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RESUMO

O conceito dos ecossistemas bioldgicos funciona como metafora para muitos sistemas
complexos, e é utilizado e ampliado no presente estudo para representar as relacdes nos
sistemas social, cultural e artistico, entre agentes envolvidos na criacdo, investigacao,
exposicdo, fruicdo, experimentacdo, educacdo e integracdo socioeconémica da média-arte
digital, dando atencdo a aspetos criativos, organizacionais e participativos. Para este
trabalho, foi efetuado um percurso de investigacdo e reflexdo, através de experiéncia
direta do autor, mas sempre suportado pela experiéncia de terceiros, nos seus relatos e
reflexdes, nos ecossistemas materializados nos festivais de média-arte digital, realizados
sobretudo em Portugal, e também através da anadlise sobre o pensamento
contemporaneo, que disseca os mecanismos de controlo, agregacdo, separagdo e
potenciacdo relevantes para os ecossistemas de média-arte digital. Esse percurso visa
produzir um relato atual, analitico, certamente subjetivo — dado ser baseado em
experiéncias pessoais e anadlise interpretativa — mas cuja intencdo é desvelar mecanismos
invisiveis, mas importantes, atuais e atuantes, que afetam as relacbes entre os varios
agentes do ecossistema, a sua relacdo com os atuais paradigmas socioeconémicos,
caracteristicos das geracOes ativas, permanentemente conectadas as redes digitais
ubiquas: a economia da experiéncia e a economia da atencdo. Num momento em que o
centro do ecossistema foi tomado pela economia criativa e os seus agentes — a industria,
as empresas, os espacos de cultura e lazer e até a Academia — e assistindo-se a
comoditizacdo da criacdo e producdo artisticas, aqueles paradigmas estdo também ligados
ao crescimento e popularizacdo dos fendmenos do hacktivismo e o artivismo, que
repdem os artistas e as suas obras no centro do ecossistema, reforcando as suas ligacdes a
todo o meio envolvente, quer pelas intervengdes a que se propdem, quer pelos
guestionamentos que levantam. Se porventura alguns desses mecanismos sdo ja bem
conhecidos isoladamente, a sua interdependéncia e interrelacionamento ndo tinham sido
apresentados até ao momento, e produzir novo significado a partir de blocos de

conhecimento prévio é um dos objetivos maiores de qualquer investigacao.
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ABSTRACT

The concept of biological ecosystems is used as a metaphor for many complex systems. In
this work it is used and extended to represent relationships in social, cultural and artistic
systems, between agents involved in the creation, research, exhibition, enjoyment,
experimentation, education and socio-economic integration of digital media art, focusing
on creative, organisational and participatory aspects. This work was developed over a
journey of research and reflection, through the author’s direct experience, but always
supported and inspired by the experience of others, through their writings and visions,
and materialised in digital art ecosystems, mainly festivals, carried out in Portugal. It was
also developed through the analysis of contemporary thought, dissecting control,
aggregation, separation and strengthening mechanisms that are relevant to digital media
art ecosystems. This journey’s goal is to elaborate a current, analytical, and certainly
subjective account — for it is based on personal experiences and interpretative analysis —
with the intent of unveiling invisible yet important, current and active mechanisms, that
affect the relationships between the ecosystem agents and their relationship with
contemporary socio-economic paradigms, characteristic of the permanently connected
generations to ubiquitous digital networks: the experience economy and the attention
economy. At a time when the centre of the ecosystem is taken by the creative economy
and its agents — industry, business, cultural and leisure spaces and even by Academia —
while witnessing the commodification of art creation, those paradigms are also linked to
the growth and popularization of hacktivism and artivism, which put back the artists and
their works in the centre of the ecosystem, by strengthening their connections to the
environment, either by their direct interventions, or by the questions they raise. If some of
these mechanisms are already well-known in isolation, their interdependences and
interrelationships had not been studied so far, and to produce new meaning from prior

knowledge is one of the ultimate objectives of any research.
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MOTIVACAO

Estavam dois peixes jovens a nadar, quando encontram um peixe mais velho nadando em
sentido oposto, que acena com a cabeca e diz: "Bom dia rapazes, como estd a dgua?" E os
dois peixes jovens continuam a nadar um pouco mais e, a dada altura, um deles olha para o
outro e pergunta: "O que raio é a agua?"

