traumas e problemas de responsabilidade.

No final do primeiro ano de Mestrado em Ilustracao, tive a oportunidade de explorar esta
relagdo com as plantas de casa e o quarto através da producdo visual numa novela grafi-
ca intitulada de Deadheeting, o ato de arrancar ervas daninhas. Senti que surgiram mais
questdes do que respostas e acabei por sentir um vazio mediatico ao ndo incorporar pro-
dugdo musical nesta procura pelo espago ideal para crescer. Com isto surge DEADHEE-
TING, o projeto pratico final ao qual este relatorio esta associado, a ideia original que
ja estava plantada na minha cabega desde os inicios da conceptualizagdo do projeto an-
terior. O projeto prético desbrotard num album livro onde as 18 faixas musicais, divididas
em 3 atos, viverdo acompanhadas de ilustracdes fluidas num ambiente de intermédia
controlado. AmUsica e a ilustragdo, a planta de casa e eu, juntas neste objeto que procura
entender as condig¢Ges favoraveis para a vida em sintonia num ecossistema: o quarto, o
vaso e o album livro.

009



DEADHEETING

010

001 -

001

Como primeiro passo, € necessario estabelecer uma metodologia de investigagdo. De-
cido recorrer a uma abordagem qualitativa, abordando casos de estudo praticos e biblio-
grafia expositiva e tedrica, de maneira a retirar conclusdes para fundamentar as escolhas
praticas e conceptuais do projeto pratico. Ao viver do cruzamento entre diversos media
e conceitos; imagem e som, analogico e digital, livre e confinado; e pela natureza experi-
mental do projeto, foi necessario dividir o enquadramento em secgoes distintas:

Num primeiro momento abordamos a pratica da intermédia e a sinestesia do contacto en-
tre a expressdo visual e musical, recorrendo a diferentes artistas cujo trabalho se insere
no contexto das praticas intermédia e em particular no contexto do album musical. Em
simultaneo, destacaremos o uso cruzado de técnicas analdgicas com técnicas digitais,
direcionando a investigacdo para a procura de elos de ligacdo e contraste dentro destas
expressOes/estéticas.

Num segundo momento refletimos sobre o formato fisico da musica e a sua potencialidade
para a extensdo do processo criativo musical e visual. Levantaremos uma breve contextua-
lizagcdo sobre contentores de musica e as suas qualidades visuais enquanto objetos fisi-
cos de representagdo musical, destacando o album livro, o objeto final do projeto pratico,
enquanto o formato ideal para a exploracdo intermediatica entre a musica e a ilustragdo
deste projeto pratico.

Num terceiro momento abordamos a investigagdo tematica que deu origem ao lado nar-
rativo e iconografico do projeto, explorando a ligagdo entre as plantas, com foco nas plan-
tas de casa, e o serhumano. Investigaremos as benesses de coexistir com plantas, em que
aspetos o ser humano e a planta sdo ou ndo similares e, por fim, vamos questionar a nos-
sa posicdo hierdrquica em relacdo as plantas, tendo em conta a maneira como afetamos
e somos afetados pelo ecossistema/espaco que nos rodeia.

Com a estrutura do capitulo estabelecida, comegamos a investigar a base para a exploragdao
pratica do projeto, entendendo em primeiro lugar o significado de intermédia.

Alintermédia entre musica eimagem, e o contraste entre 0 analégico e o digital

O album livro enquanto ecossistema da musica e ilustracao

A planta e o ser humano e a partilha de um ecossistema

Sinestesia

...................................... img.001 img.002 img.003 img.004
img.005 img.006 img.007
img.008 img.009 img.010 img.011



DEADHEETING JOIoHN

sinestesia - mlsica e imagem - humano e a planta

1.1-

O termo intermédia, cunhado por Dick Higgins em 1966, surge num contexto de con-
testacdo as fronteiras rigidas entre as artes, onde artistas seus contemporaneos estavam
cada vez mais a misturar médias, propondo uma zona fluida onde diferentes meios se
dissolvem em obras que ndo pertencem claramente a uma Unica disciplina artistica. Para
Higgins, intermédia ndo é uma mera justaposi¢do de linguagens, mas um espago criativo
hibrido, onde 0 som, aimagem, o texto e o gesto, se fundem em novas formas de expressdo
(Higgins, 1966). Rosalind Krauss aprofunda esta ideia em A Voyage on the North Sea (1999),
diagnosticando uma “condigdo pés-medium” na arte contemporanea, onde os médias
ja ndo sdo uma categoria fixa, mas um campo de negociagdes estéticas e tecnoldgicas,
baseando-se numa rede de convencdes histéricas e culturais e da exploracdo das suas
heterogeneidades. Irina Rajewsky, em Intermediality, Intertextuality, and Remediation: A Li-
terary Perspective on Intermediality (2005), acrescenta a discussdo modalidades tipolégicas
para os diferentes tipos de cruzamento entre meios: a Medial Transposition, que se refere
a adaptacdo de uma obra de um média para outro; a Media Combination, que envolve a
integracdo de diferentes média em uma Unica obra; e a Intermedial Reference, quando uma img.012
obra faz alusdo a outro medium. Rajewsky refere, no entanto, que essas categorias nao séo
mutuamente exclusivas e podem coexistir numa Unica obra. Lars Ellestrom aprofunda esta
abordagem ao debater os limites dos média, olhando para eles como pontos de tensdo trans-
formativa com capacidade de transportarem caracteristicas de uns dos outros num fenémeno
a que chamou de media transformation (Ellestrom, 2010). Ja em Transmedial Narration (2019),
Ellestrom contempla a capacidade de certos elementos narrativos, como personagens, at-
mosferas ou estruturas temporais, de atravessarem diferentes meios sem se desintegra-
rem, revelando uma légica narrativa transmedial, ja explorada por Marie-Laure Ryan em
Narrative Across Media: The Languages of Storytelling (2004). Ryan elabora que a narrativa
pode atravessar multiplos suportes, do texto ao som, da imagem ao gesto, sem perder coe-
réncia, tornando claro a existéncia da légica intermedial na propria estrutura do contar
histérias. Estes autores pensam a intermédia, ndo como um efeito colateral da tecnologia
ou da cultura contemporanea, mas como uma estratégia artistica consciente, que explora
as friccdes e contaminagdes entre os meios para criar novas obras de arte e experiéncias
estéticas e sensoriais, sendo o objetivo do projeto prético interligar a musica e a imagem
num ambiente de comunicacdo constante, num objeto material, através da mistura entre img.013
a expressdo analdgica e digital, num exercicio de vai e vem constante que sé termina num
hibrido de identidades materiais.

Arelagdo entre a musica e aimagem foi marcada ao longo da histéria por um conflito criati-
vO entre 0s seus regimes sensoriais distintos: o auditivo e o visual (img.012; img.013; img.014).
Ambos possuem as suas linguagens distintas, fazendo com que a sua justaposicao ou intera-
¢30 ndo seja necessariamente simples ou harmoniosa. E nesta tensdo, no entanto, que no-
vas formas de expressdo podem surgir, ricas pela sua natureza contrastante ou pela procura
da harmonia sinestésica. Na contemporaneidade, devido a explosdo dos media digitais e
® Por exemplo: instalagdes de estéticas multisensoriais®, tornou-se evidente um campo intermediario onde estes dois
audiovisuais, concertos ao vivo, dominios sensoriais ndo s6 coexistem, mas se juntam em simbiose, uma zona de sinestesia
realidade virtual, videoclipes, estética onde sons evocam imagens e imagens sugerem atmosferas sonoras. A investigagdo
videojogos, identidades visuais sobre esta relagdo atravessa disciplinas como a semiética, os estudos visuais, a musicologia
de 4lbuns musicais. e a teoria da arte contemporénea, contudo, de maneira a focar a pesquisa em prole do pro-

jeto final, entendemos como assunto a ser explorado a musica apresentada em contexto de

album e a sua devida identidade visual. img.014
Intermédia entre musica e imagem
e o contraste entre o analogico e o digital.
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*Transmissdo continua de dados
multimédia (como audio ou video)
pela Internet, permitindo que o
contetdo seja reproduzido em
tempo real, sem a necessidade de
um download completo.

® Produgbes audiovisuais curtas
que acompanham uma musica,
geralmente com o objetivo de
promover a canc¢do ou o artista,
combinando imagens e som de
forma criativa para criar uma ex-
periéncia artistica e/ou comercial.

®Presente no livro Coverscaping:
Discovering Album Aesthetics
(Grgnstad & Vagnes, 2010) que
explora diferentes casos de intera-
¢Oes sinestésicas entre a musica e
aimagem, propondo uma leitura
critica das identidades visuais dos
albuns, como as capas, videocli-
pes ou outros contetidos imagéti-
cos relacionados, explorando-as
enquanto superficies visuais re-
pletas de significados e escolhas,
mesmo quando elas ndo ilustram
amusica de forma direta.

"Periodo em que os meios digitais
passaram a dominar os processos
de produgado, distribuicdo e recegdo
de informagdo, substituindo gra-
dualmente os suportes analdgicos,
de acordo com Alessandro Ludovi-
co em Post Digital Print, 2012.

8 Algo de natureza digital, binaria
ou eletronica.

?Menor quantidade de informacdo
que pode ser armazenada.

Quando pensamos em imagem/design no album musical, pensamos nas capas de al-
buns (Walters, 2010). Este costuma ser o primeiro contacto visual que temos com cada projeto,
tanto no contexto de uma loja de discos, no objeto fisico, ou das plataformas de streaming?,
pelo que se torna necessario apresenta-lo de uma maneira que faga jus ao respectivo con-
teldo musical. Sendo a musica intangivel, podemos torna-la mais tangivel a partir deste
espaco visual (Saints, 2010). Nesta era de disseminagdo digital, podemos identificar outras
formas onde a musica e a imagem interagem, como os videoclipes® e animacgdes, audiovi-
suais ao vivo, websites e outras formas de branding identitério. Entendemos também que
o design aplicado a mUsica se esta a mover para longe do produto fisico (Walters, 2010), o
album musical enquanto objeto, focando-se nestas tipologias que conseguem existir vir-
tualmente, ja que a maneira mais comum de se consumir musica nos dias de hoje é online
(IFPI,2023). Anne Galperin, no artigo Envisioning Music in the Digital Environment® investiga
a transigao da musica para ambientes de producdo e distribuicdo digitais, questionando
aimportancia da identidade visual numa era pos-analégica’. Galperin argumenta que, em-
bora aimportancia da materialidade fisica das capas tenha sido maioritariamente substituida
por reencarnagdes virtuais, a sua importancia simbdlica e comunicativa permanece igual.
Nas plataformas digitais, as imagens associadas aos albuns continuam a desempenhar um
papel crucial na construcdo da identidade artistica e criam um ponto de contacto entre o
som gravado e 0 seu imaginario visual, no entanto, podemos concluir que esta desmateria-
lizagdo levou a uma diminuicdo do espaco dedicado a imagem, o que pode ser proble-
maético para projetos que tencionam viver de ambas as sinestesias. A escolha de um forma-
to fisico para o projeto prético que acompanha este relatério parece ser dissonante a era
pos-digital em que vivemos, mas surge como uma forma critica de restabelecer a relagdo
entre som e imagem num tempo em que tudo tende a desmaterializacdo, oferecendo o
devido espaco a cada um através da recuperacdo da fisicalidade, e da superficie visual mais
extensa, do contentor musical. Esta questdo do formato sera desenvolvida mais extensa-
mente no proximo subcapitulo (1.2).

Galperin analisa também as linguagem digitais que emergem do contacto com as novas
tecnologias de producgdo, dando exemplos como os videoclipes do projeto Underworld,
formado em 1988, criados pelo coletivo Tomato. Os videos vivem de uma imagética cons-
truida através de processos digitais, a partir de um arquivo de projetos antigos do cole-
tivo, que, embora sincronizados ao som da musica, contrastam através do uso de texto
nao existente nas musicas e diversos jogos com a fonética das letras (img.015; img016;
img017). Este foco na imagem e nas letras, ao invés do artista em si, contrastam com as
trends da altura, revelando-se importantes na evolucdo estética da musica eletrénica.
Noutro exemplo, o grupo Oval destaca-se pela sua estética sonica e visual mais referente a
digitalia® nos projetos ovalprocess e ovalcommers, todos os sons, independentemente da
sua origem, sdo reduzidos ao equivalente sonoro de um pixel, aglomerados num conjunto
de bits® de dudio, usados na construcdo das suas musicas. Os videos acabam por refletir
este processo, usando sec¢des das impressdes em serigrafia do préprio CD, manipuladas
e coloridas digitalmente para dar a sensagdo de movimento, criando um ambiente tridi-
mensional e virtual correspondente ao carater etéreo da musica (img.018;img.019). E nestas
metodologias de criacdo visual, a partir de imagens de origem analégica, ou de projetos
anteriores como no caso dos Underworld, distorcidas posteriormente através de processos
digitais, que encontramos uma ponte de exploracdo fulcral para o desenvolvimento do
projeto pratico. As estéticas a serem exploradas, inspiradas pela cultura da internet, erros
de software e videojogos, procuram usufruir de um corpo material para representar algo
efémero e virtual, usando a impressdo em papel como espaco de amplificacdo sensorial.
A preocupacgdo com o contacto contraditério entre estes dois espectros, o analogico e o
digital, torna-se num motor criativo para o desenvolvimento da musica e das ilustracoes
do projeto pratico. O digital deixa de ser apenas um meio, tornando-se numa linguagem/
estética, mesmo quando a obra existe no mundo fisico.

img.015
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0 Abreviatura cunhada pelo
programador David Eddy para o
ano 2000 e o medo de erros de

computador que se pensou virem

a acontecer na viragem do milénio.

“Movimento musical britanico
dos anos 90, marcado por bandas
como Oasis, Blur, Pulp e Suede,
que misturavam rock alternativo

com referéncias a cultura britanica.

2\ocalista da banda Radiohead.

B Género musical, cominicio em
1990, caracterizado pelo uso

de instrumentos tipicos do rock
para criar atmosferas sénicas,
repetitivas e expansivas. Em vez
de seguir estruturas tradicionais
de verso-refrdo, foca-se em dina-
micas, textura e ambiéncia.

*Género musical, com inicio nas
décadas de 1960 e 1970, focado
na criacdo de atmosferas sonoras
imersivas e espaciais, geralmente
com composi¢des minimalistas,
lentas e etéreas. Priorizaotomea

textura em vez de melodia ou ritmo.

*Ou gancho. Geralmente um riff,
trecho ou frase, que é repetido na
musica para cativar o ouvinte.

*Pequeno trecho sonoro retirado
de obras musicais ou de outras
gravagoes, para posterior reutili-
zagdo numa nova obra musical.

Neste seguimento, levantemos uma referéncia essencial para o desenvolvimento do
projeto pratico: os &lbuns Kid A (img.020) e Amnesiac (img.021), e a exploragdo de Stanley
Donwood e dos Radiohead da musica e da imagem corrompidas pela linguagem digital,
num contexto pos-Y2K™ onde um fervor pelas novas tecnologias sobrevoava o paradigma ar-
tistico (Morris, 2018). Em 2021, KID AMNESIA é lancado, uma edicdo especial composta pelos
dois albuns e outras musicas nunca antes divulgadas, acompanhados por uma publicagdo
de arquivo do material grafico e uma experiéncia audiovisual em formato de videojogo. Foi
com a apreciagdo deste material que se desenvolveram as bases estéticas e técnicas do
projeto pratico que acompanha este relatorio, inspirado pelas capacidades sinestésicas de
representacao e performance em torno de um sentimento de alienacéo, soliddo e corrup-
cdo digital caracteristicos na viragem do milénio, também presente nos dias de hoje, onde o
mundo virtual cada vez mais se dissolve com a realidade fisica. Antes de explorar ambos os
elementos visuais e sénicos destes albuns, precisamos de contextualizar as colaboracdes dos
Radiohead com Stanley Donwood.

Os Radiohead sdo uma banda de rock alternativo inglesa, formada em 1985, que desenvolveu
0 seu som ao longo dos seus 9 &lbuns numa cacofonia de géneros e estilos musicais. No en-
tanto, o seu inicio espelhava muito a vaga de rock alternativo inglés da altura, ganhando po-
pularidade gracas ao single Creep, do album Pablo Honey, 1993, um projeto mais derivativo
dos seus contemporaneos do que o resto da sua discografia. Em The Bends, 1995, a banda
comegou a expandir para além do britpop*, que ja comegava a estagnar a cena musical in-
glesa, trabalhando com Nigel Godrich, nome importante no desenvolvimento do seu som daf
adiante. Foi nesta altura que Donwood colaborou com a banda pela primeira vez, na capa
do EP My Iron Lung, 1994. Desde ai, ele tornou-se o pai do universo visual relacionado aos
Radiohead e de varios projetos futuros de Thom Yorke, colaborando harmoniosamente
a partir do momento em que as musicas comecam a ser construidas (Jones, 2013). O uso
da manipulagdo digital nas suas obras, inspirado por composi¢des cénicas (img.022), livros
de banda desenhada (img.023) e mitologia (img.024) que culminam numa vasta exploragdo
da alienacdo social, complementam as narrativas e a paleta sonica dos albuns. Depois do
sucesso de OK Computer, 1997, marco na histéria da musica (Hogan, 2017) e conhecido por
encapsular a ansiedade gerada pela era digital iminente, a banda comegou a questionar a
direcdo da sua musica, movidos por ansiedades e expectativas muito altas em redor deste
ultimo sucesso (Hyden, 2020).

