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REsumo

E discutida a emergéncia da arte digital e das suas diversas variantes tais como a arte
computacional e a média-arte digital. E de como esta forma de express3o artistica e cultural
se vem afirmando numa contemporaneidade caracterizada pela revolugdo tecnolégica digital.
E analisada a natureza da criagdo e fruicdo da arte e cultural digital, as praticas artisticas rela-
cionadas e como nestas, o artefacto computacional assume um papel central. Apresentam-se,
em contexto, exemplos de artefactos, promovendo-se a sua recensdo a luz da arte e cultura
digital contemporanea, enquanto se discutem alguns elementos de uma estética dos artefactos
computacionais.
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ABSTRACT

The emergence of digital art and its various variants such as computer art and digital me-
dia art is discussed. As well as, how this form of artistic and cultural expression is being affirmed
in a contemporaneity characterized by the digital technological revolution. It analyses the nature
of the creation and enjoyment of digital art and culture, related artistic practices and how in
these, the computer artefact plays a pivotal role. Examples of artefacts are presented in context,
promoting their recension in the light of contemporary digital art and culture, while discussing
some elements of an aesthetics of the computer artefacts.
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DA EMERGENCIA DA ARTE DOS MEIOS DIGITAIS BASEADA EM ARTEFACTOS COMPUTACIONAIS

A emergéncia da web (da expressdo inglesa: World Wide Web) ou simplesmente
rede, ocorrida a partir de meados da década de 1990, potenciou o acesso acelerado e
massificado aos meios computacionais e comunicacionais, a uma escala global, o que
langou a sociedade contemporanea na aventura da denominada revolugao tecnolégica,
cujos contornos e implicagdes, de cariz transversal e universal, na vida das pessoas,
empresas e sociedade em geral, nos s3o ainda, e em larga medida, desconhecidos, facto
necessariamente fruto, sobretudo, do acelerado desenvolvimento das tecnologias com-
putacionais que nao cessam de nos surpreender com novos e imprevisiveis resultados
e conquistas. Vivemos hoje a era do pds-computador pessoal, que se transformou e
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multiplicou, gradualmente, em mais um simples né da web global, de entre milhares de
milhdes de outros computadores espalhados pelo globo, onde cada né se pode instan-
ciar na forma de vérios dispositivos ubiquamente acessiveis através de uma nuvem de
dados e ligagdes, uma espécie de céu protetor que salvaguarda dados e ligagdes, priva-
das e publicas, onde uma parte significativa da popula¢do se conecta para comunicar,
trabalhar e socializar, em redes e sub-redes crescentes de grupos de interesse, evoluindo
para aquilo que se tem designado como a sociedade da informagao e do conhecimento.

Neste cendrio, os meios digitais constituem hoje uma parte fundamental da cons-
trucdo e sustentacdo dessa sociedade de informagdo, considerando aqui especialmente
os dispositivos, a infraestrutura e a tecnologia computacional que permitem a geragao
(captura/sintetizac@o), a transformacgdo, a apresentacdo ou exibicdo e a comunicacao
da informac3o em formato digital (codificacdo de base bindria). Os meios digitais, con-
jugados com as tecnologias da informacdo e da comunicagdo que permitem o seu pro-
cessamento e comando, influenciam hoje fortemente, por exemplo, a forma como hoje
compreendemos, criamos e consumimos arte e cultura, sobretudo quando corporizada
em artefactos digitais/computacionais que se nos apresentam a partir de espagos infor-
macionais/comunicacionais, convidando-nos a interagcao e ao envolvimento. Segundo
dados recentes do sitio web eMarketeer’, estima-se que 2,5 bilides de pessoas utilizam
hoje o telefone portétil, sendo responsaveis pelo carregamento didrio de mais de 300
milhdes de fotografias para o Facebook, 40 milhdes para o Instagram e 4,5 milhdes para
o Flickr. Estes espacos, sendo essencialmente de natureza puramente virtual, nascem
associados a grupos de interesse, e sdao mantidos de forma espontanea e voluntéria
seguindo o processo natural da prossecu¢ao de um interesse comum t3ao em voga na
colaborag¢do em rede. Estes valores apontam para o fenémeno crescente, em evolugdo
acelerada, da colaboragdo em rede, seja na gerag@o ou na partilha de contetidos digitais,
atingindo hoje volumes gigantescos, geralmente de acesso livre, que constituem maté-
ria prima basilar da criac3o artistica em rede.

A arte digital, ou a arte dos meios digitais como também ¢é referida, tal como a
conhecemos atualmente, tem o seu advento nos meios artisticos nos finais da década
de 1990, quando artefactos e instalagdes iminentemente de natureza digital comecaram
a ser incluidos nos programas dos eventos artisticos. Todavia, se atentarmos para a
natureza da arte digital constatamos que esta sofre de influéncias que percorrem todo
o século XX, retrocedendo até a década 10 e ao movimento Dada. De referir os artistas
Dada, Marcel Duchamp ou Laszlé6 Moholy-Nagy, que desenvolveram os conceitos de
virtualidade, volatilidade ou introduziram o recurso a outros sentidos, tais como o tato ou
olfato, nas suas pecas. O papel do espetador/fruidor ativo, que deixa de ser um simples
observador para se assumir como observador-ator-interventor, aquele que interagindo,
pode alterar o préprio artefacto artistico e o seu contexto de fruicao, conceitos caros
a atual arte digital/arte computacional, constituem caracteristicas ja intensamente ex-
ploradas pelos artistas Dada e pelos movimentos subsequentes. John Cage e Karlheinz
Stockhausen desenvolveram os conceitos do controle baseados em instrugbes ou ainda