(Wallace, 2009: 1)

O momento presente é muitas vezes dificil de analisar objetivamente, dado que é preciso
obter algum distanciamento para melhor compreender as varias relagdes, agéncias e
agentes que o atravessam e, sobretudo, qual o papel do préprio analista e de que forma
pode a sua andlise ser afetada. Assumo-me como artista, envolvido em pratica artistica,
mas também como investigador e tecndélogo, e parte ativa do ecossistema atual de média-
arte digital. Esta é a minha agua.

A inscricdo no Doutoramento em Média-Arte Digital (DMAD), de que esta tese é o
resultado, foi um ato voluntarioso, levado a cabo num momento de viragem pessoal e
profissional, depois de ter abandonado o mundo empresarial onde me movimentei
durante mais de duas décadas. O DMAD surgiu como um meio de relacionar e apaziguar
entre si duas areas de interesse — uma académica e profissional: a engenharia informatica,
e outra passional e libertadora: a criacdo artistica — que até entdo pareciam digladiar-se e
conduzir-me em direcGes opostas e dilacerantes, competindo por tempo e recursos
financeiros. Subitamente estava perante a possibilidade de as juntar e delas produzir novo
significado, até mesmo um novo capitulo de vida — coisa que depois dos 50 anos de idade
pode causar apreensdo. Mas no caso presente, ndo houve apreensdo, e sim dedicagdo a
extrair o maximo possivel deste processo, encarando cada médulo do ano inicial como um
potencial de abertura de horizontes e perspetivas.

Se num primeiro momento a facilidade em lidar com as tecnologias e a
programagao me poderiam oferecer uma linha de investigacao e uma tese mais acessiveis,
ou até mesmo a pratica artistica, desde a musica — presente na minha vida a partir dos
anos 80, inclusivamente com carteira de musico profissional, um contrato de gravacao
discogréafica com a Polygram, concertos para publicos variados, e varias experiéncias de
sonoplastia para teatro com recurso a meios digitais — até as artes plasticas —

atravessando varios locais de exposicdo, individuais e coletivos, diversas técnicas e



materiais, do acrilico sobre tela, a assemblage, indo até a edicdo digital de video e imagem
de sintese e a impressao de obras digitais sobre tela — a verdade é que o préprio processo
de investigacdo, reflexdo e producdo de conhecimento sobre a Média-Arte Digital acabou
por me oferecer o maior e mais sedutor desafio.

Apesar de ndo ter tanta familiaridade com o discurso filoséfico como com a pratica
artistica e/ou tecnoldgica, foi este o caminho que escolhi, com o objetivo de procurar
conhecer melhor este ecossistema, os seus agentes, as relacdes que estabelecem, os
fendmenos que as facilitam ou cerceiam.

E esta a minha agua, e é preciso tornd-la presente, consciente, visivel para que se
torne analisdvel, mas também para da-la a conhecer, esperando que este contributo
possa afetar positivamente outros artistas e investigadores. E esta a motivacdo que me

conduz — e também o objetivo.
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Notas prévias:

1 — Porque este estudo utiliza como metodologia a fenomenologia interpretativa
hermenéutica, é pressuposto assumir, enquanto autor, o uso da primeira pessoa. Além
disso, sendo uma tese do Doutoramento em Média-Arte Digital, pressupde ainda o relato
de uma experiéncia pessoal/artistica/critica, que envolve uma experiéncia/agéo.