Surpreendendo criticos e fas, Kid A acabou por quebrar qualguer conformidade esperada
por parte da banda, sendo um projeto mais na natureza do post-rock® ao incluir caracteristi-
cas e inspira¢des em géneros musicais afastados daquilo que consideramos rock, como o
ambience electrénico, de artistas como o Aphex Twin, ou o jazz frenético de Charles Mingus.
Em retrospectiva, OK Computer ja andava a explorar o caminho digital e distopico, mas foi
na especializacdo destas técnicas de producdo ndo convencionais para altura e, por conse-
quéncia, de instrumentos e softwares digitais, que se formou o som caracteristico de Kid
A (Crossley, 2024). A cacofonia sonica deu lugar a uma cacofonia visual, num ambiente
fluido e de liberdade criativa: Thom Yorke colaborou diretamente com Donwood no de-
senvolvimento do universo imagético, sendo o atelier de criagdo visual e o estidio musical
no mesmo espaco, estabelecendo pontes firmes entre ambas as areas de expressdo (Yorke
e Donwood, 2021). Em vez de hooks! e melodias, Kid A prioriza a textura no contexto sénico,
jogando com a variedade de sons, samples*® e instrumentos musicais e a sua correla-
¢do ritmica e contextual, criando ambientes desconcertantes num processo de reinvencao
por parte da banda (DiCrescenzo, 2000). Encontramos 0 mesmo espirito nas imagens de
Donwood, criadas através de um processo extenso de experimentacao, servindo-se de ele-
mentos analdgicos, construidos através de pintura e desenho, e digitais, através da mo-
delagdo 3D e fotografia (img.025), posteriormente alterados e postos em contacto através
da edicdo digital, ou vice-versa, com o uso de impressdes e colagem (img.026; img.027),
resultando em contrastes evidentes entre esses dois universos visuais. “As suas imagens
acabam por ficar mais dissonantes e arrepiantes gragas as repetidas digitaliza¢des, [...] ha
uma sensagao que alguma coisa ndo esta correta, tal como acontece nas musicas” (Gosling,
2018). Toda esta contextualizacdo, tanto musical como visual, aplica-se a Amnesiac, album
composto por musicas produzidas nas mesmas sessées que Kid A.
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T Escritor, pintor e critico social
americano. Conhecido pelo seu
estilo literdrio experimental e
transgressor, evidenciado pela
sua obra Naked Lunch.

#Conjunto de conflitos armados
que resultaram da dissolugdo da
Jugoslavia, marcados por tensées
étnicas, nacionalistas e politicas,
especialmente entre sérvios,
croatas, bosnios e albaneses. O
conflito causou a morte de cerca
de 130.000 pessoas e gerou uma
grande crise humanitaria na
regido dos Balcas.

Ao investigarmos o livro This Isn’t Happening: Radiohead’s ‘Kid A" and the Beginning of
the 21st Century, 2020, de Steven Hyden, um critico musical norte-americano, entendemos
que as letras das musicas surgiram de um processo livre de experimentacdo com diferentes
técnicas de escrita, na tentativa de lutar contra um bloqueio artistico. Yorke adotou a técni-
ca cut-up, popularizada por William S. Burroughs*’, em varias musicas do album. Diferentes
frases e expressdes do imagindrio de Yorke, com os seus devidos significados, foram selecio-
nadas e organizadas aleatoriamente dentro de um chapéu, antes de serem retiradas para
formar as letras das musicas: o processo é o elemento chave na construcao lirica, sendo
na paleta sénica que encontramos a identidade conceitual do dlbum. Hyden destaca que,
em Kid A, as letras ndo foram incluidas no encarte do dlbum (img.028), refletindo a inten¢éo
de Yorke que estas fossem percebidas como um elemento sonoro, ao invés de mensagens
explicitas. Com base nisto, podemos entender que o foco no experimentalismo em redor
do som espalhou-se no processo visual, enfatizado por “sentimentos de aliena¢do” que
quebraram com “os métodos considerados normais para Yorke e Donwood” (The Guardian,
2021). Isto levou a exploracdo de varias tematicas contemporédneas de forma livre, como
a guerra civil da Jugoslavia'®, de 1991 a 2001, ou 0 medo em redor da viragem do milénio,
submersas no existencialismo e no terror do desconhecido. (The Guardian, 2021).

Antes do album ser lancado, a banda langou através da internet, uma estratégia digital
inovadora para a altura (Sherburne, 2003), um conjunto de animacGes com excertos das
musicas enquanto material de divulgagdo, estes chamavam-se blips (img.029; img.030) e
durante algum tempo foram o Unico contacto que as pessoas tiveram com Kid A, criando
uma aura de mistério em torno do projeto (Pitchfork, 2020). Os visuais dos blips, tal como
na arte do album, varia nas suas técnicas, indo desde modelagdo 3D a colagens animadas,
produtos de softwares do inicio do milénio. Por fim, observemos também Kid A Mnesia Exhi-
bition, langado em 2021, uma galeria digital onde as musicas de Kid A e Amnesiac dialogam
com a sua arte em instalagdes audiovisuais apenas possiveis num contexto virtual (img.031;
img.032). As diferentes tracks vdo se completando a medida que nos movemos pelos diferen-
tes quartos, variando de intensidades paralelamente com as imagens e ambientes visuais de
Donwood e Yorke. Estes diferentes formatos ilustram o contacto entre o som e a imagem
destes albuns, alargando o seu complexo universo sinestésico.

Parafinalizarmos a investigacdo deste caso de estudo é necessério entender a suaimportancia
para o projeto pratico: Comegamos por destacar a necessidade de estabelecer um ambiente
e uma metodologia de criacdo que favorecam a fluidez entre a criagdo visual e musical.
Esta fluidez torna possivel a experimentagdo e abertura para métodos e técnicas ndo usuais,
procurando o contacto entre diferentes géneros musicais, e o uso de diferentes formatos e
técnicas de expressdo pléstica, priorizando a paleta sonica e a textura visual ao invés de uma
narrativa ébvia e literal, usufruindo da relagdo estética entre o analdgico e o digital. Estes
dois mundos, embora contrastantes, comunicam em sincronia numa relagao simbidtica. O
uso de sons e técnicas que enfatizam o glitch e o ruido digital, acumulam-se por cima de
instrumentos e samples de natureza analdgica. Encaramos os resultados como uma es-
pécie de apocalipse digital que desabou num primeiro mundo analdgico. Visualmente, o
processo sera o mesmo, assumindo esteticamente a passagem fluida entre estes dois uni-
versos de expressao durante o processo de criacdo.

Com aintengdo prética explicada, temos agora de perceber o ecossistema onde a exploragdo
musico-imagética podera crescer e viver em sintonia, comegando por investigar a neces-
sidade da fisicalidade na construcdo do objeto a ser realizado no projeto prético.

img.029

img.031

img.028
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*Em contexto de impressao,
refere-se ao ato de transferir texto
ou imagem para um suporte fisico,
geralmente papel, através de uma
impressora ou processo grafico.
Pode também designar a copia im-
pressa que resulta desse processo.

“periodo de transicdo e predo-
minancia das tecnologias digitais,
marcada pelo uso generalizado
de computadores, Internet, redes
sociais, dispositivos méveis, e
pela digitalizagdo da informacdo,
onde o digital substitui, ou tenta
substituir, o analdgico.

2 Também conhecida como era
poés-analdgica, de acordo com
Alessandro Ludovico em Post-Di-
gital Print.

1.2

O crescimento global da indUstria musical criou um lugar para designers e artistas se
expressarem de maneira original, criando um ecossistema fluido e funcional entre a mdsi-
ca e a expressdo visual. Stanley Donwood afirma que “via a loja de discos como a galeria
mais democrética que se pode ter, porque tudo”(Donwood, 2020), as capas e a musica, “é
tratado de forma igual. Ndo importa quem o fez. Esta tudo 4; se tiveres 10 délares, podes
entrar e comprar um disco que demorou talvez dois anos a fazer, e uma série de obras de
arte que também demoraram talvez dois anos a fazer, e pssst, qualquer um pode compra-
-lo” (Donwood, 2020). Esta materialidade tornou-se fundamental para a indUstria musical,
proporcionando ao consumidor uma sensacdo de posse. A capa do dlbum, em particular,
passou a ser um dos elementos mais importantes da identidade do artista e do projeto musi-
cal, mas isso ndo parou a exploracdo das potencialidades estéticas do contentor de musica
e do seu conteldo para além do sénico. Levantamos entdo uma questdo:

De que forma o formato fisico da musica pode, na nossa época pés-digital, configurar-se
como uma extensado do processo criativo musical e visual?

Embora Alessandro Ludovico, em Post-Digital Print: The Mutation of Publishing Since 1894
(2012), ndo aborde diretamente o formato fisico da musica, as suas reflexdes sobre a per-
sisténcia e reinvencdo da print* na era digital®®, oferecem conclusdes valiosas que podem
ser aplicadas ao contexto musical. Ludovico argumenta que a print ndo apenas sobreviveu
a era digital, mas se reinventou, tornando-se uma extensdo do processo criativo, enriquece-
dora a experiéncia do publico. Essa perspectiva pode ser aplicada ao formato fisico da musica
na era pés-digital?!: A fisicalidade de um objeto ajuda a distinguir os planos onde ambas
as sinestesias vivem, criando uma complementaridade entre papel e digital numa forma
hibrida de comunicag¢do. Embora a mudanga cultural, induzido pelo digital, tenha redu-
zido o valor do dlbum objeto, também trouxe ao de cima novas plataformas fisicas onde a
imagem continua a ter o seu valor, como em cartazes, zines e livros sobre o processo, o ar-
tista ou a arte dedicada aos projetos (Walters, 2010). Estes objetos oferecem ao consumidor
um maior foco na vertente visual, validando a sua fisicalidade através da sua capacidade
expositiva, no caso dos cartazes e outros materiais impressos, e do seu teor colecionavel,
demonstrando que ainda hé valor em objetos fisicos relacionados com os albuns se estes
oferecerem algo mais para além de um contentor de disco/CD/cassete.

O album livro enquanto ecossistema
da musica e da ilustracao.

1.2-

img.033

sinestesia - mlsica e imagem - humano e a planta

O artigo Make Music Visible Again, publicado na revista Eye (edicdo n® 76,2010), explora
como o estidio de design Big Active, liderado por Gerard Saint, continuava a investir no
formato fisico dos &lbuns musicais. Saint afirma que o papel do design no album é “dar visi-
bilidade a musica’”, elevando-o para além de uma embalagem, ou seja, complementar visual-
mente a musica de maneira a alargar o universo artistico do projeto. “A capa tem de refletir o
espirito com que a musica foi criada”(Saint, 2010). Saint também critica padr&es repetitivos
em trends de design, por exemplo o uso de fotografias e Helvetica nos anos 90, do século XX.
Em contraste, os Big Active procuram criar embalagens com “mais amor ou cuidado” (Saint,
2010), proporcionando uma sensacgdo de valor adicional ao consumidor ao criar uma maior
ponte entre ele e 0 mundo visual do artista, ou do projeto. Isto é exemplificado com objetos
que oferegam aspectos interativos, como na capa The Information (2006) (img.033), de Beck,
onde um conjunto de stickers vinha incluido na case com o intuito do consumidor persona-
lizar a capa, uma grelha em fundo branco, a sua maneira. Isto acrescenta valor e demonstra
um cuidado artesanal mais extenso com o objeto, mostrando que vale a pena adquiri-lo em
busca de uma experiéncia multisensorial para além da escuta do projeto, oferecendo uma
profundidade tactil que muitas vezes falta no média digital (Ludovico, 2016).

Podemos entdo estabelecer que ndo se trata de escolher entre o impresso e o digital, mas
de compreender como ambos podem coexistir e se complementar. Se a ilustracdo do pro-
jeto prético fosse apresentada em formato digital, ndo a destacaria tanto da musica que é
por si j& digital. Ao ser um objeto impresso, podemos olhar e tocar naimagem diretamente,
sem ter um ecrd a distanciar-nos da mesma. Portanto, o formato fisico ndo apenas resiste a
obsolescéncia digital, mas também se reinventa como uma extensdo do processo criativo,
enriquecendo a experiéncia do publico e fortalecendo a conexao entre o artista e a sua au-
diéncia. Com isto, é necessério uma breve introducdo a histéria do formato fisico do dlbum
musical, de maneira a compreender os espacos dedicados a imagem em cada formato e
qual sera o mais adequado para o desenvolvimento prético do projeto:

/DISCO
MVINIL
JCASSETE
/CD
/DIGIPAK
/MP3
/STREAMING
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2Gravadora americana fundada
em 1888.

“Long Play, disco de 33 1/3 RPM
de velocidade, em vinil.

% Short Play, disco de 45 RPM de
velocidade, em vinil.

Nome antigo da RCA Records,
gravadora americana fundada
em 1900, mudado em 1968.

Nome antigo da RCA Records,
gravadora americana fundada
em 1900, mudado em 1968.

“"CompilacGes pessoais de
musicas gravadas em casa em
formato de cassete, dando ao
utilizador a liberdade de criar
playlists portateis.

A necessidade de criar um artefacto sélido para guardar musica tornou-se essencial a
medida que a mesma deixava de pertencer as elites e era consumida por cada vez mais pes-
soas. Os primeiros formatos de dudio fisicos foram discos de 78 rota¢des (img.034; img.035),
ou discos de goma-laca, com a capacidade de guardar até 3 minutos de audio de cada
lado, decorados com selos fonogréficos da autoria da editora no seu centro. Os discos eram
guardados em envelopes de papel castanho grosso, contendo ou ndo uma impressao do
titulo, vendidos em separado ou encadernados em livros muito semelhantes a um album
fotografico. Nos anos de 1930, com a introducdo de discos de maior duragdo, também as
capas sofreram mudancas, sendo mais resistentes e maiores, evidenciado a importancia da
identidade visual, sendo a capa a primeira ponte entre o consumidor e o dlbum musical.

O Vinil (img.036; img.037; img038) é introduzido em 1948 pela Columbia Records?, na for-
ma de LP*, agora com a duragdo de 22 minutos por lado. Gragas a isso, em conjunto com
melhor fidelidade sonora e durabilidade, este formato tornou-se essencial para o desen-
volvimento de novas abordagens conceptuais e estéticas: o dlbum tornava-se numa obra
mais coesa. Para além de oferecer uma capa de 30,48cm x 30,48cm para o desenvolvimento
daidentidade visual, o seu espaco de gravagdo permitiu a construgao de projetos mais lon-
gos, que por si tornaram mais apelativo a ideia de explorar narrativas sonoras e, consequen-
temente, a sua integracdo com a narrativa visual. Os SP*, lancados pela RCA Victor®, faci-
litaram a distribuigdo de singles ou projetos mais pequenos ao apenas suportarem entre 4 a
5 minutos por lado, nos seus 17 cm de tamanho. Os discos de vinil tiveram um renascimen-
to nas dltimas décadas: o mercado global tem demonstrado um crescimento significativo,
atingindo 1,5 mil milhdes de délares em 2023, com projecOes de alcangar 2,4 mil milhdes até
2030, refletindo um crescimento sustentado pela procura de objetos coleciondveis e uma
nova geracao de ouvintes que agradecem a extra camada de grao na sonoridade do &lbum
(GlobeNewswire, 2024). O seu tamanho, usualmente maior que os outros formatos, permite
uma exposicdo da capa mais impactante e detalhada, servindo ja por si como um objeto
de colecdo para expor. No seu interior ou ao desdobrar, a capa revela encartes, cartazes e
outras artes complementares, oferecendo uma rica experiéncia tatil e visual.