' Retirado de http://www.emarketer.com/Article/Smartphone-Users-Worldwide-Will-Total-175-Billion-2014 /1010536
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a aleatoriedade controlada para gerar frases e composi¢des musicais. Outros artistas e
teorizadores pioneiros como Grahame Weinbren, Nam June Paik, Michael A. Noll, John
Whitney, Vera Molnar ou Charles Csuri, para referir apenas alguns nomes, desenvolve-
ram o conceito de acesso aleatdrio na geracdo de dudio e imagens sintetizadas pelo com-
putador. Ray Ascott e Lev Manovich, mais recentemente, teorizaram sobre a interativida-
de e o papel dos média comunicacionais no processo de criacao digital e na arte digital,
computacional e interativa em geral. Estas caracteristicas definem transversalmente a
arte e a cultura digital e todas as suas variantes e especializa¢des tais como a média-arte
digital, estabelecendo em si os vetores de desenvolvimento de uma estética dos meios
digitais (Marcos, Branco & Carvalho, 2009, pp. 5-7; Paul, 2008, p. 27).

A arte digital tem vindo a definir-se (e a impor-se) ao longo das ultimas quase duas
décadas como a arte produzida em ambientes computacionais digitais e que ela prépria
assume essa natureza, em que o processo de criagdo recorre ao meio digital/compu-
tacional como ferramenta e como matéria prima. A arte computacional assume uma
definicdo mais vasta pois abarca genericamente toda a arte criada que se suporta através
dos meios computacionais, ndo necessariamente de natureza digital. Ja a média-arte
digital reporta-se a especializa¢do da arte digital em que a matéria prima base principal
sdo os média ou os meios digitais, eles préprios, e a informac@o digital, onde a énfase
criativa é posta (n3o exclusivamente) na dimensao informacional-comunicacional do ar-
tefacto. O termo “média” reporta-se ao meio de comunicagdo ou difusdo de informacao
sendo que média-arte digital se refere a arte criada e instanciada ou difundida recorren-
do a média ou meios de comunicagdo/informacao digitais. De referir que a expressao
“digital” se reporta, neste dambito, a natureza computacional de base binaria do objeto,
meio ou contetido do artefacto de arte digital (Lopes, 2010, p. 3).
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Figura 1: Representacdo do Medium Continuum Medium da Arte
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Na figura 1 apresenta-se uma representagao do espaco de instanciacdo da arte, latu
sensu, explorando o conceito de medium continuum ou meio continuo de mediac¢3o da
arte, que se situa entre dois mundos opostos, o mundo fisico ou da fisicalidade tangivel,
aquele da representacdo fisica permanente, e o mundo virtual, transitério e intangivel,
que proporciona experiéncias interativas mediadas por meios computacionais digitais e
virtuais. Localizamos a arte digital (computacional) préximo de e abarcando este mundo
virtual digital. Os artefactos de arte e cultura digital localizam-se também nesta area do
espago medium continuum.

Na Figura 2 apresenta-se uma categorizacio geral, n3o exaustiva, da arte digital
(computacional), baseado em trés categorias fundamentais, nomeadamente:

« virtualidade: nivel de migragdo da fisicalidade do objeto de arte, especialmente do seu conceito
capital, para os espagos digitais virtuais, de natureza intangivel, através de um qualquer meio de
virtualizagdo. O conceito torna-se percetivel através da virtualizaggo do seu objeto;

- interatividade: nivel de interagdo/envolvimento possibilitado entre o utilizador/fruidor e o artefac-
to, um didlogo que pode levar a alteracdo do préprio artefacto;

- aleatoriedade: nivel percebido de ndo-determinismo na instanciagdo do artefacto (ou de parte do
mesmo) criado por algoritmia baseada em instru¢des previamente configuradas pelo artista cria-
dor ou pelo préprio publico fruidor.
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Figura 2: Uma categorizagdo geral da arte digital (computacional)

Nem sempre é possivel determinar com a adequada precisao as circunstancias da
utilizacdo inicial de algumas das categorias referenciadas, ja que experiéncias artisticas
pioneiras no uso da tecnologia computacional (digital) foram acontecendo em varios
espacos laboratoriais, um pouco por todo o mundo. Por exemplo, a arte computacional
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(computer art) tera tido a sua génese na década de 1960 por via dos investigadores/
criadores dos laboratérios Bell, Nova Jersey, nomeadamente, Michael A. Noll foi um
dos pioneiros da produgdo de imagens sintetizadas por computador. A video-arte apa-
rece em meados dos anos 1960 quando o respetivo equipamento se tornou disponivel
aos criadores. |4 a net.arte (ou web-arte ou internet-arte como também é denominada)
aparece em meados da década de 1990 quando a Web foi apropriada como espago de
criagdo e difusdo de arte, geralmente de natureza efémera e apenas acessivel na rede,
sendo o termo atribuido ao artista Vuk Cosic (Greene, 2005).

Os objetos de arte e cultura digital (computacional) ou de média-arte digital sao
artefactos de cariz digital (bindria) ou computacional (abrangendo elementos compu-
tacionais n3o necessariamente bindrios) que aportam essencialmente uma natureza
informacional, propondo-se potenciar experiéncias significativas ao observador/utili-
zador/fruidor, metamorfoseando, quicd, também em interventor-(co)autor. Os autores
procuram explorar amituide nestes artefactos a interatividade e a expressividade, seja
esta de cariz informacional ou comunicacional, transformando-os em indutores da ag¢do-
-intervencgdo artistica e cultural. Na sua esséncia mais marcante, estes artefactos nio
s3o apenas objetos para serem apreciados passivamente, mas acarretam caracteristicas
virtuais, eventualmente imersivas, potenciando a intera¢3o, levando o utilizador-fruidor
a encetar uma viagem de contemplagdo estética de natureza polissémica, em multiplos
cendrios de uso e fruicao que vao desde a educativa, cientifica, lidica, filoséfica ou mes-
mo a sagrada, o que pode estimular a realizacao de experiéncias qualitativas, de nature-
za inter-, multi- ou mesmo transdisciplinares quando varios saberes se entrecruzam e
complementam para gerar apreensdes de natureza complexa.