2 — Hd vdrias palavras estrangeiras no texto. As que correspondem a marcas ou nomes néo
foram italicizadas. Foram italicizados os vocdbulos estrangeiros de dificil tradugdo, e que,
por isso, se integram no proprio texto com o seu significado original. Também os
neologismos foram italicizados, dado ndo existir ainda a certeza da sua absor¢do pela

lingua portuguesa.
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INTRODUCAO

Dentro do campo da filosofia, a tecnologia foi encarada aproximadamente como um sistema
fechado de caixa negra. Este tipo de pensamento pessimista e determinista pode ser
encontrado em Heidegger e em parte dos escritos da escola de Frankfurt, sobre a influéncia
da tecnologia numa sociedade. Entre as décadas de 70 e 90 surgiu a ideia de que nds
podemos na verdade alterar o desenvolvimento da tecnologia, porque ela é moldada por
fatores humanos e s6 se torna uma caixa negra depois, quando jd estd moldada. Penso que o
nosso interesse no software e em toda a arte que o utiliza, é uma parte deste movimento. E
também parte desta mudancga de foco mais alargado, que cada um de nds pode influenciar a
tecnologia no momento da sua criagio, mas também a pode alterar depois. A tecnologia ndo
é uma forga alienigena que nos controla.

Olga Goriunova (2003)

QUESTOES DE INVESTIGACAO E HIPOTESE

A semelhanca das redes invisiveis de transmissdo de dados que suportam tanta da nossa
vida diaria online, a contemporaneidade vive-se de forma imediata, em fluxo constante,
ndo se compadecendo particularmente na sua velocidade com o pensamento analitico e
reflexivo sobre as acOes e reacdes. Contudo, ela é sustentada por rela¢des, de tal forma
mutuamente embebidas e entretecidas que se torna necessario individualiza-las e trazé-
las para a luz, para poder entdo analisar os seus mecanismos — de facilitagao ou restrigao.
"S6 o discurso traz o que é, enquanto algo que é, para a Claridade, pela primeira vez”
(Heidegger, 2002: 73).

Ao iniciar este processo, foram identificadas questdes, seguindo uma abordagem
pragmatica, talvez mais caracteristica de uma area de engenharia, e que eram as
seguintes:

= O que é um ecossistema de média-arte digital?
= Quais os beneficios e desafios de um ecossistema de média-arte digital?
= Que recomendacdes podem ser efectuadas para que um ecossistema de média-

arte digital se mantenha equilibrado e préspero?

A proposta, por esta via, tentava circunscrever o ecossistema a um universo finito,
analisavel, identificdvel e de onde ressaltassem ferramentas, praticas e metodologias

conducentes aos casos de sucesso — e também aos de insucesso.



A aplicacdo do conceito de ecossistema ao universo das artes ndo é inédita, na
medida em que o relacionamento destas com outros agentes externos é uma
preocupacdo recorrente, apontada por vdarios autores. Para Sharpe (2010) as artes
representam uma tensdo constante de relacionamentos, ndo sé em termos da perce¢ao
do seu valor e finalidade, mas também pela busca incessante para encontrar o seu
equilibrio com a economia e com o meio em que se inserem. Na fase mais recente das
politicas culturais, e no que constitui uma tendéncia que esta a ser incentivada por
diversos paises, o conceito de cultura tem sido crescentemente dilatado e o peso
econémico do setor torna-se cada vez mais a razao principal do seu interesse, levando,
assim, a cultura a entrelagcar-se com a dinamica socioecondémica (Moratd, 2012), dando
origem a sistemas complexos, com interdependéncias.

A complexidade destes sistemas é aflorada por Wilson (2002) ao incidir o seu
estudo sobre uma pandplia de espacos permanentes de exposicao, festivais, espetaculos,
institutos de investigacdo integrativa, organizacoes, programas educacionais e iniciativas
especiais, que ligam os artistas a investigadores, cruzando as areas da arte, ciéncia e
tecnologia, através de todo o tipo de recursos relevantes, como publicacGes, conferéncias
ou organizacGes profissionais. Ele lanca ainda questdes importantes como: qual é o papel
vidvel para os artistas num contexto de investigacdo? O que podem os investigadores
contribuir para a arte e os artistas para a investigacdo? O que podem as empresas de alta
tecnologia ganhar através do envolvimento dos artistas? E nas respostas possiveis que
sugere, torna-se visivel também a importancia das relagdes entre os diferentes agentes,
ultrapassando a simples soma dos contributos individuais.