A cassete (img.039; img.040; img.041), introduzida em 1963 pela Philips, distinguiu-se ao
oferecer uma solugdo pratica e portatil para a reproducédo de som em relacdo ao disco vinil.
Inicialmente pensada para gravages, rapidamente evoluiu para um dos principais forma-
tos de consumo musical, especialmente a partir da década de 1970 através dos famosos
Walkmans?®. 1sto aconteceu gragas ao seu tamanho, 6.5cm x 10.1cm, bastante pequeno em com-
paragdo com outros formatos. A cassete em si, com um design iconico devido as suas caracters-
ticas analdgicas e a sua estrutura em torno de uma fita magnética, permitia uma maior duracdo
do que os SP, contendo entre 30 a 60 minutos de dudio por lado, dependendo da espessura da
fita e da velocidade de reproducdo, normalmente 4,75 cm/s. As cassetes deixam visivel a fita
no seu interior ou podem tapar por completo, tendo acabamentos diferentes nos plasti-
cos que a constituem, sendo a textura e a cor personalizaveis. Também sdo usados auto-
colantes ou impressGes para customizar ainda mais o objeto. A sua capsula, normalmente
uma caixa de pléstico transparente, contém um formato desdobravel que envolve a cassete
e se desdobra no material grafico que normalmente se encontra no livrete do CD ou na capa
do vinil. Esta no entanto foge do tipico 1x1, sendo necessario fazer algumas altera¢oes a
capado album para cumprir com o formato. Durante a década de 1980, as cassetes domina-
ram o mercado (RIAA, 2022), tornando-se um simbolo cultural com a pratica das mixtapes?.
Com o tempo, foram ultrapassados pelo CD devido a sua melhor fidelidade de som, man-
tendo a sua portabilidade com o aparecimento de leitores de CD portateis, contudo, este
formato continua a ser produzido, em menores quantidades, para responder a um mercado
de colecionadores nicho que ainda procuram as qualidades estéticas e sénicas da cassete.
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% Compact Disc

2 Caixa de CD feita em pléstico
transparente, popularizada pela
sua versatilidade e produgdo
barata.

SOMPEG-1 Audio Layer Ill, formato
de compressdo de dudio digital
que reduz o tamanho dos fichei-

ros, eliminando partes menos per-

ceptiveis do som, mantendo uma
qualidade proxima do original e
facilitando o armazenamento e a

partilha de musica.

$organizacdo alemd dedicada a
investigacdo aplicada, fundada
em 1949.

32Video ou animacdo que acom-
panha uma mdsica, geralmente
de forma abstrata ou minima-
lista, com o objetivo de ampliar
a experiéncia sonora através de
elementos visuais sincronizados.

O CD*(img.042; img.043; img.044), lancado em 1982 como resultado da colaboragdo en-
tre a Sony e a Philips, marcou o infcio da era digital na industria musical. Com a capacidade
para 74 minutos de dudio, uma fidelidade sonora significativamente superior a da cassete,
maior durabilidade e acesso direto as faixas através da leitura 6tica, o CD tornou-se o forma-
to dominante durante a década de 1990 (RIAA, 2022). Este novo suporte permitiu um maior
controlo sobre a organizagdo do album e a introdugdo de contelidos graficos mais exten-
so0s, incluindo por vezes expressdes multimédia, como videos, imagens ou faixas interati-
vas, contribuindo para a expansdo do seu potencial narrativo e estético. Quando abrimos a
jewel case®, pensada para garantir durabilidade, encontramos 3 elementos de identidade:
0 booklet, um ou mais CDs e a contracapa. O booklet, ou encarte, é geralmente o elemento
central de identidade dos CDs, atuando simultaneamente como capa e como um livreto
que incorpora informacdes detalhadas ou expressdes visuais adicionais. O CD contém uma
impressao com mais grafismos como imagens completas, faixas do CD ou aproveitam a sua
materialidade refletora. A contracapa, inclui a lista de faixas, grafismos adicionais, detalhes
técnicos e, as vezes, informacdes adicionais sobre o dlbum. Este, dobrado apresenta infor-
magao na lombada do album e, nalguns casos, também é impresso no seu inverso grafis-
mos adicionais que sdo visiveis ao retirar o CD.

O digipack € uma alternativa ao tradicional jewel case que apareceu posteriormente, ofere-
cendo uma apresentagdo mais ecoldgica e sofisticada, respondendo a uma necessidade
crescente de integracdo entre forma e contetdo (Morris, 2015). Sdo feitos de papéis fortes
ou cartdo, muitas vezes com acabamentos especiais como verniz ou laminagdo. O [ayout
impresso em todo o objeto permite uma maior integracdo entre a arte gréfica e o formato
fisico, resultando numa experiéncia visual mais coesa do que nas caixas de CDs tradicionais,
permitindo também uma maior personalizacdo e diversidade textural. O digipack é valorizado
por oferecer uma sensagdo mais premium, embora isto o torne mais suscetivel a desgaste
como a capa do vinil. Muitos digipacks continuam a incluir um booklet, oferecendo ainda
mais contetdo visual ao consumidor. Em AMOK (img.046), dos Atoms for Peace, consegui-
mos entender o qudo expansivel este formato consegue ser, sendo o dlbum um desdo-
brével de uma ilustracdo panordmica. Noutras casos, como na edicdo remasterizada de
Diary (img.045) dos Sunny Day Real Estate, o digipack vém dentro de uma sleeve de cartéo e
inclui no seu interior um booklet expandido com a série de pinturas que originaram a capa
do album, uma entrevista e a letra das musicas.

Com a chegada do século XXI, e sobretudo apés 2007, o CD comegou a perder protagonis-
mo para outros formatos digitais mais praticos (CBS News, 2009). A introducdo do formato
MP3%, desenvolvido pela Fraunhofer Society®, na década de 1990, alterou profundamente
a forma como a musica era distribuida e consumida. Ao permitir uma compressao eficiente
dos ficheiros de dudio, 0 MP3 tornou-se no padrdo para o armazenamento digital de musica.
Plataformas como o Napster (1999) facilitaram a partilha de ficheiros, dando origem a uma
nova era de consumo desmaterializado, onde o &dlbum perdia terreno em favor das playlists
pessoais (img.047) e faixas soltas (Witt, 2015). Mais tarde, com a popularizacdo dos servigos
de streaming, como o Spotify (2008) e a Apple Music (2015), a posse material foi substituida
por este novo meio de acesso, rapido e extenso, tornando-se a principal forma de consumo
musical (IFPI, 2023). Esta nova légica de mercado favorece a escuta continua e personalizada,
baseada em algoritmos e preferéncias do utilizador (IFPI, 2023). Estas mudangas contribuiram
para o declinio das vendas dos vérios formatos fisicos, acabando por desvalorizar o album
completo em troca de uma cultura de singles. No entanto, muitos artistas continuam a utilizar
0 4lbum como meio de expressdo, aproveitando a sua estrutura para desenvolver narrativas
ou explorar conceitos estéticos e sonoros que exigem um tempo de escuta prolongado e se-
quencial (Morris, 2015). Também é de notar o pouco espaco dedicado aimagem nestes forma-
tos digitais (img.048), sendo reduzido a capa do dlbum/single, das letras e mais recentemente
em videoclipes ou visualizers® (img.049; img.050), nas diversas plataformas de streaming, em-
purrando muitos artistas a ndo desistir do formato fisico.
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*Tipologia de publicagdo
ilustrada, que segue um circuito
de comunicagdo entre o texto

e aimagem, que normalmente
enchem a spread visualmente na
sua totalidade.

*Tipologia de publicagdo
ilustrada sem texto verbal, onde
a narrativa é contada exclusiva-

mente através de imagens.

Nesta sequéncia, sendo a ilustragdo presente no projeto pratico tdo importante como a
musica, percebemos que 0 espago para a imagem € a prioridade na conceptualizagdo do ob-
jeto final. De maneira a construir um ecossistema justo e capaz de acolher ndo sé a musica
e a imagem, mas também as diferentes escolhas estéticas e técnicas em pé de igualdade,
é fulcral a escolha de um suporte extenso e capaz de uma representacdo pictérica alar-
gada. Percebendo as particularidades dos formatos fisicos mencionados, onde a imagem
vive maioritariamente na capa e na contracapa, sendo o encarte ou o livrete, que por si s6
ndo tém tendéncia a serem muito extensos, reduzidos a um extra ao invés de um elemen-
to essencial para a leitura completa do projeto; e observando as limitagdes sensoriais e
imagéticas dos formatos digitais mainstream, introduzimos o album-livro: uma evolugdo
significativa no modo como a musica e a imagem sdo apresentadas num objeto, destacan-
do-se pela sua proposta editorial mais robusta e imersiva. Este tipo de edi¢cdo comegou a
ganhar popularidade a partir da década de 1990, com o crescimento do mercado de cole-
cionadores e de edi¢Bes especiais e, embora o formato ndo seja 0 mais comum naindUstria
fonogréfica devido a necessidade que o material visual seja mais completo ou extenso,
surgiu como uma resposta ao desejo de criar objetos de sinestesia musico-imagéticos mais
sofisticados. De facto, nos Ultimos anos tem-se visto uma explosdo de objetos fisicos mais
elaborados (Walters, 2010). Ao introduzir o livro, introduzimos uma variedade de tamanhos,
texturas e acabamentos que de outra maneira ndo seriam possiveis.

Podemos entdo fazer uma primeira distingdo: dlbuns em formato de caixa que contém um
livro no seu interior (img.051) e albuns que sao diretamente um livro (img.052). Esta primeira
tipologia é conhecida como box set e € um formato muito usado para edi¢Ges especiais. O
livro € muitas vezes apenas um complemento existindo paralelamente ao CD ou disco que
normalmente esta colocado numa caixa, numa sleeve ou num digipack separado. Notamos
uma separacdo propositada de cada um dos elementos presentes nestas edi¢des, e em-
bora seja possivel entender a caixa enquanto um espaco livre e maledvel capaz de alojar
um leque diversificado de formatos, carece da comunicagdo e das interacoes harmonicas
presentes num ecossistema, ao serem retiradas e expostas individualmente. Surge entdo a
necessidade de unir os diversos elementos do projeto pratico num Unico objeto hibrido. Os
albuns que sdo puramente um livro, seguem as seguintes caracteristicas base: Em primeiro
lugar, o objeto onde o CD se encontra armazenado € o préprio livro e ndo uma caixa a parte.
Gragas a isso, a capa costuma ser dura, de maneira a dar integridade ao objeto e proteger
0 CD. Isto torna o album mais coeso e sofisticado, focando-se na sua identidade enquanto
objeto no total e permitindo uma leitura agradével e direta. De maneira a estabelecer uma
coeréncia com o resto do mercado fonogréfico e para poder coexistir dentro de um ambien-
te comercial, como as lojas de discos, muitos destes projetos mantém uma escala de 1x1,
com um tamanho bastante semelhante a das caixas tradicionais, como por exemplo nos
albuns Everyday Life (img.053) dos Coldplay e Yours Truly Angry Mob (img.054) dos Kaiser
Chiefs. Podemos compreender esta decisdo como limitadora para a expressdo visual do
projeto, obrigando a imagem a existir numa escala reduzida de 12cm x 12cm. De maneira
a proporcionar um espago digno a ilustracdo e aos seus requisitos estéticos e texturais, faz
sentido pensar o livro na sua esséncia personalizavel, escolhendo liviemente a sua escala
e formato. Também existem novelas graficas e albuns ilustrados que contém projetos mu-
sicais (img.055; img.56), normalmente num CD colocado nas guardas. Pensemos em tipo-
logias de livros ilustrados que se relacionem com a natureza do projeto pratico: o circuito
mediatico do projeto, ao contrério de casos como o album ilustrado® que vivem de narra-
tivas comunicadas através da imagem e do texto, ira viver da comunicagdo entre imagem
e musica. Curiosamente, a nivel formal, o objeto a ser construido no projeto prético serd
um silent book*, onde a falta de texto ndo faré diferenca na compreensao das narrativas
continuas e introspectivas, sendo complementadas com a musica que podera incluir letra,
salientando teméticas de maneira mais literal ou metaférica, ou através da construcdo de
atmosferas sénicas que coloquem o ouvinte/leitor submerso nos ambientes visuais. De
seguida, abordamos um exemplo que coincide com as expectativas atribuidas ao projeto
pratico:
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¥ Artista visual e musical, do contex-

to do rock alternativo Portugués.
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O Amor da-me tesGo/Ndo fui eu que estraguei (img.057), 2008, de Manel Cruz®, gravado
entre 1998 e 2007, € o Unico album langado em nome de Foge Foge Bandido. Sendo uma
coletanea de musicas e experimentacdes visuais, é assumidamente um projeto intermédia.
Este album livro de 16.8cm x 22.7cm vive da sua cacofonia de estilos visuais presente nas
ilustragdes (img.058), colagens e grafismos que dao vida a cada uma das 80 faixas presentes
nos 2 CD’s, lado A e lado B, presos nas 2 guardas do livro (img.060). As imagens ndo apenas
acompanham as musicas, mas dialogam com elas através de palavras, figuras e conceitos
presentes nas letras e nos sons das canc¢des, complementando a experiéncia multisenso-
rial. Podemos perceber uma diferenca entre este projeto e o projeto deste relatério: a presen-
ca das letras na sua totalidade nas paginas respectivas a cada track, quer em registo ilustrado
ou tipografico. Para o projeto pratico, referenciando as metodologias de Kid A, torna-se
mais importante a exploracdo da paleta sonica e das suas respectivas sinestesias, pelo
que a inclusdo da letra no seu grafismo dar-lhe-ia uma hierarquia ndo desejada, devendo
apenas existir como mais um instrumento na construcdo da atmosfera sénica e, por conse-
quéncia, imagética.

No que diz respeito aos elementos gréficos presentes no projeto de Manel, cada uma das
paginas dispde elegantemente nos seus cantos laterais o nimero da faixa, seguido da pa-
gina que lhe corresponde na publicagdo. No final do Lado B do livro, temos ainda exposto
todo o material e instrumentos usados na concepc¢do do &dlbum e devemos salientar a ma-
neira criativa que Manel usou para descrever o processo: para além de um registo fotogra-
fico, existem recortes dos diferentes instrumentos/objetos usados para construir a paleta
sonica do &lbum e digitalizacbes dos cadernos onde se encontram esbogos e planificagdes
do material visual e musical do &lbum (img.059; img.61).

Em relagdo as musicas, muitas delas sao vinhetas sonoras, colagens ou experiéncias mu-
sicais que desafiam as formas tradicionais de composicdo, variando entre os 4 segundos
e 0s 5:31 minutos. Este e outros como o White Album (The Beatles) ou Mellon Collie and the
Infinite Sadness (The Smashing Pumpkins) sdo o tipo de albuns cujas estruturas cadticas e
expansivas se prestam aos habitos de escuta modernos, assemelhando-se a uma playlist
(Moura, 2024), sendo muito variados na sua paleta sonica de faixa para faixa. Destaquemos
este espirito experimental e variado, quer a nivel visual como musical, caracteristicas impor-
tantes para realizagdo do projeto pratico. Ambos procuram fundirimagem e som num espa-
co partilhado de experimentacdo, o dlbum-livro, aproveitando a sua capacidade extensa e
pratica para a representacgao visual. Além disso, o recurso a colagem, ao caos organizado e
a multiplicidade de linguagens (textual, visual, sonora) sdo elementos muito presentes nos
dois projetos, procurando criar narrativas livres e sensoriais, brincando com a simbidtica entre
estes 2 meios de expressao.
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% Conjunto de sintomas que podem
afetar os ocupantes de um edificio,
especialmente quem passa muito
tempo em ambientes fechados.
Isto cria a necessidade de certo
tipo de bioma ou espago para nos
sentirmos confortaveis.

1.3

Respondendo a primeira motivacdo ao encontrar o espaco onde a ilustracdo e a musica
se podem unir em pé de igualdade num ambiente de comunicagdo constante, procuramos
agora enquadrar as escolhas visuais, sbnicas, tematicas: o ser humano e a planta em comu-
nicagao e a sua busca pelo lugar ideal para crescer. Da mesma maneira que encontramos o
ecossistema para o projeto pratico crescer, temos de investigar a relagdo das plantas com o
ser humano, a suas similaridades enquanto espécies que crescem, e a importancia da sua
contextualizagdo com o espaco social, emocional, fisico e criativo que os rodeia. Numa fase
inicial da conceptualizagdo do projeto pratico, a sua descrigdo seria: uma exploragdo antro-
polégica das plantas, mais concretamente plantas de casa/quarto, e as suas interagdes e
semelhangas com o ser humano em contexto de quarto, tornadas imagem e musica através
de técnicas de origem analdgica corrompidas pelo digital, enraizadas numa estética virtual
provenientes da cultura da Internet, do glitch, outros erros de software e dos videojogos.
Todos estes elementos sdo fulcrais nesta investigacdo e para o desenvolvimento do projeto
prético, ganhando forma nas diversas expressdes visuais e sonicas que constituem o proje-
to pratico, no entanto, careciam de uma contextualizagdo que os fundisse.