Define-se experiéncia significativa aquela em que o sujeito classifica como impor-
tantes, relevantes e gratificantes os seus contributos, podendo estes revestir-se de diver-
sas indoles (estético-contemplativo, educativo, lidico-entretinimento, histérico, social,
etc.).

Do CICLO DE CRIAGAO E FRUICAO DE ARTE E CULTURA DIGITAL

Dada a natureza dos meios digitais que constituem tanto a ferramenta de criagao
como a matéria prima da arte digital, o ciclo de criagdo dos artefactos digitais herda
naturalmente caracteristicas préprias do processo de desenvolvimento dos artefactos
computacionais, abarcando aspetos intrinsecamente relacionados com a criagao/confi-
guracdo dos sistemas e aplica¢des informdticas.

O ato de criagdo artistica, ou o processo de criagao em si, tem sido objeto de muito
debate e pesquisa nas ultimas (muitas décadas), mesmo considerando que as questdes
relacionadas com a arte e a beleza foram tema de anélise ja na Grécia antiga, por Platao
e Aristételes, por exemplo. Por exemplo, Duchamp na sua aula intitulada “The Creative
Act” (Duchamp, 1966) afirma que o artista nunca se encontra sé com a sua obra; existe
sempre um observador/espectador que mais tarde ira reagir criticamente a obra apre-
sentada. E comummente aceite a ideia que, se o artista tiver sucesso na transmissdo do
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seu propdsito inicial através da mediagdo da sua obra/artefacto, seja esta uma mensa-
gem, emocado ou sentimento, reflexdo, etc., assumindo a forma de uma experiéncia sig-
nificativa, entdo um processo de osmose estética tem lugar através do artefacto (o meio),
considerando todas as suas partes constituintes, sejam estes material inerte ou compo-
nentes digitais, por exemplo, no sentido em que permite que a referida experiéncia acon-
teca, acaso potenciando a contemplagdo estética (Eco, 1962; Grau, 2003; Marcos, 2012).

O processo de criagao em arte e cultura digital orienta-se geralmente para o dese-
nho da mensagem e da experiéncia que se visa proporcionar através do artefacto e do
seu desenvolvimento fisico. O meio computacional, aqui considerando as ferramentas
de edicdo, design, programacgao, comunicacao, colaboragao em rede, etc., assim como
os conteudos informativos digitais e as infraestruturas, sustenta todo o processo de
criagdo. O processo de desenvolvimento das componentes computacionais do artefacto
segue em grande medida os procedimentos adotados no desenvolvimento de sistemas
e aplicagdes informaticas, de pequena e média escala. No entanto, contrariamente ao
processo tradicional de design onde a resolugao de um problema guia a agao do designer,
em arte digital a sistematizac3o ndo aparece primariamente para esse fim, mas sim para
potenciar o propdsito final do artefacto, isto é, proporcionar a experiéncia significativa
de contemplagdo estética que advém da fruicdo do artefacto.

Apesar dos artistas adotarem geralmente um processo similar na prossecucao do
seu engenho criativo, isto é, partem de um conceito ou ideia inicial que pode eventual-
mente evoluir, em ciclos de avanco e recuo, até ao artefacto final, constata-se também
que tal ndo acontece de forma sistematizada consciente, mas sim aleatéria e esponta-
nea (Quintas, Marcos & Tavares, 2015, p. 82). A fase zero do processo de cria¢do, ainda
antes de qualquer conceito inicial ser adotado, é preenchida pela experimentacido de
tecnologia, compilacao de ideias, leitura e aquisicdo de conhecimentos e competén-
cias técnicas especificas. E entdo, gradualmente um aspeto particular sobressai e ganha
preponderéncia, transformando-se no centro da experimentacdo e da reflexdo, dando
indicagdes para o desenho do futuro sistema ou aplicagdo, ou ainda da experiéncia a
proporcionar ao fruidor, a partir do qual, vérios caminhos alternativos de evolugao se co-
locam, alguns ser3o tentados, seguidos ou abandonados, no sentido de gradualmente
atingir instancias mais refinadas, sendo uma das quais (ou grupo delas) escolhida para
suportar a experimentacao e o desenvolvimento continuado até ao artefacto final (Mar-
cos et al., 2009, p. 16).