Os diferentes agentes de um ecossistema e a forma de se relacionarem entre si
sdo importantes para — mais do que a simples sobrevivéncia individual — a prosperidade e
preservacdao do todo. Cada um dos agentes terd a sua visdo especifica dos seus
relacionamentos com os restantes, que nunca é a visao do sistema na sua totalidade, e dai
a importancia das diferentes perspetivas. Na média-arte digital estes relacionamentos
podem abarcar um largo espectro de disciplinas (Dallas, 2008), e importa por isso adotar
uma perspetiva baseada na primazia das atividades que relacionam sujeitos e objetos em

contextos tecnoldgicos, espaciais, temporais, etc. em detrimento da visdo de objetos de
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informacdo estaticos.

Cada elemento do ecossistema da MAD é um agente cuja atividade se desenrola
em torno da pratica artistica — criacdo, ensino, investigacdo, exposicdo, participacao,
integracdo, comercializacdo, diversao, usufruto, etc. Cada um destes elementos existe por
si s6, ampliado ou cerceado pelo tipo de ecossistema em que se insere, e por isso
influenciado pelas relacdes que estabelece com os restantes elementos.

Como qualquer outro sistema, um ecossistema de MAD deverd poder ser
analisado e avaliado em funcdo dos seus objetivos e do atingimento dos mesmos.
Analisando os objetivos que levam a criagdo/desenvolvimento de ecossistemas de artes
(ndo sé de MAD) na atualidade, encontramos tracos comuns, atravessando valores
econdémicos, culturais e recreativos, mas também educacionais, estéticos, psicoldgicos,
espirituais ou sociais. Num estudo alargado, Milcu et al. (2013) referem a intangibilidade
dos ecossistemas culturais como o maior impedimento de uma sua real avaliacdo.
AvaliacGes ao nivel de valor recreativo, cultural, estético e educacional ndo sdo
devidamente acompanhadas por andlises de indicadores econdmicos (relacionados com
aspetos como o turismo e o entretenimento). Destacam ainda a forte valorizacdo dos
ecossistemas culturais pelas sociedades em que se inserem, e que a sua procura é
crescente, apesar de serem também frequentemente sacrificados pelos decisores, em
funcdo de fatores econdmicos.

Pode ser entdo proposto, como bloco fundador da hipdtese de partida, um
mapeamento dos objetivos e agentes de um ecossistema de MAD:

= Criagdo - o estabelecimento de uma comunidade artistica criativa, vibrante e
integrada.

= Participacdo - a construcdo de uma audiéncia participativa e crescentemente
envolvida/integrada e interessada no processo artistico.

= Educacdo - o ensino e formacdo continuos de artistas e audiéncia.

= Inovacdo - a promocao da investigacdo e desenvolvimento, inovacdo e pioneirismo
através da participacdo/colaboragdo (agentes artisticos, académicos, empresariais,
industriais, ...).

= @Gestdo - o controlo do equilibrio financeiro, a gestdo de infraestruturas,
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mecanismos de comunicacdo e marketing, identificacido de fontes de
financiamento e potencial rentabilizagdo do investimento na infraestrutura,
através do envolvimento de mecanismos/agentes de negdcio (turismo,
entretenimento, mercado privado e publico da arte, apoios institucionais, ...).
Fruicdo - a criacdo de uma infraestrutura adequada ao estabelecimento de
relacdes entre artistas e audiéncia (espacos de exposicdo, apresentacdo,
participacdo, interacdo), e que possa potencialmente ser utilizada pelos restantes
agentes do ecossistema. E importante ainda referir que a infraestrutura do
ecossistema, ao ser partilhada por varios agentes, facilita ndo s6 a sua viabilidade
econdmica e posterior rentabilizacdo, mas também fomenta a integracdo da
inovacdo, do hacking e da métissage por esses agentes nos seus préprios campos
de atividade.

Agdo - o entrosamento com o meio social envolvente e a crescente sensibilizagao e
educacdo, na e através da arte; a criacdo de projetos com retorno cultural e

financeiro para outras instituicdes/agentes de indole social e educacional.