Numa incansavel procura de unir todos estes elementos visuais, sonicos e conceptuais, en-
contramos um elo comum, algo que sentia mas ndo percebia, algo que praticava mas que
parecia ser 6bvio devido a minha posicdo ndo muito remunerada enquanto ser que cria: o
facto de tudo ter como ponto de partida o conforto do meu quarto, o meu espaco pessoal
com acesso a Internet e as suas diversas fontes de inspiracdo. Apercebo-me, no entanto, da
natureza solitéria do mesmo. A razdo para recorrer ao meu espaco pessoal para criar é a sua
capacidade de ser confortdvel aos meus ideais e rotinas, desligando-me do mundo fisico
exterior e, por consequéncia, de outras pessoas. O ambiente com o qual interagimos nos
nossos momentos mais intimos de criacdo influencia o seu resultado de diversas maneiras,
pelo que é necessario procurar maneiras de o tornar confortavel e ndo austero, combaten-
do uma possivel sindrome do edificio doente®. A planta surge entdo enquanto uma presenca
ndo disruptiva do meu processo de criagdo, colegas de quarto verdes que me fazem sentir
menos sozinho mas que ndo comunicam da mesma maneira que o ser humano.

Recorro ao livro Plant therapy, 2020, de Katie Cooper para entender as benesses de coexistir
com plantas antes de comegar a investigar o seu teor representativo enquanto iconografia
ou personagem presentes nas ilustragoes e narrativas do projeto. Através da investigagdo
de Cooper, percebemos que a presenca de plantas, com diferentes resultados consoante
0 seu nimero e espécie, causam no ser humano um leque de efeitos variados, como por
exemplo:

-melhorias no nosso sistema imunitério;

-melhor qualidade de sono;

-reducdo dos niveis de stress, depressao e ansiedade;

-a sua presenca fisica e contextual, mais a soma dos efeitos
referidos em cima, impactam positivamente a nossa felicidade.

A planta e o ser humano e
a partilha de um ecossistema.

030

1.3-

sinestesia - mlsica e imagem - humano e a planta

Mas como é que elas o fazem?

Através da sua transpiracdo, as plantas de casa ajudam a purificar o ar, sugando o dioxi-
do de carbono e outras impurezas, libertando em troca oxigénio e humidade, alterando o
microclima do quarto. Nesse processo, e por serem elementos fisicos presentes no espago,
reduzem também os niveis de poeira, prendendo varios tipos de particulas nos seus poros. Os
Sseus corpos organicos acabam por agir como tapetes ou outras mobilias, abafando o som e
reduzindo assim os niveis de polui¢do sonora pela sua consisténcia matérica. Devido ao nos-
so passado enquanto espécie, a presenca de elementos naturais ajudam a reduzir niveis de
stress muitas vezes causados pela intensa vida urbana, tornando-nos mais ativos, amigéveis e
brincalhdes. Esta coexisténcia entre ser humano e a planta, ao sermos responsaveis pela sua
alimentacdo e cuidado, acaba por nos fazer sentir realizados ao vé-la saudavel, mitigando a
sensacdo de falta de controlo da vida que algumas pessoas tendem a sofrer.

Outro aspecto importante da sua presenca, variando consoante o gosto e a personalidade
de cada pessoa, é 0 seu apelo estético. Diferentes plantas para diferentes humanos, no
entanto, algumas caracterfsticas gerais tém obtido mais sucesso ao corresponderem com
as nossas necessidades e genética. Plantas largas e com copas cheias costumam ser mais
favorecidas do que plantas altas e despidas. Isto acontece gracas a nossa familiaridade e
sensagao de segurancga com arvores largas e faceis de trepar. Objetos ou seres altos e finos
tém tendéncia a criar uma sensacdo alienfgena e de liminaridade. A cor verde, especial-
mente quando forte e vibrante, transmite-nos sinais de bem estar por parte das plantas, ou
normalmente costuma ser esse o caso em grande parte das espécies, deixando-nos mais
descansados com o nosso cuidado e dedicagdo. A inclusdo de uma grande diversidade de
plantas no mesmo espago torna o ambiente mais sofisticado e confortével; se varias espécies
conseguem coabitar no mesmo sitio € sinal que o espaco é seguro e saudavel e, por conse-
quéncia, proporciona uma vida descansada a quem o habita.

Vemos nas plantas boas companheiras, um ser que ndo julga, por muito negligente ou dis-
traido que a pessoa que cuida delas seja. Vao sempre responder aos nossos cuidados ao
manterem-se verdes, crescendo aos poucos em resposta ao ambiente e a sua nutricao, sendo
sempre tolerantes a qualquer descuido que se possa ter. Isto faz-nos sentir confortaveis, inves-
tindo emocionalmente nelas ao sabermos que, tal como nos, elas vivem e morrem, ndo nos
rejeitando das suas vidas mesmo que desistamos delas. Claro que isso nunca é o desejado,
ou ndo deveria ser, ao entendermos as suas fragilidades e necessidades enquanto espécie,
mesmo assim decidindo por pura vontade prépria tomar conta delas por fins pessoais.

Na realidade, quando falamos de plantas de casa, podemos assumir o controlo sobre o
destino delas, podendo compra-las em lojas como se ndo passassem de meros produtos.
A sua representagdo no projeto tém de se afastar deste espirito, pois tal como nos, as plan-
tas sentem e existem, contendo nelas energia, caracter e presenca. Esta vontade de ndo as
colocar abaixo de mim enquanto ser vivo transformou-se na necessidade de perceber em
que aspectos podemos ser iguais. Para isso, recorremos a dois livros: um fez-nos ver o quéo
humanas elas sdo, o outro, defendeu as suas mais valias, colocando-as hierarquicamente a
nossa frente enquanto seres que impactam o mundo.
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3"Processo bioldgico onde
organismos como as plantas e as
algas convertem a energia da luz
em energia quimica, produzindo
glicose e liberando oxigénio.

Avida secreta das drvores, 2015, de Peter Wohlleben, fez-me perceber o quado pareci-
das as plantas sdo ao ser humano nalguns aspetos da sua biologia, com a intengdo de fun-
damentar e construir metéforas de comparacao entre os dois. Na sua leitura, percebemos
que ag¢des que normalmente atribuimos ao ser humano ou outros animais, acontecem de
maneira similar nas plantas, tornando mais facil a atribuicdo de valores antropolégicos na
sua representacdo. Embora o foco desta publica¢do seja nas arvores e em flora selvagem, os
diversos fendmenos aplicam-se de maneira generalizada a qualquer tipo de planta, alguns
sendo mais adequados do que outros ao teor do meu projeto, os quais passo a descrever:

Comecando pela sua anatomia: tal como o ser humano as plantas possuem diferentes érgdos
(img.062), cada um exercendo diferentes fungdes fundamentais a sua biologia. Comegamos
por falar das raizes, conhecidas por permitirem a alimentacdo das diversas espécies vegetais,
absorvendo a agua e os nutrientes do subsolo. Curiosamente, as raizes também servem para
a comunicacdo entre a mesma ou diferentes espécies, entrelacando-se entre si de maneira
a transmitir informacdo exterior, criando-se lagos de amizade de maneira a protegerem-se
umas as outras, preservando o ecossistema geral em que vivem. Desta maneira, podemos
especular uma relacdo entre as raizes e as nossas bocas, colocando-nos par a par enquanto
seres sociais que se alimentam, tudo através do mesmo 6rgdo.

Seguindo a sua fisionomia de baixo para cima, encontramos o caule, ou tronco no caso das
arvores, elemento que estrutura a planta e do qual crescem os outros érggos. E através dele
que se realiza a movimentagdo de nutrientes: a dgua é assimilada pelas raizes e transporta-
da até as folhas, e 0 aglicar, com origem na luz, recolhido pelas folhas e transportado até as
raizes. Se cortarmos o tronco, esta interacdo falha e a planta morre. Devido a estes aspetos,
e com apoio na semantica, podemos pensar o tronco vegetal como 0 nosso tronco, ponto
central de onde nascem os outros membros, contentor dos érgdos que realizam o trans-
porte e a troca de nutrientes como o es6fago ou os pulmaes.

Asfolhas e as flores crescem diretamente do caule ou, no caso das arvores ou arbustos, dos
seus ramos. Comecando na folha, esta especializa-se na captacdo da luz e da transpiracao,
processo onde se fazem diversas trocas gasosas com o ambiente em seu redor, como a
fotossintese®. Devido a importancia destes processos para o bem estar da planta, algumas
espécies tém comportamentos pertinentes ao topico da comunicagdo e da entreajuda: os
ramos de certas espécies crescem em direces opostas das amigas, parando quando se to-
cam para nao roubarem a luz uma da outra. Noutros casos mais antagénicos, a planta maior
ou mais velha tapa as mais pequenas, absorvendo mais luz, ndo permitindo o crescimento
das suas vizinhas até a sua eventual morte, estabelecendo uma relacdo hierarquica fru-
to da sua idade ou tamanho. Tornou-se mais complicado estabelecer uma ligagdo entre
um Unico érgao humano as folhas devido as suas fungdes tdo Unicas a planta. No entanto,
entrando num paradigma mais metaférico, podemos estabelecer uma ligagdo inicial com
a nossa pele e pelos. Para além de captar nutrientes da luz, também é por & que transpi-
ramos, a nossa maneira de expelir os nutrientes que ndo precisamos. Sem querer entrar
numa discussao étnica, e dai associar a pele com os pelos, cabelos e bigodes, as folhas tam-
bém acabam por distinguir visualmente uma planta da outra. Abstraindo-nos um pouco da
anatomia, também podemos criar uma ligacdo entre as folhas e a nossa roupa, cobrindo os
nossos membros/ramos e troncos/caules, criando formas e texturas visualmente distintas.
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img.062

#Orgdo que contém as sementes,
este podera ser ou ndo considerado
fruta, termo culinario para o fruto
comestivel de algumas plantas.

A flor existe enquanto estrutura reprodutora de algumas plantas, criando e libertando
pélen que, ao entrar em contacto com a flor de outro individuo, o fecunda e forma uma
semente, muitas vezes protegida pelo fruto®. E através destes érgdos que a planta liberta
odores, ndo s6 para comunicarem entre si, alertando-se de eventos ou perigos, mas tam-
bém com espécies animais, afastando lagartas perigosas ao atrair os seus predadores natu-
rais ou chamando os devidos polinizadores. Estabelecemos diretamente a ligacdo da flor
com o 6rgdo sexual do ser humano, mas podemos desenvolver mais a sua capacidade re-
presentativa com o fenémeno da atragdo fisica. Quando olhamos uma planta de flor temos
tendéncia a contemplar primeiro este 6rgdo devido as suas formas mais individuais entre
espécies e cores que sobressaem do comum verde, tal como quando sentimos atracdo por
outra pessoa esta comeca, normalmente, a partir das suas caracteristicas fisicas. O odor,
muitas vezes usado para criar aromas usados em vérios produtos que cheiram bem, tam-
bém é muito caracteristico da atragdo, correspondendo a uma segunda etapa que necessita
da aproximacdo dos envolvidos, caracterizando ainda mais a presenca fisica da pessoa. A
flor podera entdo aparecer no projeto como elemento de identidade fisica do individuo, que
pode ou ndo atrair, excluindo uma representacdo puramente sexual.
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Continuamos a nossa analise, discutindo agora caracterfsticas mais abstratas: a ma-
neira como as plantas sentem (img.063), ou se lembram de coisas funciona de maneira com-
pletamente diferente a do ser humano. A ciéncia ndo consegue ainda explicar ao certo como
e por onde estas informacdes sdo processadas pois, ao contrario dos animais, as plantas ndo
tém cérebro. O importante aqui é que, de facto, elas reagem a estimulos, processando
dor e outras reagdes de maneira muito mais lenta que o ser humano, mas significativa o
suficiente para enviarem mensagens a outras plantas a alertar do perigo. Estudos tam-
bém indicam que as plantas conseguem lembrar-se de comportamentos, atuando através
do habito mesmo quando o estimulo ndo existe em primeiro lugar. A incdgnita por detras
destes processos ndo retira o seu valor, dando a planta uma faceta mais familiar enquanto
ser vivo, ndo sendo apenas um elemento estatico do cenario que nos envolve.

Por fim, as plantas precisam de um lugar ideal para viver e crescer (img.064), tal como o ser
humano, um aspecto importante a ser explorado durante o desenvolvimento conceptual e
imagético do projeto, sendo o quarto o originario destas questoes de coexisténcia. Em pri-
meiro lugar, estes ambientes precisam de ter solos ricos em nutrientes, soltos e fridveis, de
maneira a ndo privar a planta de recursos essenciais ao seu crescimento. A nivel de clima,
este precisa de ser hUmido no verdo, para prevenir a sua secagem, e ndo ser nem extrema-
mente quente nem frio, variando consoante a planta em questdo. Varias espécies de plan-
tas conseguem sobreviver a neve, usando-a como camada protetora contra o frio e o vento,
se esta for moderada. Se os fendmenos climaticos, como vento e precipitacdo, forem muito
agressivos, estes podem tornar-se fatais para as plantas, entdo ambientes protegidos por
montanhas ou outras estruturas naturais, ou ndo, tornam-se desejaveis. Por fim, também é
necessario uma boa vizinhanca, o desenvolvimento de algumas espécies de fungos e inse-
tos na area pode criar uma ameaca para o crescimento das plantas. Ao descrevermos estas
diferentes varidveis que contribuem para o sucesso da vida da planta num determinado
espaco, entendemos o potencial para criar paralelismo com as necessidades do ser huma-
no para crescer, enquanto ser que cria, no contexto de quarto, mas isso sera desenvolvido
posteriormente. Podemos, no entanto, comecar a contemplar a ideia da planta de casa,
onde o ambiente serd escolhido e proporcionado pelo ser humano, podendo ser no exte-
rior (varandas/jardins) ou no interior, caso que por si s6 nega grande parte dos problemas
relacionados com o clima.

Ao estabelecermos estas caracteristicas generalizadas a qualquer planta enquanto ser e
elemento visual do projeto, deparamo-nos com limitagSes direcionadas as que nos plan-
tamos e, por consequéncia, as plantas de casa. Estas plantas, de acordo com Peter Wohlle-
ben, sdo surdas e mudas, necessitando de cuidado externo para a sua sobrevivéncia. Isto é
problematico ao tornarem-se um alvo facil de predacéo por parte de outros animais, sendo
necesséario o uso de inseticidas ou espanta passaros, quando plantadas ao ar livre. As plan-
tas de casa, ao viverem separadas nos seus proprios vasos (img.065),, perdem a capacidade
de comunicarem entre si através das raizes. Como, a partida, também nao chove dentro de
casa, a planta necessita da nossa ajuda para se alimentar, sendo forcada a viver de acordo
com as nossas rotinas, apenas crescendo consoante o espaco que lhe damos. Serdo elas
nossas prisioneiras? Até que ponto é que se sentem sozinhas? Sera a nossa companbhia sufi-
ciente para o seu bem estar, ou serdo estes fatores apenas idealiza¢des e proje¢oes daquilo
que nos sentimos. A maneira como a planta processa informagdo ainda é uma incégnita, o
sentimento de soliddo, de aprisionamento ou emocoes no geral podem nem sequer existir
no seu complexo leque de comportamentos. No entanto, a vontade de os questionar ndo
deixa de serimportante para o desenvolvimento tematico e conceptual dasilustracdes, nar-
rativas e musicas deste projeto.

img.063

img.064

img.065

sinestesia - mlsica e imagem - humano e a planta
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img.066

Ao navegar por estas questdes de existencialismo vegetal, percebemos uma constan-
te tentativa de pensar a planta como um ser antropolégico. Intuitivamente, idealizamos a
planta como uma possivel substituicdo do ser humano, diminuindo as suas caracteristicas
naturais e o que as fazem especiais. Porque é que elas teriam de ser como nés? Nao faria
sentido pensar também ao contrario, ja que o intuito é manter um grau de igualdade na
comunicacdo e na maneira como represento a planta? Com A vida das plantas, 2019, de
Emanuele Coccia, entendemos um retrato mais introspectivo e imponente destes seres,
apercebendo-nos das suas capacidades inumanas, titas ancids que ndo param de crescer
até ao dia da sua morte (img.067), geradores da molécula essencial a vida. A planta existe
enquanto base de todo o ecossistema, 0s seus processos de fotossintese permitem a conti-
nuagdo do mundo dos seres vivos, porém, o seu lugar na sociedade contemporanea tem-se
limitado ao segundo plano, tomado como garantido devido a sua natureza estatica. Coccia
questiona esta desvalorizagdo e transmite uma visdo mais profunda destas entidades, re-
pensando a hierarquia natural do nosso mundo. Este reino criado pelas plantas, assim
foi feito sem violéncia (img.068), sendo-nos dado de livre vontade. A planta ndo s6 faz parte
dele, como sdo elas que o permitem continuar. Grande parte dos seres vivos ndo tem nem
esse dever, nem esse poder. A planta é entdo um ser benevolente com o peso de manter a
vida na terra, mas sem nos impor condicoes para além do nosso bom senso.