O processo de criagdo em arte e cultura digital tende para ciclos de intensa reflexao
e de apreensdo acerca da natureza e potencial criativo oferecido pela tecnologia e os
meios digitais/computacionais. Marcos afirma sobre o ciclo de criagdo:

de facto, uma das atividades centrais do processo de criagdo em arte (e
cultura) digital é a meditagdo estética, que representa os momentos de
contemplag@o onde o artista revisita a sua visdo inicial a luz das decisoes
tomadas (ou em vias de tomar) durante as fases de desenho e implemen-
tacdo do artefacto e estabelece com este uma relagdo interior profunda.
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Esta reflexdo estética conduz-se por dois vetores fundamentais, a saber, a
apreensdo estética relacionada com a necessidade de proporcionar uma
experiencia percetiva de prazer, sentido ou satisfagdo (ou outras); e a ino-
vagao tecnoldgica que abarca as questdes da exploragao das caracteristicas
de maior potencial da tecnologia, no sentido deste poder efetivamente fun-
cionar como forga condutora/indutora para a criagdo de novos discursos
estéticos. (Marcos, 2012, p. 140)

O artista ou criativo em arte e cultura digital imerge numa viagem de intensa refle-
x3o, que resulta do amadurecimento gradual da sua visdo primordial (theoria), da expe-
rimentacdo pratica com as tecnologias e os materiais (praxis) e da construcado efetiva ou
materializac3o de protétipos de e do préprio artefacto (poesis) enquanto no cendrio de
exposic¢do, uso e fruicdo. Trata-se de uma viagem prenhe de conflitos e questionamentos
interiores, face ao processo, os materiais, a ideia primordial e o publico. A pratica tem-
-nos ensinado que quanto mais profundo for o processo de reflexao-experimentacao-
-construgdo (materializagao) levado a cabo pelo criador, realizado com os tempos ade-
quados, que incluem pausas e periodos de intensa atividade, maior serd a propensao
para atingir resultados de elevada qualidade estética na perspetiva da experiencia pro-
porcionada (Marcos, 2012, p. 142; Marcos & Zagalo, 2011, p. 147).

Gianneti alerta-nos para o facto de o ciclo de criagado tender a afastar-se do objeto
final, o artefacto, como o epicentro do processo de reflexdo estética, para se reorientar
para o processo em si, o sistema, as tecnologias e o contexto, este ultimo, o espago-
-tempo em que experiéncia de fruicao terd lugar. Giannetti afirma:

é necessdrio buscar formas de pensamento e experiéncias diferentes, que
permitam a assimilagdo e a andlise — nunca a negagado — dos fenémenos
contemporédneos. A pratica e a teoria da media art e, especificamente, da
arte interativa permitem o entendimento dessas novas formas. Esse cam-
po artistico parte de algumas premissas essenciais, que originam novas
concegdes: a reagdo contra a teoria estética centrada no objeto de arte e
favoravel a reflexao sobre o processo, o sistema e o contexto; a ampla inter-
conexdo entre as disciplinas; e, finalmente, uma redefinicao dos papéis do
autor e do observador. (Giannetti, 2012, p. 6).

Por outro lado, o ciclo de criagdao abre-se, naturalmente, a colabora¢ao em rede,
entre grupos de interesse, conjugando diferentes conhecimentos e disciplinas, face as
especificidades tecnoldgicas, expositivas, entre outras, exigidas no desenvolvimento do
artefacto.

A Figura 3 apresenta o aspeto geral do ciclo de criagao em arte e cultura digital/
computacional. O ciclo de cria¢3o inicia-se quando o artista/criativo lanca um conceito/
ideia de partida, ainda que inconsciente desse facto. Esta fase pode ser antecedida de
momentos de experimentagdo tecnolégica livre onde o artista procura a apropriagado
das potencialidades e limitacdes dos meios computacionais (ferramentas, aplica¢des,
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sistemas, etc.), que considera potencialmente essenciais a implementagao da sua visdo
primordial.
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Figura 3: O ciclo de criacdo em arte digital (computacional)

Existem vdrias fases do ciclo de cria¢do, cada uma contribuindo com componentes
fundamentais para a construcao do artefacto final. Nomeadamente:

Fase de Desenho da Mensagem:

«  Desenho do Conceito: abarca a convers3o da ideia/conceito em esquicos, desenhos informais, i.e.,
a abstracg@o concretiza-se numa estrutura tangivel, mas ainda em perspetiva. Trata-se de uma fase
de pura explorac¢do, onde n3o se pretende qualquer trabalho final.

- Desenho da Narrativa: em posse dos resultados da atividade anterior, concebe-se uma composi-
¢do, uma sequéncia de eventos que permita arquitetar a mensagem através do envolvimento do
espetador/utilizador através de uma narrativa suportada pelo préprio artefacto. A narrativa assume
a forma de uma sequéncia cronoldgica de temas, motivos e linhas de enredo. O resultado desta ati-
vidade suportard um maior ou menor envolvimento do espetador/utilizador em uma determinada
narrativa ou histéria que instancia a prépria mensagem geral do artefacto.
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« Desenho da Experiéncia: abarca a conce¢3o de caracteristicas a imprimir a cada evento da narra-
tiva para que esta possa proporcionar ao espectador/utilizador uma determinada experiéncia. A
concegdo ou planeamento desta experiencia, em cada evento da narrativa, é realizada levando em
linha de conta preceitos individuais ou de grupo, conhecidos ou suspeitados, ao nivel das crengas,
emogdes, conhecimento, habilidades, experiéncias e percecdes.

«  Meditagdo Estética: esta atividade assume um papel fulcral no ciclo de criagdo, pois representa os
momentos de contemplacdo onde o artista/criativo revé, revisita a sua visdo seminal a luz das
decisdes tomadas (ou apenas planeadas) (ver Figura 3) durante o desenho e desenvolvimento do
artefacto. Identificam-se dois vetores condutores nestas atividades, a saber:

- Percegdo Estética: processo de reflexdo e concegdo da integragdo de caracteristicas no arte-
facto que facultem experiencias de prazer, significagdo ou satisfagdo (ou outras), provindas especifica-
mente de manifestagdes e estimulos sensoriais gerados a partir do artefacto por via da sua forma, cor,
imers3o sensorial, som, textura, design ou ritmo, entre outros. A dimensdo estética aqui relaciona-se
exclusivamente com a natureza percetiva dos vérios componentes do artefacto.