Figura 0-1 A visdo inicial do ecossistema da MAD.
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Com base neste postulado, e numa primeira fase, foram contactadas varias entidades com
papéis distintos no ecossistema — artistas, curadores, diretores de festivais, académicos —
com a intencdo clara de testar o modelo descrito, de sondar alteracGes ou perceber que
tipo de relacGes eram as mais importantes para a prossecucdo da pratica artistica. Houve
ainda a feliz casualidade de poder acompanhar o nascimento de um laboratério
transdisciplinar onde decorrem vdrias atividades relacionadas com arte, tecnologia e
ciéncia — o INVITRO.

Decorrida a primeira ronda de conversas informais — que inicialmente se previa
serem entrevistas semiestruturadas, mas cujo interesse rapidamente ultrapassou os
limites da estrutura que se tinha procurado impor-lhes — os objetivos foram revistos e a
investigacdo recentrada em torno de novas questdes.

Efetivamente os ecossistemas podem ser estudados pela ética da sua reducdo a
conjuntos de regras de interacdo entre agentes, caso em que correspondem a
(ecos)sistemas fechados, ou entdo podem ser encarados com total abertura a descoberta,
dado que enquanto (ecos)sistemas abertos interagem também com todo o meio
envolvente, e sdo por ele condicionados ou facilitados.

Num pais com uma tradi¢ao de associativismo formal — cultural e artistico —
multicentendria, presumi que nao seria complicado encontrar exemplos de ecossistemas
funcionais, mas o universo associativo é complexo e excessivamente abrangente, ao
ponto de a prépria classificagdo do Instituto Nacional de Estatistica (INE) considerar como
um bloco homogéneo cultura, desporto e lazer, nem sequer permitindo de forma facil a
individualizacdo das artes dentro do item cultura, menos ainda da MAD.

Existe, contudo, um tipo de manifestacdo do ecossistema, ja suficientemente
especializado e disseminado, alids, em linha com uma tendéncia mundial, para poder ser
considerado pelo filtro da MAD: o festival. Realizam-se em nimero surpreendentemente
elevado para a dimensdo do pais: pelo menos dezasseis festivais de média-arte digital (ou
em que a MAD surge como fator de diferenciacdo e/ou interesse especifico) foram
identificados, analisados e contactos enviados para os seus responsaveis, promotores
e/ou curadores, tal como para varios dos artistas neles representados. O nimero de

respostas recebidas foi surpreendentemente elevado da parte dos responsdveis pelos
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festivais e inesperadamente baixo por parte dos artistas. Praticamente a totalidade dos
festivais esta centrada em dois agentes fulcrais: a academia e as empresas, ambos
exercendo curadoria. Onde estdo entdo os artistas e porque nao estdo eles no centro
destes ecossistemas, ndao apenas como fornecedores de material expositivo, mas como
curadores e dinamizadores?

Esta nova questao levou-me entdao a uma andlise mais detalhada de fendmenos
geracionais, como os millennials, as suas correlagdes com o paradoxo do individualismo
num universo totalmente formatado para o corporativismo formal (pelo menos no plano
nacional e europeu, no que diz respeito a estruturas profissionais e financiamento), com a
economia da experiéncia e a economia da aten¢ao, com a comoditizacdo da criatividade
e da inovacdo, o crescente protagonismo das industrias criativas e reposicionamento da
investigacdo e do ensino (superior), no dominio das artes e, em especial, da MAD.

Se, numa fase inicial, existiam expectativas, porventura ingénuas, de encontrar
modelos funcionais de ecossistemas autocontidos ou evidentes, recheados de boas
praticas metodoldgicas e tecnoldgicas, e com potencial normativo, a realidade conduziu a
investigacdo a necessidade de compreender uma época histdrica de profundas alteracdes
sociais e econdmicas, de virtualizagdo da vida social e espacial, de novos paradigmas
empresariais, em que a tecnologia e as comunicacdes moldam os espacos vividos e em
gue os artistas sdo conduzidos a uma conformidade comportamental, social e econdmica,
gue supostamente lhes facilitard a sobrevivéncia num panorama de saturacao,
conformidade essa muito diferente do espirito interventivo que norteou os movimentos
artisticos do século passado.