Mesmo a sua condicdo fisica transcende as capacidades do animal que apenas cresce até
um limite especifico a espécie, enquanto que as plantas vao desenvolvendo novos érgaos
constantemente nos seus rizomas fluidos, sendo apenas limitadas pelo espaco e o ambiente
externo. A sua condigdo da-lhes figura (img.066) e essa cria a sua imponéncia natural, assu-
mindo um espago constante que normalmente se mantém até ao fim da sua vida. Metaforica-
mente, podemos dizer que isto também acontece com o ser humano através da energia que
libertamos das nossas escolhas de vida, florindo no nosso crescimento social, académico e
profissional, porém, isto nunca se manifesta anatomicamente, sendo as raizes que criamos
puramente construtos psicologicos e sociais. A partirdo momento que este crescimento deixa
de serfisico e torna-se mais mutavel, este permite uma mudanca de ambiente quando o mes-
mo ndo se torna propicio para o nosso crescimento, quer pelo peso da expectativa colocada
pela sociedade ou por nés proprios. Podemos pensar nisto como uma limitagdo da planta,
mas se pensarmos um pouco sobre o assunto, isto é na verdade uma demonstracdo de
resiliéncia, procurando sobreviver no mesmo espaco independentemente das mudancas
constantes das suas condi¢des, adaptando-se em vez de mudar de sitio.
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img.067
img.068

sinestesia - mlsica e imagem - humano e a planta

Coccia refere que a planta, para viver, tem de se confundir com o mundo enquanto se-
mente, protegendo-se numa primeira fase de fragilidade. Enquanto seres estéticos que ndo
podem agir fisicamente em resposta ao perigo, a camuflagem torna-se essencial, mesmo
durante o seu crescimento ao misturarem-se com o ambiente natural em seu redor. Vamos
ponderar até que ponto € que isso acontece com o ser humano. Também nds passamos por
um momento de fragilidade a nascenca, precisando do apoio de alguém mais velho para
crescer, no entanto, isto também acontece com algumas espécies de plantas, apoiando-se
através de lacos criados nas rafzes para receber nutrientes, sem oferecer nada em troca.
Esta entreajuda é no entanto menos ativa do que a do ser humano, especialmente quando
0 perigo € externo: se um passaro decidir comer a semente, ndo ha nada que outra planta
possa fazer em sua defesa, entdo a necessidade de uma camuflagem fisica torna-se eviden-
te. Continuemos a questionar esta ideia pois, embora as circunstancias sejam volateis, ten-
do em conta os diferentes construtos sociais especificos a comunidade onde nos inserimos,
0 ambiente em que vivemos pode tornar-se austero se ndo nos inserirmos com as normas
e aquilo que é esperado de nos. Serd que isto conta como camuflagem social? E dificil ndo
individualizar o estatuto de pessoa, mas no grande esquema, se a pessoa ndo agir em dis-
sonancia com a natureza da sua sociedade, ndo estara ela intuitivamente a fazer parte da
malha comunitaria a que pertence? Levantamos estas questdes assumindo uma intencdo
metaférica, pois até agora, sempre que pensamos na planta, pensamos em necessidades
e comportamentos que levam ao seu crescimento biolégico dentro de um ambiente fisico,
enquanto que quando falamos do ser humano, criamos um paralelismo com o seu cresci-
mento pessoal dentro de um ambiente social. Colocar-nos em perspetiva com as plantas
ajuda-nos a perceber coisas sobre nés que podemos dar como 6bvio ou garantido, por
fazer tdo parte da nossa natureza, mas é nas nossas semelhancas que percebemos que
precisamos todos de um bom lugar para crescer.

Tendo em conta a investigagdo do projeto, vamos questionar se estes pensamentos se apli-
cam ao contexto do quarto. Quando falamos em camuflagem, nem a planta de casa nem o
ser humano tém a necessidade de o fazer no conforto das 4 paredes do quarto, protegidos
dos fatores externos que facilmente influenciam o nosso crescimento. Isto cria no entanto
uma limitacdo, quando comparado ao espaco natural e social, exterior: tal como as plantas
ndo conseguem crescer para além do espago no seu vaso, nés também temos dificuldade
a fazé-lo socialmente se nos limitarmos a existir dentro do quarto, privando-nos do lado
fisico das intera¢es que adicionam camadas de complexidade as relacdes que temos com
outras pessoas. Podemos, no entanto, entender que mesmo ndo crescendo a nivel de ta-
manho, ndo significa que ndo sejamos capazes de florir. Podemos entdo pensar uma ponte
entre o crescimento do tamanho da planta com o crescimento social em comunidades/
grupos por contacto fisico e do impacto no mundo exterior, enquanto que a capacidade de
brotar flor, folhas ou fruta, associamos ao crescimento e desenvolvimento do nosso poder
criativo e identitario.
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Durante este capitulo falaremos mais concretamente da minha experiéncia de criagdo
do projeto pratico em contexto de quarto, aliada a Internet enquanto ferramenta de inte-
racdo a distancia, e da sua forte presenca nas questdes estéticas do projeto, percebendo a
existéncia de um crescimento virtual. Em conclusdo ao capitulo anterior, cito Coccia: “Para
entender o mundo, ndo podemos descartar as plantas, afinal, foram elas que o moldaram
ao ponto em que o conhecemos” (Coccia, 2019), colocando-nos todos em comunicagdo cons-
tante, através do oxigénio que respiramos e de diversas sinestesias, quer seja ao olhar para
elas, cheirar, ouvir ou sentir. O projeto pratico florescera nesta ideia de comunicacdo sinesté-
sica constante, quer seja entre a mUsica e a ilustragdo, o organico e o virtual, o analogico e
o digital e, por fim, a pessoa e a planta. Ao longo deste capitulo descreveremos o processo
por detras da construcdo deste ecossistema.

img.069

2.1 Planeamento do projeto

2.2 O quarto enquanto esttdio de criacdo

img.070 img.071 img.072

2.3 Identidade visual e sénica da publicacdo/album

img.073 img.074 img.075
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2.1

Com este projeto, querendo aoc maximo colocar as suas expressdes em pé de igual-
dade, entendemos a necessidade de encontrar um formato que crie uma ponte justa entre
a musica e a ilustracdo, o que acaba por atrair uma gama de consumidores mais variada,
quem ouve e quem Vvé. Considero pertinente comecar por descrever o suporte e a sua de-
vida conceptualizacdo, criando uma base tangivel para depois poder explicar o contelido e
as suas metodologias de criagdo. Para isso, vamos refletir novamente na problematica do
sub-capitulo 1.2 e responder a seguinte pergunta:

Como é que a construcdo de um objeto grafico e/ou audiovisual pode criar uma ponte
entre a expressao visual e a expressdao musical?

Isto acontece gragas as suas caracteristicas formais e conceptuais que passo a descrever:

-Integracdo da Arte Visual e Sonora: A mUsica é acompanhada por ilustragdes, fotografias
ou outros tipos de audiovisuais que se relacionam diretamente com as letras ou o conceito
do album.

-Narrativa Expandida: Os elementos visuais ajudam a contar uma historia mais completa
ou a aprofundar os temas abordados nas musicas.

-Experiéncia Multissensorial: O ouvinte/leitor tem uma experiéncia mais rica e imersiva,
interagindo tanto com o som quanto com a imagem em formato fisico.

O objeto tem de oferecer oportunidades de expressdo através de varias técnicas e médias,
neste caso visuais e musicais, possibilitadas pela adaptabilidade e diversidade do meio mu-
sical edailustracdo. Procuro a exploracdo de umarelacdo ndo convencional entreosomea
imagem, ao fazé-los interagir entre eles, ndo s6 através do conceito ou narrativa mas tam-
bém das suas dindmicas, contrastes e expressoes estéticas. Saliento que esta escolha foi
feita em fases de planeamento iniciais, de maneira a possibilitar a minha exploragdo in-
termédia com o minimo de limitacOes criativas possiveis, seguindo estes requisitos chave:

-o formato tem de ter um suporte de armazenamento de som e possibilitar a leitura do
conteldo visual;

-o formato tem de ser comercializével de maneira a chegar as mdos de quem o quiser con-
sumir;

-o formato tem de possibilitar a leitura dos diferentes médias individualmente, mas pro-
mover a sua leitura em simultaneo;

-o formato devera ser, ou conter elementos fisicos.

Planeamento do Projeto
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img.077

projeto: deadheeting

img.076

Percebendo que a escala da musica no projeto ndo sera medida através do seu con-
tentor, o CD, mas sim da sua escuta, é mais seguro pensar o objeto em torno da ilustragdo.
Como investigado previamente, asseguramos o album livro enquanto o formato ideal para
a construgdo deste projeto. O tamanho escolhido, A5, é suficiente para a leitura dasilustra-
¢Oes, tendo em conta as suas resolugdes e texturas, garantindo portabilidade ao objeto e custos
de fabrico mais reduzidos. Esta escala também garante o protagonismo do CD enquanto
elemento visual, que serd colocado na primeira folha de rosto de maneira a incentivar a sua
escuta. O CD estard preso numa espuma especifica ao seu encaixe, despido de qualquer
guarda, e ilustrado em prol da sua plasticidade visual, deixando partes da sua camada refle-
tora a vista para assumir a sua presenga enquanto contentor da parte musical do projeto.
A capa dura do projeto foi escolhida de maneira a tornar o objeto mais robusto e presente,
protegendo melhor o CD ao prevenir que a publicagdo seja dobrada (img.076). Destaco a
encadernacdo suica da publicacdo: ao abrirmos a publica¢do pela primeira vez, somos de-
frontados por 2 corpos, o CD e o miolo (img.077), o mundo musical e o mundo visual, em
contacto através da capa dura exterior.

041



DEADHEETING [o]o)A

042

2.1-

#¥Musica geralmente instrumental
e curta, inserida entre faixas longas

de um album para servir como tran-

sicdo, criar ambiente ou aprofundar
o conceito da obra.

Cada uma das 18 tracks do album tera um capitulo correspondente: tracks longas
terdo varias paginas dedicadas a um aprofundamento maior da narrativa visual envolvente,
enquanto os interludes® serdo apenas expressados numa Unica spread. Para entender me-
lhor a construgdo interna do miolo € necessario descrever os conceitos base das narrativas
exploradas. Estas 18 tracks estardo divididas em 3 atos (img.078), cada um corresponden-
te a uma linha estética especifica e uma fase/espaco da narrativa ciclica que abrange o
projeto no seu todo:

Ato 1: O Quarto - representa um espaco ou fase transitéria de adaptagao, um abrigo do mundo
exterior. Este espaco, que se pode tornar solitario e claustrofébico, é representado a preto im-
presso num papel branco acinzentado, Nautilus de 120g. A mancha negra com texturas cadti-
cas fere a pureza da mancha clara do suporte, metaforicamente escurecendo a nossa percepcado
do ambiente ao nosso redor, o que pode levar a uma romantizagdo constante por um espaco
diferente para crescer, que nem sempre é melhor, forgando o inicio de um novo ciclo ao negli-
genciarmos o atual.

Ato 2: O Jardim - representa um espaco exterior cheio de outras plantas, ou seja, uma infini-
dade de influéncias e pessoas. Existem varios jardins, mas acabamos por nos deixar influenciar
mais por um, sendo muito dificil pensar para além dessa bolha quando em contacto com
flores de outros jardins. Devido a intensa sinestesia visual presente em jardins de flor, este
capitulo surge a cores em papel creme, Munken Pure de 120g, com contrastes de cor, ex-
posicdo exagerada e texturas visualmente estimuladas ao seu maximo, com énfase na satu-
racdo. Estimulo em demasia acaba por se manifestar em burnout, forcando a paragem deste
segundo ciclo: o jardim é muito vasto para ser explorado a exaustdo, e esta longa exposicdo
ao sol pode afetar negativamente a capacidade de racionalizar o que realmente é importante
para nos fazer crescer.

Ato 3: A Casa - representa o lugar idealizado para crescer. Sendo este o Gltimo ato, o mesmo
surge enquanto reflexdo do que realmente é um espaco ideal para crescer, depois do fim vio-
lento do capitulo anterior, contemplando o passado a procura de pistas. No primeiro capitulo
observamos a negligéncia de um lugar presente e no segundo capitulo a saturagdo de um ou-
tro espaco mais extenso e complexo; a conclusdo surge ao percebermos que ndo importa sé
a procura por um ambiente perfeito, mas a maneira como vivemos e aquilo que construimos
nos ambientes a que ja pertencemos. Os capitulos deste ato, menos cadticos que os anterio-
res, surgem impressos a spot color prateado em papel preto, Popset de 120g, uma luz que
surge no meio da escuriddo com o propésito de iluminar o caminho desta Ultima conclusdo.

Dentro dos atos, cada track/capitulo representa um episédio, pensamento ou deambu-
lacdo, que através de comparacdes ou interagdes entre o ser humano e a planta, com es-
pecial atencdo a uma metamorfose entre a natureza dos dois seres, procuram encontrar
um ambiente ideal para crescer. As transicGes entre capitulos, delineadas por texturas
de fita cortada, mantém uma linha estética semelhante, um fio condutor visual que ndo
é quebrado, da mesma maneira que a transicdo entre musicas nunca sera interrompida
por siléncio. Os episddios retratados nos capitulos abordam ou questionam as atitudes e
escolhas tomadas ao longo da minha vida pessoal nesta jornada de autodescobrimento e
descoberta do ambiente onde me insiro. Decido, no entanto, ndo desenvolver em detalhe
estas narrativas dentro deste relatério, ndo sendo necessarias para a compreensdo deseja-
da dos conceitos da investigagdo e exploragdo pratica do projeto.

projeto: deadheeting

ATO 2 ATO 3

Introducdo ao Ato

Faixa/Capitulo Longo

Interlude

Faixa/Capitulo Longo

Interlude

Faixa/Capitulo Longo

img.078

Por fim, entre os atos, de maneira a separar os ciclos narrativos, surgem encartes com ma-
terial adicional ao projeto: o primeiro existe como um arquivo do material conceptual e dos
objetos que surgiram durante a construgao deste projeto; o segundo arquiva fotografias,
materiais e instrumentos que surgiram ou foram usados na construcdo das ilustragdes ou
na composicdo das musicas.

Com o planeamento da estrutura fisica do projeto pratico finalizada, entendemos o ambiente
em que nos inserimos como uma ideia recorrente ao longo deste projeto. Esta interagdo com o
espaco surge também na propria metodologia usada no desenvolvimento pratico do projeto.
O quarto, que surge conceptualmente nesta publicagdo como a representacdo de um am-
biente, ou fase, em que nos encontramos plantados, materializa-se enquanto estidio e atelier
de criagdo do projeto pratico, instigando as decisdes a serem tomadas no que diz respeito aos
materiais, suportes e técnicas presentes nas ilustragdes e nas musicas. Dedico o préximo capi-
tulo a contextualizacdo deste espaco e do seu impacto no desenvolvimento de DEADHEETING.
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“Processo de manipulagdo
intencional de ficheiros digitais
através de softwares ou métodos
ndo convencionais, corrom-
pendo os dados para gerar
resultados visuais ou sonoros
inesperados, pratica comum na
arte digital e na glitch art.

#Técnica de processamento digi-
tal usada para simular gradagoes
de cor ou tons continuos em ima-
gens de baixa resolugdo ou com
paletas de cor limitadas, através da
disposicdo estratégica dos pixels,
tornando a imagem menos pe-
sada, simplificada e contrastada.
Comum na estética retro e digital.

2.2

O quarto é o ambiente no qual eu intuitivamente procurava criar, ndo sé pelo confor-
to e acessibilidade as coisas que sdo minhas, mas também pela privacidade e a sensacéo
de liberdade e intimidade que conseguia obter ao ndo ter de partilhar espaco com mais
ninguém nas minhas sessdes de sonambulismo criativo as 2 da manhd. Admito que isto
acabou por acontecer por ndo ter tido acesso a um atelier ou estidio musical até uma fase
tardia da minha vida, causa e efeito do pesadelo imobilidrio que esté a varrer Portugal, ele-
mento de instabilidade que me fez dar valor a este espaco e a uséa-lo ndo sé para dormir e
jogar videojogos, mas também para me expressar a minha maneira.

Quartos que sdo estidios ocupam um papel entre “espaco profissional” e “espaco de lazer”,
afetando o fluxo criativo e a motivacdo direcionada ao projeto (Groenningsaeter, 2017). A
maneira como este espaco estd decorado, e a potencial presenca de plantas, também se es-
pelham nos resultados, tanto pelo seu impacto na intensidade das emogGes durante o ato de
criar, como pela nostalgia obtida pelos diferentes artefactos expostos nas prateleiras e pare-
des. Criar no quarto vem no entanto com os seus sendos, estando sempre condicionado ao
espaco disponivel e sabendo que pelo menos uma cama e uma mesinha de cabeceira eram
necessarias antes de comegar a tentar entender como arranjar espago para uma bateria
elétrica, guitarras, amplificadores e no meio disso, uma mesa para poder trabalhar. Essa
limitagdo pds em causa durante muito tempo a dimensdo dos meus trabalhos analégicos,
0 que acabou por me empurrar para o digital precisamente para contra atacar este proble-
ma de escala, limitada apenas pela RAM do meu portatil. Para além do conforto espacial,
uma das caracterfsticas da arte digital é a sua diversidade e a abertura para a mistura de
diversas técnicas e expressdes, importante para a exploragdo mediatica do projeto. O uso
do Photoshop tornou-se essencial na construgao das ilustrages do projeto, sendo no uso
delinha ou mancha digital ou na colagem e edigdo de fotografias, estando sempre presente
na viagem criativa de cada uma das spreads do projeto, quer na construg¢do das suas com-
posi¢des ou numa etapa final de edicdo de imagem e acréscimo textural. Naveguei também
por outros softwares mais diversificados numa procura constante por diferentes tipos de
expressao, nomeadamente o Blender para a construcdo de modelos 3D, o Ibis Paint, uma
aplicagdo para smartphone de desenho e edi¢do de imagem que surgiu gragas a sua porta-
bilidade, o Audacity, ndo para compor musica mas para corromper digitalmente os dados
de umaimagem num processo chamado databending®, e uma série de plug-ins com dife-
rentes tipos de ditherings*.