- Inovagdo Tecnoldgica: processo de reflexdo e concecio de aspetos inovadores na (re)mo-
delagdo, utilizagdo, combinacdo e exploragdo da tecnologia que forma e substantifica o artefacto.
Tal aponta para a dimens3o estética dos meios computacionais, para a criacdo de novos discursos
estéticos suportados e potenciados por estes, onde a virtualidade, interatividade e aleatoriedade,
jogam um papel primordial.

Fase de Desenvolvimento do Artefacto (ver Figura 3):

o Desenho do Artefacto: abarca o desenho do sistema ou aplicagdo computacional, considerando to-
dos as suas partes, de qualquer indole (mecénico, eletrénico, materiais, etc.), que irdo instanciar o
artefacto final. Inclui o desenho da arquitetura, da interface e da interagdo do sistema, assim como
a selecdo de tecnologia para a sua implementacdo ou ainda a concec¢do e desenho do cendrio de
exposicdo ou fruicdo.

« Implementacdo do Artefacto: abarca a implementacdo concreta do préprio artefacto. Esta atividade
integra tarefas tais como a programagdo de sistemas e aplicagdes, teste e debugging, assim como,
integracdo de tecnologia e a implantagdo final do artefacto como obra terminada, podendo ser rea-
lizada com o apoio de uma equipa interdisciplinar de informdticos e artistas digitais.

- Planeamento da Exposicdo do Artefacto: abarca as questdes relacionadas com o planeamento e
a montagem da exibi¢do do artefacto. Trata-se do estdgio final da concretizagdo da obra, onde o
artefacto é disponibilizado perante um determinado publico. Esta fase inclui aspetos relacionados
com a organizacdo do espago de exposicdo, a logistica das diferentes componentes, ou a contex-
tualizagdo/integracdo do artefacto no todo da exposi¢do, de acordo com um determinado plano
curatorial.

O ciclo de criagdo em arte e cultura digital suporta-se, portanto, em dois subciclos
fundamentais que demarcam a reflexao-agao continua levada a cabo pelo artista/criador:
o desenho da mensagem e o desenvolvimento do artefacto, mediado pela atividade de
meditacdo estética, entrecruzando-se com os momentos em que o artista revisita a sua
ideia primordial confrontando-a com o ciclo de criagado, no estado em que se encontra,
com os materiais e as ferramentas, e até, se ja em fase de implementacdo e teste do
protétipo do artefacto, com os observadores/utilizadores/fruidores.

A meditagdo estética implica uma postura de contemplacdo ou reverberacio
acerca dos motivos/motivagdes mais profundas e intrinsecas face ao sentido/signifi-
cagdo do artefacto almejado, numa perspetiva que se enforma, comummente, de cariz
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interventivo. A meditacdo estética representa aqui ainda a concecdo e criagdo de me-
canismos de questionamento do mundo através de um processo de interagdo com o
artefacto em desenvolvimento para (re)criar significados ou reforcar sentidos, podendo
abracar a pesquisa pela inovagao tecnolégica na senda dos novos discursos estéticos
computacionais-digitais, vetores de exploragdao que possam abrir portas para novas per-
cecoes, em ultima instancia, novas experiencias artisticas e de contemplacio estética
seja para o criador ou criadores do artefacto mas, sobretudo, para publico consumidor
(Marcos & Zagalo, 2011).

Dos EXEMPLOS DE ARTEFACTOS COMPUTACIONAIS EM ARTE E CULTURA DIGITAL

A arte e cultura digital substancia-se na interagao social, da manifesta¢ao do imagi-
nario individual e coletivo, através dos artefactos, que coexistem em um espaco informa-
cional e comunicacional comum suportado nos meios e infraestruturas digitais. Estes
artefactos representam a expressdo maior do nosso imaginario comum no seio de uma
contemporaneidade que se confunde na sociedade de informac3o.

Routio (2003) apresenta a ciéncia dos artefactos, ou arteologia (da express3do in-
glesa arteology), recorrendo a conjugacdo de “ars” do latin (arte, técnica) e do grego
“logos” (trabalho, conhecimento). A arteologia estuda a semidtica dos artefactos, de
qualquer natureza, sua funcionalidade e usabilidade, beleza, a mensagem e a envolvén-
cia, processos de investigagdo e categorizagdo, entre outros. Propde assim, o estudo
comparado de vérios artefactos no sentido de ajudar a compreender a atividade inerente
a sua producio, os seus processos de criagao e os seus criadores, promovendo assim
o desenvolvimento e o avanco do estudo dos artefactos latu sensu. Routio analisou em
detalhe aspetos como a diferenca de expetativas e como tal pode estar na origem na
diferenca de experiéncias que um determinado artefacto pode mediar:

se o observador de uma obra de arte tem uma expectativa, a sua impressao
da obra raramente ird corresponder exatamente a expectativa original. A
diferenca pode ser chamada de diferenca de expectativas. Se esta diferenca
¢ muito pequena, o resultado serd que o trabalho gerou uma impressao
trivial. Se, no entanto, a diferenca é muito grande, a obra de arte pode per-
manecer totalmente incompreensivel. Somente quando uma obra de arte
difere das expectativas dentro de um determinado nivel adequado, é que a
impressdo estética final se torna positiva e satisfatéria para o observador.
(Routio, 2003, p. 355)

O que Routio denominou de diferenca adequada de expectativas em uma certa
obra de arte ou artefacto é assumido na presente reflexdo como a realizagao de uma ex-
periéncia significativa de contemplacdo estética facultada pelo respetivo artefacto. Esta
diferenca de expetativas depende também da experiéncia prévia e especializagdo que o
observador/fruidor possui, relativamente a trabalhos similares. E ébvio que especialistas
e profissionais de qualquer drea de arte tém expectativas mais amplas e muito mais de-
talhadas do que os n3o especialistas ou leigos. Estas diferencas de expetativas explicam
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também as diferencas de atitude na apreciacdo da arte que encontramos usualmente
entre o grande publico e a critica.
Apresentam-se de seguida trés artefactos representativos de arte e cultura digital.