E se no inicio existia a preocupacdo de identificar boas praticas criativas e
tecnolégicas, com recomendacdes na utilizacdo da ferramenta A ou B, como forma de
facilitar o didlogo e a troca de experiéncias, as conclusdes atuais ndo apontam para
tecnologias ou ferramentas, mas sim para a prépria organizacao social dos ecossistemas, a
forma como as relagdes entre artista, obra e publico tém evoluido, fruto da necessidade
de captar uma atencdo cada vez mais fragmentada e de uma busca crescente por
experiéncias significativas, em detrimento da propriedade dos objetos artisticos.

Porque se impunha entao recentrar o trabalho e clarificar o seu ambito, decidiu-se
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aprofundar o estudo do préprio ecossistema e definir como questdes de investigagdo as

seguintes:

COMO A “ECONOMIA DA EXPERIENCIA” E A “ECONOMIA DA ATENCAO” AFETAM OS
ECOSSISTEMAS DE MEDIA-ARTE DIGITAL?

QUAL O REAL PAPEL DO ARTISTA CONTEMPORANEO DE MEDIA-ARTE DIGITAL NO
ECOSSISTEMA?

A hipétese colocada é a de que:

OS ECOSSISTEMAS DE MEDIA-ARTE DIGITAL SAO AFETADOS PELAS ECONOMIAS DA ATENGAO E
DA EXPERIENCIA, DECORRENTES DO NEOLIBERALISMO, COM IMPACTOS PROFUNDOS NA
FORMA COMO O ARTISTA SE POSICIONA NA SOCIEDADE, SE RELACIONA COM O PUBLICO
ATRAVES DAS SUAS OBRAS, E ATE NOS SEUS PROPRIOS PROCESSOS CRIATIVOS.

METODOLOGIA

A abordagem inicial previa a utilizacdo de uma metodologia hibrida, qualitativa e
guantitativa, onde se incluia um levantamento e caracterizacdo de instituicdes e eventos a
nivel internacional, selecionados de entre os mais conhecidos e reputados no universo da
MAD — com uma previsado inicial de dezanove instituicdes e eventos — com levantamento
de dados para andlise estatistica, através de inquéritos, bem como entrevistas
semiestruturadas.

Contudo, apds um contacto inicial com as dezanove entidades referidas, que
resultou numa quase total auséncia de respostas, e com a dificuldade decorrente de
aceder a informacdo relevante para a investigacdo, foi decidido recentrar o contacto em
entidades nacionais. As entrevistas vieram a revelar-se mais proficuas, pois apesar da
intengdo inicial de seguir uma linha estruturada, a evolugdao natural da conversa levava

frequentemente a desvios tdo ou mais interessantes e relevantes, provocando
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frequentemente a necessidade de, mais do que uma interpretacdo de resultados, uma
reflexdo sobre os mesmos e uma revisita as questoes iniciais. Se é certo que o nimero e o
teor das entrevistas realizadas ndo justificaram um tratamento estatistico dos dados e
opinides recolhidos, a riqueza e diversidade das mesmas justificou amplamente uma
abordagem distinta, obrigando a repensar a abordagem metodolégica, e até mesmo a
forma de encarar o ecossistema da MAD, ja que este, conforme anteriormente referido,
pode ser encarado por duas perspetivas distintas:

= circunscricdo: procurando regras e pré-determinismo que permitam definir (e

limitar) o ecossistema;
= exploragao: partindo numa descoberta livre e analisando a sua evolugdo, sem

limites pré-definidos.

A MAD ndo se insere num (ecos)sistema limitado, dado que a criatividade se
relaciona com o acaso, com herancas culturais, com inovacao tecnoldgica, com emocdes e
experimentagao ndo-deterministica e desenvolve-se nas fronteiras com tantas outras
areas do conhecimento. E por isso um sistema de rela¢cdes ndo laboratoriais e, por essa
natureza, ndo totalmente adequado a metodologias de investigacdo mais caracteristicas
das ciéncias exatas ou até mesmo das ciéncias sociais, uma vez que o ambito das questdes
formuladas ultrapassava abordagens etnograficas, o levantamento, recolha e analise de
dados, e enveredava por ramificacdes de indole filosofica.