O quarto enquanto estudio de criacao
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img.079

img.081

“Tipo de ceramica que secae
endurece ao ar, sem necessidade
de cozedura em forno.

projeto: deadheeting

img.080

img.082

Influenciado originalmente por Kid A e posteriormente pela investigagdo intermedia-
tica do projeto, senti necessidade de por em pratica a exploragdo das relagdes entre o di-
gital e 0 analégico neste projeto, de maneira a ndo cair numa rotina puramente virtual e para
alargar os horizontes texturais e imagéticos do projeto ao incluir elementos e expressdes
mais organicas. Ao projetar as ilustracdes, comecei a entender que certos tipos de expressdao
plastica poderiam ser feitos em lugares menos espagosos como o quarto. Para técnicas bidi-
mensionais, a variacdo entre o formato A4 e A3 foram suficientes para a criacdo dos assets
necessarios, desenhos a linha ou mancha, utilizados posteriormente em colagens digitais ou
impressos novamente, depois de uma edicdo digital, para serem usados em composicoes
mix-media analégicas. Também recorri a revistas antigas, bancos de imagem online e a fo-
tografias analdgicas ao longo dos capitulos. Seguindo esta metodologia de construgao
e recolha de assets, comecei a desenvolver objetos e imagens tridimensionais, comegando
na modelacdo 3D que eventualmente se transformacdo em modelagdo em ceramica, no ini-
cio air dry* e plasticina (img.082) por ser relativamente barato e facil de moldar, materiais
frageis mas suficientes para serem fotografados, terminando na criagdo de pecas maiores
em ceramica de baixa temperatura (img.079). Dentro das técnicas de impressao, tirei proveito
da impressdao em tetra pack, tendo alguns pacotes velhos de leite guardados a disposicdo e
pela sua acessibilidade comparada a outras técnicas de gravura e os seus acidos especi-
ficos. Biscoitos caseiros (img.081), bonecos de arame com roupa cosida (img.080) e brin-
quedos antigos, derretidos uns em cima dos outros, também fizeram parte do arsenal de
expressoes utilizadas, numa procura incansavel por texturas e padrdes diferentes. Saliento
que, da mesma maneira que recorri a fornos e a prelos exteriores ao meu quarto, também
aimpressdo e a construcdo do objeto final ja ndo pertencem a este mindset caseiro, tendo
sido outsourced a graficas e outras entidades com técnicas especificas de impressao. No en-
tanto, sendo posteriores aos atos de especulacdo e criagdo, estas decisdes ndo metem em
causa a metodologia usada no resto do projeto pratico.
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“Protocolo que permite a comuni-
cacdo entre instrumentos musicais
eletrénicos, computadores e sof-
tware, transmitindo informacdes
como notas, ritmo, intensidade

e controlo de pardmetros, sem

armazenar som em si.

*Subgénero musical caracte-
rizado por producgdes caseiras,
geralmente feitas em quartos com
equipamentos acessiveis.

“Estilo de producdo musical que
valoriza imperfei¢cGes sonoras
como ruidos, distor¢des ou
gravacgoes caseiras, muitas vezes
associadas a uma estética intima,
nostalgica e artesanal. Comum
em géneros como o hip hop, indie
e slacker rock.

#Subgénero do rock alternativo
que surgiu na década de 1990,
caracterizado por uma estética
lo-fi, letras despretensiosas ou
irénicas e uma atitude relaxada ou
apatica. Projetos como Pavement
e Mac Demarco sdo referéncias

importantes no projeto prético.

“"Ou do it yourself, refere-se auma
abordagem criativa baseada na
produgdo autbnoma e na experi-
mentacdo com recursos limitados.
Valoriza o feito a mdo, o imperfeito
e o pessoal, sendo comumem
contextos artisticos, musicais e

editoriais independentes.

Redirecionado novamente para o quarto, a falta de espaco acaba por transbordar da
criacdo visual para a criagcao musical, pois ndo s6 0 espaco para equipamento e distribuicdo
do mesmo é importante para a gravagao de instrumentos musicais como também a severa
condicdo do isolamento sonoro se torna um problema quando se vive num apartamento
(img.089). O uso de simuladores digitais de amplificadores, controladores MIDI* e baterias
ndo acusticas surgiram como resposta a necessidade de fazer pouco barulho, empurrando
também a criacdo musical para um paradigma mais digital. Desde os finais da década de
1990 que as tecnologias de producdo e de gravacdo de audio tém vindo a diminuir de ta-
manho e a tornar-se mais acessiveis ao publico, dinamizando uma nova mentalidade no
paradigma da producdo musical (Groenningsaeter, 2017). Géneros como o Bedroom Pop™,
o Lo-Fi* e o Slacker Rock* (img.083; img.084; img.086; img.087; img.088) tiveram as suas
origens numa maneira de produzir mais pessoal e independente, seguindo uma estética
DIY*" longe de estudios e acompanhamento profissional. A capacidade de artistas indepen-
dentes produzirem musica sozinhos, recorrendo apenas a um laptop e um microfone, ajuda
a criar um sentimento de autenticidade e genuinidade, longe do polimento a que estamos
habituados na indUstria mainstream. A imperfeicdo torna-se entdo num veiculo estético,
resultando num estilo de producdo conhecido como lo-fi, popularizado por artistas como
Daniel Johnston (img.085) ao celebrarem o ruido, a distorcdo, e falhas técnicas. As diversas
limitagdes da producdo em contexto de quarto, ou do uso de material menos caro e diver-
sificado, acabam por gerar solu¢des mais criativas na produgdo de um &lbum. O controlo
total sobre o processo de gravacdo e de producdo permite desenvolver uma identidade so-
nora propria com mais facilidade, as fases de composicdo e gravacdo acabam por ser mais
espontédneas e descontraidas, resultando em musicas que se destacam pela sua filosofia de
criagdo “anti-profissional” e caracteristicas sénicas menos convencionais.

O COVID foi também agente no empurrdo de muitos artistas para a criagdo caseira e para a
dinamizagdo do espago virtual enquanto ponto de interacdo entre criadores e consumidores
de arte (University of Demo, 2021). Durante o periodo de confinamento, o acesso a estudios,
ateliers, salas de ensaio e espacos de apresentacdo caiu drasticamente, levando varios artistas
a deslocarem-se ou a improvisarem as suas praticas criativas nos seus domicilios (a-n, 2020).
Curiosamente, foi durante o confinamento que eu comecei a produzir mdsica, de maneira
a atacar a monotonia espacial e ajudar a esquecer as correntes que me prendiam ao meu
quarto. Desde af que estabeleci este carinho pela criacdo caseira, apoiada pela intimidade
apenas presente no meu quarto, sendo ele o lugar predileto de consumo visual e musical ao
longo da minha vida, acentuado pelo acesso infinito ao maximalismo mediatico da Internet.
O préximo subcapitulo procura explicar as escolhas estéticas do projeto prético, influenciadas
pela cultura da internet, levantando exemplos de trends, videojogos ou artistas que se desta-
quem pela sua expressdo ou impacto na produgdo visual digital, questionando o fenémeno
do Chronically Online enquanto caso de estudo relativo ao crescimento e a uma vida influen-
ciada maioritariamente pelo ecossistema virtual.

img.083

img.086

img.089

img.084

img.087

projeto: deadheeting
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2.3

Como vimos anteriormente, a grande pandemia de 2020 criou esta necessidade de
nos abrirmos as potencialidades dos nossos espacos fisicos pessoais devido a natureza
de um confinamento. Naturalmente, e enquanto seres sociais com a necessidade de man-
ter contacto com o mundo exterior, a interacdo a distancia através das novas tecnologias
enraizou-se ainda mais no nosso dia-a-dia, esbatendo os limites entre o real e o virtual. A
cultura da Internet assumiu-se como uma cultura global, onde toda a gente com acesso a
Wi-fi pode pertencer. A possibilidade de fazer parte de comunidades com os seus nichos
especificos, sem a necessidade de sair do quarto, tornou-se essencial na maneira como eu
interajo com o mundo desde os meus 10 anos, fase em que eu comecei a ganhar interesse
por este ecossistema virtual. Sempre que era possivel, passava o0 meu tempo a ver videos na
internet, a jogar videojogos e a ter contacto com diferentes formas de expressdo visual em
plataformas de partilha de arte e blogs online. Estes ecossistemas, e as suas culturas envol-
ventes, enraizaram-se com o tempo na minha producdo visual; o digital deixava de existir
como um suporte mas também como uma estética e uma maneira de pensar aimagem.

Ao entender o peso que a cultura digital tinha no meu ato criativo, comecei a questionar a
minha posicdo e a dos meus contemporaneos neste mundo pos-digital.

Seria eu um Chronically Online?

Este fendmeno, fortalecido com o aparecimento do COVID, materializou-se na existéncia da
Internet enquanto terceiro espaco, “ndo a casa, ndo o trabalho, espacos onde construimos
relagdes e comunidades, partilhamos e desenvolvemos ideias, nos expressamos”(Wachs,
2023). A maioria dos locais de consumo e partilha criativa tornaram-se apenas possiveis
virtualmente durante o confinamento, obrigando a comunidade artistica a interagir mais
com o ecossistema digital. Isto ndo significa, no entanto, que os artistas se tenham tornado
cronicos online. Ser-se um crénico online é mais comum em jovens Millennials ou GenZ mais
velhos devido ao seu crescimento em paralelo com as mais diversas redes sociais, fendbmenos
culturais plantados no dia-a-dia destas geracoes (Wachs, 2023). O préprio termo populari-
zou-se em redes sociais como o Tumblr e o Twitter, atual X, usado para descrever pessoas
que passam a maior parte do seu tempo ligadas ao mundo virtual, interpretando o mundo
ao seu redor através da lente da internet e da cultura digital (Wachs, 2023). O uso regular
de expressoes de origem virtual, memes e posts virais, tal como a dificuldade em distinguir
a linha entre o online e o offline, agindo em par com moralismos das redes sociais ou as-
sumindo que toda a gente tem a mesma literacia digital, fazem parte dos comportamentos
associados a este fendbmeno (Wachs, 2023). Ao identificar estas caracteristicas consigo per-
ceber que, embora tenha crescido em paralelo com o mundo virtual, ndo me considero um
crénico online por ndo me render totalmente a alienagdo digital, tirando proveito do online
enquanto espaco de consumo e partilha mas dando um maior valor a realidade offline en-
quanto espaco de crescimento pessoal. E neste espaco cinzento entre o organico e o digi-
tal, o offline e 0 online, que tanto eu como a minha producdo visual e musical se encaixam,
levando-me a um olhar critico e criativo sobre a cultura da internet, sem me submeter a ela.

ldentidade visual e sénica da publicacao/album
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img.090

“Técnica de manipulagdo de video
digital que explora erros de com-
pressdo, fundindo ou distorcendo
frames para criar transi¢des e
efeitos visuais imprevisiveis.

“Estrutura composta por vértices,
arestas e faces que definema
forma de um objeto tridimensional
num espaco digital, a base da
modelacdo 3D.

projeto: deadheeting

img.091

Esta abordagem esta fortemente ligada a uma ideia de apropriacdo cultural da lin-
guagem digital, uma estética que nasce do contacto com videojogos, foruns digitais, redes
sociais e dos infelizes erros que acontecem no uso diario de hardware e software, interes-
santes visualmente embora nada praticos. Saliento que, embora tenha interesse pela ma-
nipulagdo de imagens através de efeitos e técnicas derivadas de linguagem digitais e glitch,
este projeto foi construido por alguém que ndo entende o minimo de programacao. Esta
falha de conhecimento ndo se tornou um problema, obrigando-me a procurar outras ma-
neiras plésticas de alcancar as estéticas pretendidas. O uso de software digital para resolver
problemas de natureza digital ja me colocam num ambiente de conforto para explorar com
sucesso a ideia de espago virtual. O uso de thresholds (img.090), bitmapping, posterizagdo
e pixelizagdo em mosaico (img.091), ferramentas presentes na maioria dos programas de
edicdo deimagem, aproximam as minhas ilustra¢des da simplificacdo visual presente em
computadores dos anos 90, onde a poupancga no nimero de pixels e cores eram essen-
ciais para nao superlotar o CPU deste hardware antigo. A expressao visual de um pixel em
aresta viva, sem escalas de cinzento, remete diretamente para uma natureza digital e facilita
a construgdo de cenérios e figuras que poderiam pertencer a uma pagina de Internet nos
primordios da sua existéncia. A criagdo de modelos 3D com poucos poligonos e sem sua-
vizagdo também seguem esta metodologia estética, apresentando o modelo na sua forma
mais pura, evidenciando o seu processo de construcdo enquanto qualidade visual. Erros de
software, apenas possiveis dentro do contexto digital, também fazem parte da linguagem
virtual que procuro explorar, quer através de glitch, que se manifesta em diferentes formas
como o datamoshing® e o databending ou no uso errado intencional de software, como
por exemplo em meshes 3D* inacabadas ou PNGs em que o fundo ndo é realmente trans-
parente. A reutilizagdo de elementos graficos retirados de interfaces tecnolégicas, como
menus, janelas, cursores e outras formas de HUDs, também exercem um poder imagético
e simbélico na construcdo das composicdes deste projeto pratico.
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*0Género musical experimental

e maximalista que combina
elementos do pop com distor¢oes
digitais, autotune extremo, batidas
aceleradas e colagens sonoras.
Visualmente, destaca-se pelo uso
intenso de elementos saturados,
cadticos e digitais, refletindo o
excesso da cultura da internet.

A cultura visual da internet, marcada pela sobrecarga de estimulos e por estratégias
de captagdo de atengdo, contribuiu para a existéncia de um maximalismo visual digital. Em
oposi¢do ao minimalismo modernista, este ndo procura clareza ou ordem: pelo contrério, vive
da saturacdo, da sobreposicao de camadas, de cores intensas e de elementos em movimento,
construidos meticulosamente para obrigar o internauta a olhar ou interagir. Apropriando-se
desta filosofia visual, a partir do crescimento digital do século XXI foram surgindo micro
estilos chamados de estéticas da internet (img.092), expressdes visuais e simbdlicas que
emergiram a partir do uso quotidiano da web. Mais do que um estilo coeso, estas estéticas
representam uma constelagdo de linguagens visuais que variam entre a nostalgia digital,
0 caos medidtico e visual da internet e o surrealismo artificial, revelando o impacto que a
vida nas redes teve na sensibilidade estética das Ultimas geragGes. Estas estéticas ndo foram
formalmente codificadas por institui¢des artisticas tradicionais, mas sim cultivadas em co-
munidades online, como Tumblr, DeviantArt, Reddit ou 0 4-Chan, e foram impulsionadas por
praticas de apropriagao, remix, glitch, colagem e partilha viral. Frequentemente, incorporam
erros digitais, redundancias visuais, composi¢des maximalistas, tipografias pixelizadas, GIFs
animados, compressdes JPEG, filtros excessivos ou visuais de interfaces virtuais. O ruido e a
falha digital tornaram-se elementos estéticos por direito préprio, funcionando como critica e
celebragdo da cultura tecnolégica (Menkman, 2010). Dou como exemplo 3 destes micro es-
tilos que influenciaram a producdo visual deste projeto: o Glitch Core, caracterizado por tons
saturados, cortes rapidos, referéncias a hyperpop® e glitch, abragando a estética cadtica e
sobrecarregada da internet moderna; o Digital Core, estética que celebra o aspecto “puro”
do digital: brilho excessivo, texturas sintéticas, tipografia pixelizada ou futurista, cores neon e
composicdes que remetem para a velocidade visual dos videojogos e da web dos anos 2000; e
o Wierd Core, uma representacdo pictérica do subconsciente da internet, materializando-se
em imagens oniricas e desconfortaveis, frequentemente compostas por fotografias de baixa
resolucdo, ambientes semi-vazios, textos ambiguos e erros visuais. Estes 3 exemplos revelam
um interesse por um tipo de representacdo que ndo é perfeito ou limpo, mas que reflete o
ruido, a estranheza e o inorganico presente no ecossistema digital. Tal como defende Legacy
Russell em Glitch Feminism: A Manifesto, o erro digital e 0 seu uso na criagdo artistica ndo é
apenas uma falha técnica, mas uma possibilidade de reinvencédo identitaria (Russell, 2020).
Percebemos entdo que estas estéticas funcionam como retratos emocionais e sociopoliticos
de um mundo mediado pelo digital. Espelham a ansiedade, a alienacdo virtual, a saturagdo
informativa, a fragmentacdo da identidade e, simultaneamente, o potencial [Udico e criativo
das diferentes formas de crescimento e interagdo online.

