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O que é o Pos-Digital?
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O que é o pds-digital

Geracao de artistas inspirada pelo
digital embora desenvolvam o seu
trabalho recorrendo
indiferenciadamente aos materiais
fisicos, tacteis e digitais

Estes artistas oscilam entre o digital
e o analdgico

Trata-se de uma celebracao do fisico
e hao de uma rejeicao do digital

A criatividade sobrepoe-se a
tecnologia

Esbatem as fronteiras entre o fisico
e o digital, ainda que mantendo uma
estética do digital/computacional

“Instalacdo Pixel?”, de Selma
Pereira e Acdcio Carvalho
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Artefactos Pos-Digitais
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Artefactos Pds-Digitais: Pixel?

Instalacao criada a partir da
representacao grafica dos pixeis,

0 jogo optico e ilusdrio inerente.

Cada componente da obra, com
uma diferente forma de
expressao, suscita diferentes
formas de interacao, onde os
espectadores podem
percecionar a instalagao
através do toque -tocar e
segurar as pecgas, “‘vestir os
painéis”.

“Instalacdo Pixel?”, de Selma Pereira e
Acdcio Carvalho (2015)



Artefactos Pos-Digitais: Ecoagoes

Instalacao que explora a relacao
entre as tradicoes e a média-arte
digital como expressao patrimonial.

Consiste num espaco de
representacao teatral, cenografico
que integra escultura téxtil,
ceramica, soundscape e projecao
de video.

Apela a exploracao da fisicalidade
das varias pecas, através do toque,
enguanto potencia e complementa
a experiéncia com elementos
digitais

“Ecoacgbes” (2015) de Acdcio Carvalho e
Selma Pereira



Artefactos Pos-Digitais: “Interactive Carpet "Obidos / Oppidum™”

Artefacto téxtil digital que
estuda a interacao de e-
materiais com a técnica
tradicional de tapecaria.

Explora uma forma de
linguagem visual-musical
interativa

Combina materiais fisicos,
digitais e adota uma

estética digital / hibrida “Interactive Carpet "Obidos / Oppidum"”, de
Teresa Barradas et al. (2014)




Artefactos Pos-Digitais: “ARBOR™

Artefacto que representa
uma arvore, interativa que
permite construir frases

Explora uma forma de
linguagem visual-tatil
interativa

Combina materiais fisicos,
digitais e adota uma
estética digital / hibrida

“ARBOR”, de Ana Marques e Rui Gaspar
(2016)
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Ciclo de Criacao Pos-Digital
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Objetos de Arte ou Artefactos podem ser descritos como
Objetos Simbdlicos que visam estimular emocgdes e interpelar
0 pensamento.

Eles sdo apreendidos/fruidos através dos sentidos.

Eles sao apresentados através de dispositivos e materiais
fisicos e tangiveis e combinam elementos expressivos para
compor discursos estéticos.

O seu criador visa transmitir uma mensagem, proporcionar
uma determinada experiéncia (significativa), sugestionando
estados de consciéncia, induzir emocoes e sentimentos.
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O processo de criacao pos-diqgital depende
principalmente de:

v' Colaboracao entre o(s) artista (s) e uma equipa
multidisciplinar, da arte, ciéncia, tecnologia, design, etc.

v Desenho da mensagem do artefacto e o seu
desenvolvimento. O meio digital / computacional esta
sempre presente e percorrendo todo o processo de criacao.

E um processo nao-linear!




Ciclo de Criacao Pos-Digital

Contrariamente ao processo de
design tradicional, onde a
resolucao de um problema guia a
acao do designer, na criacao
média-arte digital / pds-digital a
sistematizacao nao aparece
primariamente para esse fim,
mas sim para potencializar uma
experiéncia significativa de
contemplacdio estética
proporcionada pela criacao /
fruicdo do artefacto/instalacao.




O

criador/investigador imerge num processo de intensa

reflexao que resulta:

v
v

do amadurecimento gradual da sua visao inicial (theoria);

da experimentacdo pratica com as tecnologias e os
materiais (praxis), e

da construcao efetiva ou materializacao de protoétipos de
e do proprio artefacto (poiesis), que refina ou abandona,
enquanto redefine o seu significado e forma.

enquanto experimenta/analisa/estuda o espaco de
exibicao, uso e frui¢cao e a rececao do publico.




Ciclo de Criacao Pos-Digital

E uma viagem
cheia de conflitos
internos e
questionamentos,
em relacao ao
processo, aos
materiais, a ideia
primordial e ao
publico.
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A Meditacao Estética implica uma postura de contemplacao ou reverberacao
sobre os motivos / motivacdes mais profundos para o sentido/significacao
do artefacto almejado, numa perspectiva geralmente de intervencao na
sociedade (e na historia).

e 2 vetores orientadores: a a dimensao estética e a inovacao tecnoldgica.
No pds-digital inclui 32 vetor: a preocupacao com os materiais a integrar
e moldar.

Redefinicoes da visao primordial sao geradas continuamente podendo moldar
e re-moldar a evolucao e desenvolvimento do artefacto emergente, dando-
lhe um sentido de (in) coeréncia e sentido a sua mensagem / narrativa
subjacentes.




Conclusao:

Os novos medias digitais sao hoje completamente ubiquos e
omnipresentes

O pos-diqgital inspira-se no digital embora se desenvolva recorrendo
indiferenciadamente aos materiais fisicos, tacteis e digitais

Trata-se de uma celebracao do fisico e ndo de uma rejeicdo do
digital

O ciclo de criacao pés-digital subdivide-se em dois ramos de um
percurso que tende para o artefacto/instalacio final e a sua exibicio
em cenario digital, hibrido ou fisico.

A meditacao estética representa os momentos de contemplacao e
revisita no processo-ciclo de criacao.

O desenvolvimento pos-digital € necessariamente tangivel pois
incorpora os materiais em uma estética propria.
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