A fenomenologia hermenéutica, enquanto metodologia qualitativa de
investigacdo, tal como proposta por Heidegger, apresentou-se como uma via possivel e
interessante para o desenvolvimento do presente estudo, como a forma de tornar
explicito o entendimento impreciso da prdpria existéncia (Dasein) dentro do ecossistema
da MAD. Ao focar-se na experiéncia subjetiva dos individuos e grupos, a fenomenologia
hermenéutica procura mostrar o mundo tal como ele é vivenciado por cada entrevistado,
através da interpretacdo pelo ciclo hermenéutico das suas histérias de vida.

Outra parte do trabalho presente é suportada pela prépria pratica artistica do
autor, tendo esta sido utilizada como forma de experimentacdo e validacdo (ndo
exclusiva) da teoria apresentada.

Mas o maior contributo é claramente oriundo de uma reflexao interpretativa e
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correlativa de fendmenos, areas do conhecimento e pensamento — por via da leitura e
analise de textos e teorias, revisita as entrevistas e experiéncia direta do autor — tocadas
pela MAD, mas que até este momento ndo tinham sido encaradas de forma integrada, e

pela perspetiva da MAD, o que também veio justificar a presente investigacao.

A metodologia da fenomenologia [...] tenta evitar qualquer tendéncia para construir um
determinado conjunto pré-determinado de procedimentos, técnicas ou conceitos que
governariam o projeto de investigagdo. E, contudo, ndo é inteiramente falso dizer-se que a
fenomenologia e a hermenéutica aqui descritas tém um certo methodos — uma via. E
significativo que Heidegger tivesse falado de reflexdes fenomenolégicas como seguindo
certos caminhos, trilhos na floresta até uma clareira ou algo iria ser mostrado, revelado ou
clarificado na sua natureza essencial. Contudo, esses caminhos (métodos) ndo podem ser
determinados por sinais fixos. Eles precisam de ser descobertos ou inventados, como uma
resposta a questdo presente.

(van Manen, 1990: 29).

JUSTIFICAGCAO PARA A INVESTIGAGCAO

A MAD esta crescentemente a instituir-se como pratica artistica, amplamente divulgada e
apreciada, como atestam os festivais que em torno dela se organizam em Portugal, e as
varias centenas de instituicGes, centros de investigacdo e eventos que em torno dela se
realizam pelo mundo fora. A maior parte dos eventos nacionais ndo depende de nomes
sonantes, e aposta também em artistas emergentes, em grande parte estrangeiros, e
muitos deles sob a designacdo de “arte pds-Internet”.

Esta designacdo (pds-Internet) refere-se sobretudo aqueles que sdo ja nativos
digitais, e muitos deles abragcam uma prdatica artistica solta de uma heranca historica de
outras formas de arte ditas classicas, enquanto expressao criativa individual de uma vida
onde as tecnologias digitais se entrosam a todos os niveis, com a omnipresenca do
computador e dos dispositivos mdveis. Pelo facto desta pratica se situar maioritariamente
fora dos anteriores circuitos artisticos — museus e galerias — também ela fomenta o
surgimento de novos espacos e formas de fruicdo e exibicdo, levando a reinvencao, por
vezes profunda, de praticas como a curadoria, o colecionismo ou a conservac¢do. Todo o
paradigma anteriormente centrado no artista, nas obras de arte, e no mercado construido
em torno do desejo de posse daquelas, é questionado por esta diferenca.