A estética visual relacionada aos videojogos antigos e as limitagdes de hardware e software
da altura, que por si os tornavam mais produto do seu ecossistema digital, ou a video-
jogos contemporaneos experimentais (img.093) na maneira que utilizam a sua natureza
virtual para resolver a sua identidade visual, também ocupam um lugar de referéncia no
desenvolvimento visual deste projeto. Os videojogos ndo sdao apenas um objeto cultural
de consumo para passar o tempo, chegam a viver enquanto obras de expressdo visual e di-
gital, podendo ser experienciados ativamente e através da intera¢do do jogador, ao contra-
rio de muitos outros suportes mediéticos digitais. Em particular, a estética dos videojogos
de geragBes antigas, como a da PlayStation 1 ou Nintendo 64, tornou-se simbolo de
uma sensibilidade digital nostélgica e assumidamente artificial, enraizada na cultura da
internet contemporanea. A visibilidade dos poligonos na mesh, texturas de baixa resolugdo
e outras limitagOes técnicas desta era sdo hoje usados enquanto cddigos estéticos na arte
digital e na propria producdo de videojogos independentes, ambientes 3D, videos e com-
posicSes visuais, criando uma sensacgado de intimidade tecnolégica.
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img.092

img.094

1Subgénero musical que surgiu nos
anos 2000 como uma reinterpreta-
¢do moderna do shoegaze dos anos
90. Mantém as guitarras etéreas,
efeitos de reverb e camadas
sonoras densas, masincorpora
influéncias do indie rock, eletronica

e produgdo contemporénea.

“2Extens0Oes para softwares

de DAW que adicionam novas
funcionalidades, como efeitos ou
instrumentos virtuais, permitindo
expandir e personalizar a produ-
¢do sonora dentro do programa.

%3Camadas densas de som
caracteristicas do Shoegaze,
uma acumulagdo de estimulos
onde o detalhe individual se
perde numa vibragdo global,
emocional e imersiva.

projeto: deadheeting
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img.095

Na parte musical do projeto, esta referéncia a cultura digital aparece ndo s6 no ato de
utilizar processos e instrumentos digitais, mas também na paleta sénica utilizada, remeten-
do para elementos sénicos popularizados na internet ou no ecossistema digital. Para além
do Slacker Rock e do Post-Rock mencionados anteriormente, o sub-género musical Nu-gaze®™
(img.094; img.095) tornou-se numa referéncia importante na minha procura pela represen-
tacdo maximalista e digital tdo presente na cultura da Internet. Este sub-género contempo-
raneo do rock shoegaze, nascido nos anos 2000, é frequentemente produzido em espagos
intimos, em estldios pessoais ou no quarto, usando recursos digitais acessiveis que reforcam
a sua ligacdo ao universo DIY e a produgdo lo-fi. Ha uma estética claramente digital na forma
como estas musicas sdo construidas, usando diferentes plugins®, loops e samples retirados de
memes, interfaces digitais, sons de consolas e videojogos ou sintetizadores vintage emulados.
Sendo uma evolugdo contemporénea do Shoegaze, as famosas wall of sounds> continuam
presentes mas cada vez mais dissonantes e ruidosas, utilizando ruido e instrumentos digi-
tais por cima de guitarras com efeitos ecléticos em camadas sobrepostas de distorgdo e
feedback, enfatizando a saturacdo sensorial também presente no material grafico do projeto
pratico. Musicalmente, tal como visualmente, a cultura da internet ndo valoriza o limpo ou o
polido. Para a construgdo estética deste projeto foquei-me na procura pelo saturado, o
artificial, o imperfeito e 0 emotivo, elementos presentes na ideia de crescimento dentro de
um ecossistema mediaticamente complexo. O foco na textura do som, ndo sé a composicdo,
eleva-o a matéria expressiva, fundamental para a comunicacdo entre os dois mundos do pro-
jeto. Tal como o glitch visual revela um erro de cariz digital, saturado e maximal, a wall of sound
também se expressa no excesso emocional de ruido e na intencdo de criar uma presenca
digital densa.
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Depois das metodologias de criacdo explicadas, comecemos a apresentar o re-
sultado final do objeto prético. Antes de falar de cada capitulo/faixa individualmente,
tenho uns apontamentos necessarios que se revelaram apenas ao ter o objeto final
impresso e montado: A exploracao da textura digital foi acentuada pela sua mate-
rializacdo fisica, como esperado. Os diferentes graos, pixels e opacidades tornam-
-se mais 6bvios impressos num papel, fechando a imagem numa escala e numa re-
solucdo estética. Isto oficializa a forma final da ilustracdo, pois a sua forma virtual
acaba por ser distorcido pela resolucdo e o espectro cromatico do ecrd do com-
putador, diferente para cada pessoa. A tinta preta, mesmo nos capitulos a cor, tém
um pequeno relevo e brilha mais do que os outros tons, criando profundidade na
imagem. Com o livro nas mdos e com as ilustracGes devidamente enquadradas,
ao conseguir perceber o flow de pagina para pagina, entendo que alguns capitulos
resultaram melhor que outros. Embora o conceito de burnout e de malfunction di-
gital validem o maximalismo presente durante todo o segundo ato, a falta de capi-
tulos mais minimais como o0 a-4 no primeiro ato e o c-1 no terceiro, confundem o
pacing, nao dando espaco para respirar ao longo desse ciclo, reduzindo o impacto
dos momentos de ebulicdo. Imagino a necessidade de tornar a presenga maximal
dos elementos e das texturas num processo que se vai construindo aos poucos ou
ter mais atencdo as dinamicas visuais, numa possivel segunda edi¢dao. Relembro da
futura presenca da musica que podera ajudar a validar estas escolhas, se as mes-
mas também cafrem no caos digital. Reafirmo que a nivel conceptual, estas esco-
lhas funcionam, mas visualmente carecem das dinamicas tdo desejadas nas faixas
do album, porisso, acredito que ao comecar a mexer novamente na parte musical,
estes problemas serdo resolvidos.

Com o projeto pratico terminado, passo a descrever os 18 capitulos e faixas,
salientando os pormenores e as técnicas exploratorias que surgiram da investi-
gacdo presente neste relatorio. Sendo o mestrado focado em ilustracdo e devido
ao tempo disponivel para a concretizacao do projeto pratico, decidi focar o es-
forco na publicagdo visual. Desse modo, algumas faixas ainda se encontram em
processos de conceptualizacdo e outras apenas existem numa fase de gravacdo
inicial. Noto que, ao explicar os diferentes capitulos do projeto, faltara a mencao
de algumas faixas pelo que apenas sera descrito a metodologia e a conceptuali-
zagdo por detras das imagens.

Apresentacao
de resultados

img.096

img.097
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apresentacao dos resultados

Comecemos pelo ato 1 (img.098;img.099), 0 Quarto, o primeiro ciclo narrativo do
projeto. A impressao a preto em Nautilus, 120g, um papel texturado e acinzentado,
resultou num ambiente mais sombrio e pesado. A textura granulada e manchada do
papel e a sua natureza mate trazem profundidade as ilustracdes monocromaticas
em threshold, as extremidades das manchas de tinta ndo sdo completamente ab-
sorvidas pelo papel, aumentando ainda mais o contraste entre o vazio e o preto.
Estes resultados acabam por enriquecer as tematicas exploradas ao longo do ato,
abordando sentimentos de alienagdo e negligéncia aos quartos onde existimos,
sentimentos que despoletam a vontade de procurar um novo lugar para crescer.

links:
pag.002_pag.047 img.098

_dead.intreeng.mp3
_sem fome.mp3
_aesperadechuva.mp3
_regar.mp3
_partyplantclub.mp3
_0 que estd morto
arranca-se.mp3

ATO
o Quarto
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links:
pag.004_pag.005
_dead.intreeng.mp3

*Efeito que reduz a resolugdo do au-
dio, produzindo distor¢oes digitais e
um som mais cru ou degradado.

No capitulo introdutério ao projeto, comeco logo a estabelecer o contacto en-
tre a producdo analdgica e digital. A primeira spread representa parte do processo
inicial de uma pintura em tela, apresentando ainda elementos plasticos como a fita
cola papel e o deslizar da tinta da china pela superficie (img.100). Na segunda spread, ainda
a mesma tela mas finalizada, existe uma atuacdo de diferentes técnicas digitais, como
a pixelizagdo dos valores médios da imagem e varias texturas editadas com threshold
como fundo (img.100;img.102). Na faixa, elementos como a bateria e a guitarra per-
dem progressivamente a sua resolucao através do efeito redux®, criando um som
mais caracteristico da estética virtual. O uso de efeitos ou praticas digitais aplicados
a grafismos analdgicos e sons raw, de forma progressiva ou evidente, formam um
dos pilares estéticos do projeto pratico, no ambito da exploracao destes dois mun-
dos em contacto, quer por contraste ou harmonia.

links:
pag.006_pag.019
_sem fome.mp3

“Espécie de planta carnivora, tam-
bém conhecida como Venus flytrap.

O segundo capitulo é construido através de um processo de mix media digi-
tal fluido, utilizando elementos e grafismos inicialmente analogicos, como pecas
de ceramica (img.104) ou fotografias analdgicas (img.105) com acabamento em
threshold, simplificando as imagens em dois tons, o branco e o preto. Posterior-
mente, foram colocados elementos puramente digitais, como interfaces virtuais do
Windows XP, modelos feitos no Blender ou desenho digital (img.103). A narrativa
representa um primeiro contacto com o ato de cuidar de uma planta de casa, neste
caso uma dioneia®, percebendo caracteristicas da sua personalidade, o facto dela
nao comer moscas como seria o suposto, precisando de uma dose controlada
de dgua para sobreviver. Esta falta de autonomia por parte da planta para cuidar
de si acaba por ser o seu fim, criando um sentimento de culpa na sua companhia
humana, que deliberadamente decidiu acolhé-la em casa na esperanca que ela se
alimentasse sozinha e acabasse com o problema de moscas da cozinha. O humano
é representado com a cabeca de uma flor ou apenas como uma flor com pernas,
forma distinta que reaparece ao longo do projeto, a representacdo metaférica das
semelhancas entre o ser humano e as plantas, numa luta para compreender o seu
espaco e forma de sobreviver a ele.

links:
pag.020_pag.021
_aesperadechuva.mp3

056

O primeiro interlude na publicagdo, uma colagem de elementos 3D e fotogra-
fias, representa uma paisagem serena e natural, submersa numa ambiguidade
digital (img.108). Esta liminaridade presente na construcao por camadas, criando
um efeito bidimensional e irrealista, conclui numa imagem de contrastes entre o
natural e ovirtual, onde a serenidade da paisagem € corrompida por uma sensagao
de artificialidade. Do céu chove plantas carnivoras (img.106; img.107), na ironia de
existir uma fonte natural de dgua incapaz de chegar a plantas de casa, neste caso
as dioneias do capitulo anterior, questionando se o interior € ou ndo o espaco ideal
para crecser. Na faixa correspondente, violinos ecoados e reverberados simbolizam
0s resquicios da paz presente na natureza, sendo atacados por feedbacks e sintetiza-
dores virtuais que oscilam por frequéncias contrastantes ao purismo da melodia,
farpas de uma realidade fechada num vaso.

img.100

img.103

img.106

img.101

img.104

img.102

img.105

img.108

apresentacao dos resultados

dead.intreeng //a_1_2

sem fome //a_2_4

aesperadechuva //a_3
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a-4

links:
pag.022_pag.027
_regar.mp3

“Velocidade ou andamento de
uma musica, indica quantas batidas
ocorrem por minuto (BPM).

No capitulo a-4, uma série de impressdes em tetra pak (img.110; img.111) retra-
tam o ato de colher uma planta e leva-la para casa para a regar, cuidado que se torna
menos recorrente com o passar do tempo. No fim, devido a negligéncia e distracao,
a planta seca por completo, tornando-se tarde demais para ser regada novamente.
A névoa que nos assombra quando as nossas responsabilidades comecam a ser difi-
ceis de serem executadas é representada nas texturas de tinta espalhadas pelos tetra
pak, cada vez mais sujas e inconstantes. Na faixa correspondente, de maneira a re-
presentar a falta de iniciativa com o ato de regar, o tempo® arrasta no fim dos versos,
criando afamiliar sensacdo de blogueio que ndo nos permite tomar as a¢des certas
no momento devido. Embora o inicio dos versos comece no tempo original, como
se o controlo tivesse sido estabelecido novamente, este vai e vem acaba por explodir
numa parede de feedbacks e ruido, onde a bateria e 0 baixo ndo conseguem decidir
que ritmo ou melodia fazer a seguir, desabando uns em cima dos outros num ato
de desisténcia. Pequenas quebras no mix da faixa sdo representadas por pequenos
glitches visuais nos tetra pak, blocos onde a imagem ndo parece renderizar na sua
totalidade (img.109).

links:
pag.028_pag.029
_partyplantclub.mp3

a-6

Este interlude explora a sensacdo de alienacdo em ambientes de festas ou even-
tos sociais, quando a cabeca pesa com ideias desassociadas ao momento que ndo
pedem por celebracdo. Na faixa, a sua producdo remete para o que ouvimos quan-
do vamos a uma casa de banho durante uma festa, um som de musica abafado
pelas camadas e paredes que nos distanciam dele, reduzindo os agudos da track
e reverberando os varios elementos dissonantes. Uma linha de feedback navega
pela track, como se fosse uma voz no fundo da cabeca que ndo nos deixa aprovei-
tar por completo do ambiente onde nos encontramos. Esta voz materializa-se no
texto presente na ilustracdo através de avisos de computador (img.112; img.113;
img.114) que tapam as outras plantas presentes, perguntando se nos encontramos
bem, se queremos ir dancar ou se deviamos ir embora, dando apenas opg¢des ne-
gativas como “ndo posso” ou “espera um bocado”. Estamos aqui, mas é como se nao
estivéssemos, mergulhados num overthink constante que ndo nos deixa viver o mo-
mento por completo.

links:
pag.030_pag.047
_0 que estd morto
arranca-se.mp3

O capitulo a-6 foi construido sobre o “sobe e desce” ou “vazio e cheio” de ele-
mentos visuais como representacao literal das dindamicas da faixa (img.117). Numa
parte, por exemplo, encontramos uma figura em espiral que se materializa num lanco
de escadas, que na faixa existe como uma progressao em decrescendo na guitarra.
A exploragdao da mix media visual, digital e analdgica, é semelhante ao capitulo a-2,
mas com mudancas estéticas mais dbvias, espelhando a diferenca sénica dos di-
ferentes segmentos e elementos da faixa. Fotografias do interior, do exterior e uma
cidade feita em Blender (img.115) representam um jardim vasto e metaférico, cheio
de outros quartos, questionando se o atual é o ideal. Desenhos figurativos em man-
cha, a mutacdo de uma flor para um ser antropomorfico, espelham uma vontade
de sair para crescer mais devido a falta de espaco (img.016). O ato termina com o
retirar das cinzas de dentro de um vaso, vicios e mas escolhas que ocupam um es-
paco essencial para o crescimento, plantando uma nova semente e abrindo novas
portas para uma mentalidade mais proativa, capaz de sair para o jardim e explora-
-lo, terminando o ciclo de negligéncia.

img.001

img.112

img.115

img.113

img.116

img.114

img.117

apresentacao dos resultados

regar //a_4_2

partyplantclub //a_5

aesperadechuva //a_6_1
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O segundo ato, o Jardim, um novo ciclo de exposicao ao exterior, lida com senti-
mentos de overthink e burnout instigados por uma procura insaciavel por novos sdis,
formas de obter dopamina que em excesso acabam por se tornar enfermas. Como o
ato 2 é a cores, existird uma maior quantidade de tinta sobre o papel, que o tornaré
mais brilhante. Nao sendo necessario uma textura complexa para preencher os es-
pacos vazios, escolhi o Munken Pure, matte para combater o brilho mas também pela
sua coloragdo amarelada, aumentando ainda mais a saturagdo e o calor geral das
ilustragGes, colaborando com a ideia de representar um jardim ao sol.