Artefacto Tapete Interactivo “Obidos/Oppidum”

Os computadores ditos vestiveis, da expressao inglesa wearable, permitem trans-
formar as pecas de vestudrio em componentes de um sistema informético com maior
ou menor complexidade, estabelecendo novas linhas de desenvolvimento e reflexdo na
area do design de moda, da performance e expressao corporal, enfim, na utilizagao do
corpo como mediador de intervengdo em arte e cultura digital.

O artefacto Tapete Interactivo “Obidos/Oppidum” de Barradas et al. explora as pos-
sibilidades do embebimento de sensores e mintsculos computadores nos tecidos, tam-
bém referidos como e-materiais, sendo estes programaveis para a recolha de informacao
de natureza diversa sejam estes sinais fisioldgicos, sinais do meio ambiente tais como
a temperatura, luminosidade, etc. Estes tecidos de alta tecnologia podem configurar um
vestudrio com potencial de alterar a sua forma e aparéncia, absorver o impacto, reconfi-
gurar as superficies e as temperaturas, entre outros (Barradas, Coelho & Tavares, 2014,
pp- 74-76; Quinn, 2012).

O Tapete Interactivo “Obidos/Oppidum” é um artefacto digital em téxtil, que es-
tuda a interagdo dos e-materias com a técnica tradicional da tapecaria. De acordo com
os autores, a escolha de um tapete e nao um artefacto vestivel, surgiu como resposta a
chamada para realizacdo de um projeto alusivo a vila portuguesa de Obidos.

O artefacto exibe um grafismo estilizado do castelo de Obidos, onde se pretendem
impulsionar, através dos e-materiais, a redescoberta de técnicas tradicionais e propor
novas leituras do objeto tapete, apresentando-o como uma tapegaria contemporanea,
assumindo uma dimens3o mais estética que pratica, relevando o papel do artesao como
artista.

O utilizador pode interagir com o artefacto alterando a sua configuragao lumino-
sa e espoletando sinais de natureza sonora-musical. Propde-se uma desconstrucio da
l6gica imovel e estatica do tapete tradicional para permitir a sua reinvencao através da
linguagem visual-sonoro-musical interativa, introduzindo-o no imaginario dos objetos
de arte e cultura digital. O didlogo entre o fruidor e o artefacto acontece através de acdes
de proximidade sobre os componentes eletrénicos que constituem os e-materiais em-
bebidos nos tecidos do tapete. Nas Figuras 4 e 5 apresentam-se imagens do artefacto,
categorizado mais pela dimens3o da interatividade e menos da virtualidade.
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Figura 5: Interagindo com o artefacto

Artefacto “Escultura Présence”

A arte sonora (da expressao inglesa sound art) é uma prética artistica onde o artista
materializa a sua ideia primordial através do som. A arte sonora consolidou-se a partir
do final da década de 9o, manifestando-se através de vdrias exposi¢cdes em galerias e
museus, apesar do termo ter surgido na década de 1960 (Cox 2009, p. 22).

O artefacto “Escultura Présence” de Quintas, Marcos e Tavares (2015) recorre aos
principios da arte sonora para explorar o conceito dos retratos sonoros dos utilizadores.
Os retratos sonoros resultam de coreografias espontdneas onde o utilizador gera com-
posicdes sonoras eletrénicas que o identificam de forma Unica, a partir dos movimentos
corporais que realiza, e que s3o registados juntamente com o contetido sonoro. Este
conjunto representa um retrato Unico do utilizador enquanto interventor em um deter-
minado espaco fisico (Quintas et al., 2015, p. 5).

O artefacto “Escultura Présence” integra um sistema interativo de composi¢do so-
nora que proporciona experiéncias sensoriais ao nivel da audi¢do e do movimento do
corpo. A experiéncia é sonora, pois baseia-se na geracao em tempo real de uma compo-
sicdo de musica eletrénica; mas é também corporal e gestual, ja que requer o movimen-
to corporal e gestos do utilizador-fruidor, que imerge em uma dimensao performativa e
coreografica de autorrepresentacgao (autorretrato sonoro). Na Figura 6 apresentam-se as
componentes principais do artefacto.
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Figura 6: Interagindo com o artefacto (em cima). Esquema do
fluxo informativo principal do sistema (em baixo)

O sistema foi desenvolvido para oferecer uma interface intuitiva e responsiva voca-
cionada para o publico em geral. Os fruidores podem vivenciar uma experiéncia sonora
original, expressiva, mediada por computador, sem a necessidade de possuirem um
conhecimento prévio em composi¢ao musical ou aprendizagem da interface.