links: img.118
pag.050_pag.095

_ardefora.mp3
_florista.mp3
_freesia.mp3
_flores do meu jardim.mp3
_emterrabatida.mp3
_nado deve arder.mp3
.’ “““““““““““\ “““““““““““\ “““““““““““\ “““““““““““\
O Jal dIIII img.119
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O capitulo b-1 estabelece a presenca de cor e da saturacdo excessiva ao longo
links: do segundo ato. Esta paisagem digital é formada a partir de um bloco de ceramica
pag.052_pag.053 (img.121), posteriormente corrompida através de databendings, que fragmentam a
_ardefora.mp3 cor e criam glitchs visuais aleatérios (img.120; img.122). Afaixa correspondente eman-
cipa a busca pelo éter virtual, buscando serenidade através da paleta sdnica mas
sem esconder a sua natureza digital, com diversos sintetizadores a sofrer de peaking
propositado, comprimidos ao extremo de maneira a sufocar o resto da composicdo
numa vaga parede de som. Estamos & fora, a informacao recebida € vasta e muitas
vezes complicada de entender, criando distor¢des que muitas vezes, ao compri-
mir, s6 acabam por perder detalhe.

img.120 img.121 img.122 ardefora //b 1

Este capitulo foi inspirado por linguagens estéticas de videojogos como Hylics
Tinks: e Sims Mobile 2007. Os elementos cénicos e as plantas sdo construidas em cerami-
pag.054_pag.065 ca air dry, pixelizadas e posterizadas digitalmente (img.123; img.125), com outros
_florista.mp3 pequenos elementos feitos através de modelacdo 3D ou recortados de videojogos.
A personagem principal foi construida de arames e objetos aleatérios, tapados com
fita cola de papel para lhe dar corpo, vestido de trapos velhos da minha avd. Nas
ilustracOes, apenas a roupa aparece enquanto objeto fisico, o seu corpo no interior
é desenhado com uma linha digital timida e tremida, estabelecendo a hibridizacao
entre o analégico e o digital numa s6 personagem (img.124). Também a faixa é ins-
pirada na sonoplastia de videojogos antigos numa ode ao movimento Nu-Gaze,
misturando paredes de som dissonantes e cheias de feedback com sintetizadores
retro semelhantes aos usados em jogos 8-bit. Embora a producdo ao longo do al-
bum utilize muito o efeito redux, nesta track ele ganha um carater central de manei- img.123 img.124 dimg.125 florista //b_2_6
ra a aproximar desta estética 8-bit tdo presente no capitulo. Ao longo da faixa exis- o
tem breaks puramente eletrénicos, onde os acordes de guitarra deixam de ecoar
em troca de um som mais ritmico e sintetizado. A narrativa leva-nos a uma florista, a
procura de solu¢des para a negligéncia do ato anterior que, numa agdo impulsiva,
acaba por cair na compra de todas as plantas em stock. O overthinking dificulta a
tomada de decisGes, criando mais problemas para cuidar do que solucdes.

Os interludes deste ato, b-3 e b-5, partiram todos da composicdo do capitulo b-1,
links: sendo sucessivamente editados de maneira a criar novos ambientes com diferentes
pag.066_pag.067 expressdes. Se no primeiro encontrdvamos uma ambiguidade digital, no segundo en-
_freesia.mp3 tramos num universo mais frio e timido a tons de azul claro, representando uma freesia
quebrada digitalmente (img.126; img.127;img.128). A faixa correspondente € também o
momento mais minimal e calmo do dlbum, composta por 2 sintetizadores a comunicar
entre si harmoniosamente sem muitos outros efeitos a corromper o mix, tirando no fi-
nal, onde outros elementos entram de maneira a criar uma ponte com a track seguinte.

img.126 img.127 img.128 freesia //b_3
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links:
pag.068_pag.079
(mp3 not found)

'Série japonesa de ficgdo cientifica
criada em 1966 por Eiji Tsuburaya
Retrata um herdi gigante vindo

do espago que protege a Terra de
monstros e alienigenas.

Este capitulo comeca com a transicdo entre diferentes canais de televisdo a trans-
mitir cenarios onde estatuas gigantes de flores assombram o horizonte, procurando
induzir uma sensacao de megalofobia e liminaridade. Inspirado nas estéticas da In-
ternet, em especial no Wierdcore (img.129), varios elementos surreais aparecem aos
poucos; um Saturno com olhos humanos ou uma sala amarela com portas para o es-
paco negativo. No final percebemos que estes canais estdo a ser vistos numa televisdo
de camne, feita em ceramica (img.130), por diversas plantas antropomérficas (img.131).
Estas partiram de fotografias distorcidas de um amigo meu, que ao usar diferentes ca-
sacos de cabedal, lhes deu diferentes carateres e emocdes muito inspiradas no ima-
ginario do criador Tohl Narita, artista conceptual japonés da série Ultraman®’. As suas
cabecas sdo as plantas de casa moldadas em ceramica air dry ja presentes no capitulo
b-2, dando continuidade a estas personagens de carater alienigena que querem encher
a cabeca humana com pensamentos a mais através das suas raizes.

links:
pag.080_pag.081
(mp3 not found)

No Ultimo interlude deste ato, o capitulo b-5, a paisagem digital é corrompi-
da ainda mais com o uso de sobreposi¢des de imagens alteradas através de data-
bending (img.133; img.134), usando o Audacity para conseguir o efeito desejado,
cortando a imagem raw como se fosse um ficheiro de dudio. Tanto neste capitu-
lo como no b-1 encontramos plantas construidas a partir da juncdo de modelos
feitos em blender com fotografias e desenhos (img.132). A exposicdo em demasia
ao exterior comeca a falhar, e o processamento de informacao perde o seu foco,
a representacdo do ato de overthink excessivo prestes a explodir num ataque de
ansiedade.

links:
pag.082_pag.095
(mp3 not found)

*8Estrutura dos fungos, composta
por uma rede de filamentos chama-
dos hifas. Serve como rede de comu-
nicacdo para as plantas através da
jungdo das raizes com as hifas.
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Continuando a narrativa sci-fi do capitulo b-4, neste capitulo percebemos que
as plantas ganham a figuracdo de seres césmicos que chegam ao nosso planeta
para controlar as nossas emocdes através das raizes que saem da sua nave espa-
cial chamada Micélio® (img.135). O uso da ceramica deixa de existir em troca do
desenho (img.137), sendo o Unico capitulo onde o mesmo ganha este destaque. De
maneira a inserir o digital neste capitulo, decidi colorir as imagens ndo com cores
solidas ou tintas, mas com texturas distorcidas digitalmente (img.136), usando as ferra-
mentas burn e dodge do Photoshop para criar contrastes de sombras nas imagens.
Esta técnica conclui em imagens psicadélicas e maximalistas, que jogam bem com
o teor progressivamente caético dos desenhos, finalizando num mar de chamas a
engolir o mundo. Depois de tanta saturacao e processamento excessivo de infor-
magao ao longo deste ato, acabamos na ideia de burnout total, finalizando o ciclo
com o mundo a arder.

apresentacao dos resultados

img.129 img.130  img.131 flores do meu jardim //b_4_6

img.001

img.132 img.133  img.134 emterrabatida //b_5
img.135 img.136  img.137 nao deve arder //b_6_5
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O terceiro ato, a Casa, mistura momentos momentos de cor do segundo ato com
0 monocromatismo do primeiro, refletindo sobre o que ficou para tras e tirando con-
clusGes a partir dos destrocos e de como crescer a partir dai. A tinta prateada im-
pressa em papel Pop Set preto, 120g, da a sensacdo de uma iluminagdo lunar, fria e
contemplativa, voltando a cor durante o capitulo c-4, um momento onirico, em papel
Munken Pure, 120g.

links: img.138
pag.098_pag.137

_malmequer.mp3

_ndo era bem procurar.mp3
_dryleaves2.mp3

dequarto emquarto.mp3
_saberasassimquechegares.mp3
_s6 quero plantar-me.mp3

ATO
a Casa
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links:
pag.l1l00_pag.101
(mp3 not found)

links:
pag.102_pag.111
(mp3 not found)

links:
pag.112_pag.113
_dryleaves2.mp3

068

A introducdo a este ato comega de uma forma mais minimalista do que nos
outros, representando a flor com pernas feita de massa de biscoito (img.140;
img.141;img.142), antes e depois de ir ao forno, metafora para crescimento depois
do burnout do capitulo anterior. As flores, cada uma com diferentes tratamentos
digitais, flutuam num fundo preto: ao contrario do primeiro ato, a luz € que surge
na pagina através da impressao.

Os cenérios surreais deste capitulo foram construidos com brinquedos de
plastico da minha infancia, derretidos uns em cima dos outros, querendo inicial-
mente explorar a ideia de uma colagem em 3 dimensdes (img.143; img.144; img.145).
O conceito por detras destas paisagens surreais segue do resultado do ato anterior,
depois de um burnout literal lembramos agora um passado derretido. Cabe as flores,
também elas biscoitos como no capitulo anterior, de procurar por pistas no meio
dos destrocos para seguir em frente, chegando a conclusao que nem tudo pode
ser salvo mas que também ndo precisa de ser.

Uma das flores do capitulo anterior sobe a uma arvore para refletir sobre o
que ja passou, 0 que se passa e 0 que esta para vir (img.148). Na segunda pagina a
cor surge simbolizando a reflexdo, memérias de um passado nao muito distante
(img.147). O elemento da pessoa sentada no ramo foi recortado de uma fotografia
analdgica minha tirada por um amigo (img.146). Embora o projeto seja autobio-
grafico no seu todo de maneira subliminar, neste capitulo eu aparego diretamente,
embora mascarado com a cabeca de uma flor.

apresentacao dos resultados

img.140 img.141 img.142 malmequer //c_1
img. 143 img.144  img.145 nao era bem procurar //c_2_2
img.146 img.147 img.148 dryleaves2 //c_3
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c-4
"""""""""""""""""""""""" Neste capitulo, agora a cores, a flor relembra varios quartos por onde passou ao
links: longo da sua vida (img.149; img.151). Diferentes emocOes sdo representadas através
pag.1l4_pag.127 de texturas e formas, dialogando com um apanhado de esquicos do caderno onde
(mp3 not found) muito do projeto pratico foi esbocado (img.150). O uso do digital para distorcer a
escala e a textura de imagens, seguidas de uma posterizacdo geral leve, procuram
manter uma sensacao de fisicalidade através de texturas com grao sobrepostas as
ilustracdes, vivendo no limiar entre a estética da colagem digital e da colagem analo-
gica.
img.149 img.150 1img.151 dequarto emquarto //C_4_5
R
Tinks: Uma cidade em branco espreita no horizonte. A flor decide ir, nao em busca das
pag.128_pag.129 condicGes perfeitas, mas de um espaco limpo para se plantar de novo e crescer com
(mp3 not found) ele. Tal como no interlude anterior, ha uma mudanca de impressao de uma pagi-
na para a outra, voltando a impressao prateada em papel preto (img.152; img.153;
img.154). Saimos das memorias, de volta a realidade, para um ultimo esforco na bus-
ca pelo lugar onde crescer.
img.001
img.152 img.153 1img.154
C-6 links:
pag.130_pag.137 O Ultimo capitulo acaba com uma flor a caminhar pela cidade em branco, aca-
(mp3 not found) bando por encontrar um vaso vazio no cimo de um monte (img.156), longe do caos

e dos estimulos presentes no resto da publicacdo; uma tela em branco pronta para
ser explorada, propondo o inicio de um novo ciclo, desta vez limpo de expetativas e
traumas. A cidade por onde ele caminha foi construida em Blender, com os seus edifi-
cios criados aleatoriamente ao longo de uma superficie plana ou circular, permitindo
flexibilidade e maior escolha dos angulos a serem capturados (img.155; img.157).

img.155 img.156 img.157 sO quero p[antar_me //C_6_3
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Chegando ao fim desta viagem exploratéria, percebo que ainda hé muito por criar até
poder dar por concluido o projeto DEADHEETING. Em primeiro lugar, serd necessario um
trabalho de mixagem e de gravacdo mais extenso das faixas que resultaram deste proces-
so. Para além dessas, 9 das faixas do album ainda estdo para ser gravadas e mixadas de
raiz, pelo que o foco futuro sera nelas. Terminando o album, algumas mudangas visuais
serdo feitas de acordo com o resultado das faixas antes de comegar a procurar por maste-
rizacdo e label ou editora, se a decisdo final ndo for langar o projeto independentemente. A
preparacao das musicas para atuar ao vivo também fard parte deste processo futuro, mas
fard mais sentido comegar a pensar nisso assim que o lado musical estiver mais completo.

Olhemos, no entanto, para o que foi feito. A investigacdo e as praticas exploratérias dire-
cionadas a realizagdo do objeto final permitiram-me compreender o projeto, DEADHEETING,
como a construcdo de um ecossistema intermédia, onde musica e ilustragdo coexistem, re-
presentadas através do analégico e do digital num Unico ecossistema: o dlbum-livro. Nele, o
conceito de planta e pessoa sdo permutaveis, ambos na sua busca de entender o que
é o lugarideal para crescer. O crescimento pessoal e criativo de um ser humano é ana-
logo ao crescimento de uma planta, dependente de um ambiente favoravel para existir,
mas também da resiliéncia e da forma como o construimos e vivemos nele. O quarto
surge como esse espago, fisico e simbdlico na narrativa mas também durante o ato criati-
VO e no crescimento, refletindo tanto limitagdes como potencial, quer para o ser humano
como para a planta de casa. A narrativa deixa evidente a existéncia de outros espacos la
fora, importantes para entendermos o0 nosso proprio ecossistema.

O objeto e o seu contelido narram este percurso de aprendizagem, formalmente e concep-
tualmente: a capa da publicacdo ainda remete para a primeira fase deste projeto, a novela
grafica construida no primeiro ano de mestrado, mas o interior floresce numa experiéncia
mais vasta a nivel de expressdes e de estéticas, que cresceu de uma maneira mais subje-
tiva e fluida. Nele, a planta e 0 ser humano tornam-se num s6 em busca de um lugar para
crescer, representados através da imagem e do som em ambientes que existem no limiar
entre o analégico e o digital, numa estética maximalista muito baseada na intensidade
emocional da narrativa, embora a mesma procure encontrar o equilibrio. O fisico (papel,
impressdo, textura) e o virtual (glitch, saturagdo, manipulacdo digital) ndo se excluem, mas
reforcam-se mutuamente num formato que permite dar a imagem e a mlsica um mesmo
palco para dialogarem, concluindo numa experiéncia intermédia. A auséncia de palavras
nas ilustragdes liberta-nos para uma apreciagao mais pura da imagem, sem interferir com
a sonoridade das faixas mesmo quando elas incluem voz, abrindo portas para um con-
junto diversificado de expressdes e conceitos, abertos para novas interpreta¢tes de quem
vé e ouve. As faixas carregam com elas estéticas e dindmicas presentes nas ilustracoes,
estando interligadas entre si dentro de cada ato, tornando evidente os diferentes ciclos
da narrativa.

Conclusao

* Termo da biologia, uma das
principais categorias taxonémi-
cas usadas para classificar os

seres vivos.

Cada ato é um ambiente que representa uma fase; cada fase substitui outra no final do
seu ciclo, do quarto para o jardim, do jardim para casa. Cantdmos uma ode a negligéncia no
primeiro ato, deixando-nos levar pelo tédio de uma vida a fugir das oportunidades; pensémos
demais no segundo ato, caindo no esgotamento devido a tanta informacgao a ser processa-
da. No terceiro ato olhamos para tras, percebemos a nuance necessaria para crescer neste
mundo, agindo sem cair em extremos. O projeto remata com a conclusdo de que encontrar
um lugar ideal de raiz € um pensamento utopico: Ele constroi-se. Parte da nossa responsa-
bilidade é continuar a tratar dele, regando com frequéncia e deixando entrar apenas a quan-
tidade necessaria de sol, de maneira a termos forma de sobreviver e prevenir queimaduras.
Revejo isto no projeto pratico em si, que existe como espago de crescimento para dois tipos
de criagdo, dois mundos estéticos e dois seres de reinos™ distintos. DEADHEETING é um ecos-
sistema construido para acolher todos estes conceitos.

Estou bem aqui? Se ndo, para onde vou?
Tenho mesmo de sair daqui?
Se calhar ndo preciso.

Construi 0 meu projeto nesta ideia de encontrar um lugar ideal para crescer, e comparei-me
a plantas para o fazer. Mas ignorei um ponto fundamental: As plantas ndo mudam de sitio.
As plantas crescem por resiliéncia e por se adequarem ao sitio, quer seja a crescer ramos e
folhas, ou a dobrar para algum lado. Ndo é uma questdo de negligenciar o lugar presente,
acabamos por nos distanciar dele, ou de procurar longe, saturamos-nos ao por-nos em expo-
sicdo a demasiados sois, sois que ndo nos trazem conforto. Temos de olhar para o que temos
e construir a partir daf. O lugar onde existimos € o que fazemos dele, e como nos adequamos
a ele, embora esteja sempre em risco de mudar devido a nossa natureza racional, emocional
e,bem... Capaz de se mexer.

Somos s6 flores com pernas, talvez esse seja o problema.

Ou uma virtude, dependera do ponto de vista.
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