Figura 7: Participantes a vivenciar a escultura na galeria Adamastor Studios, Lisboa

O artefacto foi amplamente exposto e fruido, em varios espacos e contextos, per-
mitindo aferir de uma extensa diversidade de reac¢des que, na sua esmagadora maioria,
testemunharam experiéncias de indole poética e contemplativa. As opinides, pensamen-
tos e relatos orais e escritos registados, de mais de 500 participantes, revelaram, na sua

141



Revista Luséfona de Estudos Culturais, vol. 4, n. 1, 2017

Artefacto computacional: elemento central na prdtica artistica em arte e cultura digital - Adérito Fernandes Marcos

quase totalidade, vivéncias profundamente pessoais, sobretudo no grupo dos cegos e
ambliopes, como se o artefacto tivesse sido criado especificamente e pensar em cada
um deles individualmente. A ideia primordial de retrato é assim alcangada através do
conjunto cada coreografia e a correspondente composicio sonora, representando, as-
sim, uma transposicao plastica e poética de cada individuo (Quintas et al., 2015, p. 12).
Na Figura 7 apresentam-se exemplos de participantes em plena fruicdo do artefacto. De
referir que este artefacto conjuga de forma vincada as trés categorias dos artefactos de
arte e cultura digital (interatividade, virtualidade e aleatoriedade controlada).

Artefacto “Entre o Sagrado e o Profano nas Festas de S. Jodo d’Agra”

Anualmente, em plena serra d’Arga, serra localizada no Minho, norte de Portugal,
tém lugar as festas ou a romaria de S3o Jo3o d’Agra, um evento de cariz religioso peculiar,
ja classificado como o mais excecional nesta categoria (Guerra & Paulino, 2010, p. 131).
Nestas festividades deparamo-nos com a convivéncia, uma espécie de promiscuidade
simbidtica, entre as préticas sagradas e as profanas, ou seja, as procissdes, as oragoes,
missas, etc., por um lado, e por outro lado, a folia boémia feita de festas onde imperam
os simbolos pagaos e os comportamentos primitivos como os duelos e lutas, os desa-
fios, bebedeiras e comedeiras descontroladas, etc. Encontram-se peregrinos motivados
tanto pela participagdo na dimensao mais sagrada, em honra de S3o Jodo, considerando
aqui literalmente como o sagrado institucionalizado, e aqueles que se deslocam ao local
para as vdrias festas profanas que ai decorrem. Estabelece-se como que uma competi-
cao entre estes dois fluxos de peregrinos, que concorrem entre si pela posse do local e
das respetivas festividades. E esta competitividade entre estes dois grupos que constitui
o conceito primordial no artefacto “Entre o Sagrado e o Profano nas Festas de S. Jodo
d’Agra” (Dominguez el al., 2014, p. 4).

O artefacto “Entre o Sagrado e o Profano nas Festas de S. Jodo d’Agra” desenvolve
uma representagdo pictérica, dindmica, que representa o local da romaria, que se vai
alterando em resultado da intera¢do do utilizador-fruidor que manipula um péndulo,
levando a que a representacdo do local se vé cobrindo de pequenos pontos de duas
cores, que percorrem o espaco em fluxo e competicdo, simbolizando os dois grupos de
peregrinos em confronto e simbiose, pois ambos sdo necessarios para tornar realidade
S3o Jodo d'Arga.

O artefacto impele o utilizador-fruidor a explorar vérios niveis de uma narrativa
visual manipulando um péndulo suspenso sobre a imagem do local, induzindo assim
comportamentos dos diferentes peregrinos, gerando também informacgao sonora alu-
siva. Essas mudancas sé sdo verificdveis se um dos dois eixos conceituais (sagrado ou
profano) ganhar forca a medida que o movimento de péndulo especifico o estimula, pro-
porcionando n3o sé uma experiéncia empirica baseada na simulagdo do confronto dos
dois grupos de peregrinos, visivel como um jogo, mas também, sobretudo, a experiéncia
estética da construgdo do quadro pictural, uma narrativa visual, feita da combinagao
dos simbolos pictéricos dos peregrinos representados em confronto sobre figura base
do local da romaria. As vdrias imagens criadas podem ser guardadas separadamente
juntamente com o contexto de criag3o / interacao.
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Figura 8: Experimentando o artefacto Entre o Sagrado e o Profano nas Festas de S.
Jodo d’Agra. Exemplos de composi¢des visuais geradas pelo artefacto

Figura 9: Exemplos de composicdes visuais geradas pelo artefacto

Cada imagem é construida recorrendo a principios da arte generativa, i.e., construi-
da através algoritmia que recebe como parametros elementos da interacio (velocidade,
posicao/inclinacdo do péndulo, posicdo relativa do utilizador face ao artefacto, etc.), a
cor e a sua alterac3o gradual, etc. para gerar aimagem com alguns niveis de aleatorieda-
de controlada, tornando, de certa forma imprevisivel, o comportamento dos peregrinos
e, consequentemente, o aspeto visual das imagens geradas. Cada experiéncia é tnica e
irrepetivel. Nas Figuras 8 e g apresentam-se uma vista sobre a utilizacdo do artefacto
e exemplos de composic¢des visuais geradas por via da utilizagdo do mesmo. Este arte-
facto conjuga de forma vincada duas das trés categorias dos artefactos de arte e cultura
digital (interatividade, aleatoriedade controlada).
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DA ESTETICA DOS ARTEFACTOS COMPUTACIONAIS

Qualquer discussao sobre a estética ou os discursos estéticos inseridos em contex-
tos de praticas contemporaneas, abarca necessariamente o pensamento de Kant, quan-
do realiza uma profunda analise da arte e do seu impacto na vida do ser humano, dife-
renciando as questdes relacionadas com a arte, propriamente dita, a forma dos juizos
de cardter estético, sobre objetos de arte e outros; e aquelas questdes de natureza mais
tedrica. Kant procurou definir conceitos basilares da estética como hoje a entendemos,
seja a imanéncia dos objetos, a rececdo e representacao, as limitacdes da apreensao, o
papel do tempo e espaco, do sujeito e da sua histéria e sensibilidade, etc.:

temos querido provar que todas as nossas intui¢des sé sao representagoes
de fendmenos, que n3o percebemos as coisas como s3o em si mesmas,
nem sdo as suas relagdes tais como se nos apresentam, e que se suprimis-
semos nosso sujeito, ou simplesmente a constituicao subjetiva dos nossos
sentidos em geral, desapareceriam também todas as propriedades, todas
as relacdes dos objetos no espago e no tempo, e também o espago e o
tempo, porque tudo isto, como fenémeno, ndo pode existir em si, mas
somente em nés mesmos. Para nés é completamente desconhecida qual
possa ser a natureza das coisas em si, independentes de toda recetividade
da nossa sensibilidade. Ndo conhecemos delas sen3o a maneira que temos
de percebé-las; maneira que nos é peculiar; mas que t3o pouco deve ser ne-
cessariamente a de todo ser, ainda que seja a de todos os homens. (Critica
da Razdo Pura, Kant, citado em Gil, 1992, p. 75)

Ou seja, Kant esta na génese da definicdo de experiéncia significativa, da contempla-
¢3o estética, em voga na teoria e pratica das vdrias artes contemporaneas, que com Du-
champ (1966), Giannetti (2012) ou Routio (2003), se expandem para defini¢des em torno
do artefacto e da perspetiva polissémica que o mesmo pode espoletar no observador,
levando-o a assumir outros papeis, incluindo o de cocriador do préprio objeto apreciado.
Os artefactos de arte e cultura digital ndo assumem apenas a forma de express3o ou de-
clarag3o da subjetividade humana, mas s3o parte indissocidvel das afei¢des do espirito.

No entanto, a arte e cultura digital, na ace¢ao que lhe é dada por Machado, n3o se
pode confinar a deriva da producdo industrial, em massa, de artefactos vocacionados
apelas para os estimulos de prazer, das afei¢des fugazes, sob pena de se perder o desi-
derato maior da arte na promog¢ao do questionamento, da reflexdo e da reverberagdo dos
temas fundacionais da nossa razao de existir como individuo, sociedade, humanidade e
como universo. Urge, portanto, buscar e construir uma estética dos meios digitais que
assuma e mantenha este desiderato, um processo em andamento e que, por definicao,
nunca terminado:

o desafio atual da artemidia n3o esta, portanto, na mera apologia ingénua
das atuais possibilidades de criag3o: a artemidia deve, pelo contrario, tracar
uma diferenca nitida entre o que é, de um lado, a producdo industrial de
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estimulos agraddveis para as midias de massa e, de outro, a busca de uma
ética e uma estética para a era eletrénica. (Machado, 2004, p. 6)

Daqui advém que a estética dos artefactos computacionais integra ou desdobra-
-se nas vdrias estéticas do artefacto mediador de experiéncias significativas junto de um
publico interventivo, tomado como pessoa individual ou em grupo. Como frisado por
Giannetti, tratam-se de estéticas das experiéncias participativas e interativas:

a rece¢do da arte assume uma relevancia peculiar a partir da relagio origi-
nal entre as pessoas e as obras mediante interfaces técnicas. A realidade
virtual, a vida artificial e a inteligéncia artificial como sistemas incorporados
a arte pressupdem novas experiéncias participativas e interativas, que per-
mitem integrar o espectador no contexto da obra. S3o modelos de um tipo
de entorno tecnicamente ativado, no qual somos sempre parte do sistema
que observamos e com que interagimos. O didlogo entre obra e espectador
se estabelece ndo s6 sobre a base da linguagem ou da reflexdo, mas, sobre-
tudo, de uma maneira prética e intuitiva, no sentido circular da comunica-
¢do, na medida em que se estimula a prépria agdo do publico no entorno
da obra. (Giannetti, 2012, p. 23)

Os artefactos de arte e cultura digital incorporam as vdrias estéticas relaciona-
das com as experiéncias significativas que proporcionam, quando confrontam conceitos
fundamentais relacionados com as afei¢des do espirito, da emoc¢do, do sagrado, da con-
templacdo (incluindo a dimensao do sagrado), da originalidade, da complexidade, da
ordem, etc. acrescidas das dimensdes da aleatoriedade, da virtualidade e da interativida-
de, onde a técnica cede o seu lugar ao meio e contexto onde a experiéncia se concretiza.
Outras caracteristicas sdo-lhe comuns, nomeadamente:

« o efémero e voldtil, quando o artefacto, em parte ou no todo, é constituido por componentes de
existéncia fugaz, ainda que sem prejudicar os tempos adequados a realizagdo da experiéncia;

« a sociabilidade e as experiéncias em rede, quando o conjunto de saberes e praticas acumulados
num determinado contexto cultural ou de grupo de interesse servem de sustento e valorizag3o da
experiéncia de contemplacdo estética;

- aaprendizagem, quando o artefacto proporciona processos de aprendizagem,;
« 0s jogos e o ludismo, quando o artefacto assume dimensdes de jogo e entretenimento;

« 0 pés-humano, quando o artefacto assume caracteristicas préprias de uma entidade inteligente
artificial e auténoma, um sujeito ndo humano “capaz” de criar;

o aestética propria, a liberdade de definir critérios capazes de avaliar a sua prépria criagdo.

A estética dos artefactos computacionais em arte e cultura digital reveste-se assim
de caracteristicas de natureza multi-, inter- e transdisciplinar onde a arte se cruza com
a ciéncia e a tecnologia, almejando-se que a prépria experiéncia proporcionada pos-
sa também abarcar outras dimensdes de indole filoséfico ou mesmo existencial. Estes
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artefactos representam, em ultima instancia, manifestacdes de uma contemporaneida-
de eclética, plural e complexa.
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