O mundo tornou-se movel, as pessoas circulam, o turismo aumenta, precisamos
de, constantemente e em qualquer lugar, aceder aos nossos documentos, a nossa rede

social, @ nossa cultura, a nossa musica, e os dispositivos tecnoldgicos assumem um papel
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central nas nossas vidas. Também os espacos da arte e da cultura se adaptam e
modificam. Essa modificacdo serve para abranger novas formas de usufruto: a experiéncia
surge como um paradigma transversal a toda a cultura e lazer, e permeia o universo da
arte, mais especificamente, o da prdépria MAD, que é um veiculo privilegiado de
experiéncias Unicas e pessoais, porque personalizadas (dependem frequentemente de
dados biométricos ou de uma relagao individual), interativas e distintas (até para o mesmo
individuo cada experiéncia serd potencialmente diferente da anterior).

Ora um dos fatores determinantes para a experiéncia poder consumar-se é a
captura da atencdo: sem ela a experiéncia ndo pode cativar, desenvolver-se, instalar-se.
Experiéncia e atencdo assumem-se, assim, pela sua natural importancia, como dois dos
principais vetores de estudo neste trabalho, e que conduzem a varias outras questdes
conexas e derivadas: Os antigos paradigmas ainda serdo validos? Quais os motores da
diferenca? As relacOes entre artistas, obras, publico, espacos de exposicdo alteraram-se
também? Conseguimos compreender quais os mecanismos facilitadores dos novos
relacionamentos — e quais os que os limitam? Deverd o futuro da MAD passar pelos
dispositivos modveis, para poder competir pela atencdo, podendo, assim, conduzir a
experiéncias? E pode-se compreender quem é o artista contemporaneo de MAD, e qual o
seu papel real no ecossistema, nomeadamente, que graus de controlo estdo ao seu
alcance? Ou serd que o préprio artista é formatado pelo ecossistema?

Desvelar relagbes causais complexas do ecossistema de MAD, que ndo se
encontram descritas na literatura, é, pois, a justificacdo desta tese, tal como na visdao
metaférica, proposta por Kafka, em que a musica eleva para a consciéncia humana as

vibracOes inaudiveis e impercetiveis da existéncia, trazendo o siléncio para a vida:

Tudo que vive esta em fluxo. Tudo o que vive emite som. Mas percebemos apenas uma
parte disso. Ndo ouvimos a circulagdo do sangue, o crescimento e deterioragdo do tecido
corporal, o som dos nossos processos quimicos. Mas as nossas delicadas células organicas,
as fibras do cérebro e nervos e a pele estdo impregnados com estes sons inaudiveis. Eles
vibram em resposta ao seu ambiente. Este é o fundamento do poder da musica. Podemos
libertar essas profundas vibragdes emocionais. Para isso, empregamos instrumentos
musicais, nos quais o fator decisivo é seu préprio potencial de som interno. Ou seja: o que é
decisivo ndo é a forga do som, ou a sua cor tonal, mas o seu carater escondido, a intensidade
com que o poder musical afeta os nervos. [A musica] deve [...] elevar na consciéncia humana
vibragGes que de outra forma sdo inaudiveis e ndao percebidas [...] [trazer] siléncio para a
vida [...] descobrir o som oculto do siléncio.

(Janouch, 1953: 76)
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ESTRUTURA DA TESE

A tese foi delineada com uma INTRODUCAO em que se aborda a tematica, a motivacdo, as
guestoes de investigacdo e hipbtese de partida.

Segue-se a primeira parte, contendo a REVISAO DA LITERATURA E ESTADO DA
ARTE, numa abordagem arquipélago, cobrindo varios agentes do ecossistema e as suas
relagdes, as suas instancias no panorama nacional, e ainda as teorias e conceptualizacdes
relevantes.

Na segunda parte sdo apresentados e justificados o METODO E METODOLOGIA,
seguindo-se o capitulo principal de ANALISE E REFLEXAO, onde se abordam as economias
da atencdo, da experiéncia, a ubiquidade e a média-arte-locativa enquanto agentes de
blending global, e como estes mecanismos podem ser facilitadores e/ou cerceadores dos
ecossistemas da MAD.

O trabalho encerra com a CONCLUSAO, onde se inclui uma reflexdo sobre a
evolugao futura possivel do trabalho.

As entrevistas, os trabalhos desenvolvidos por mim no ambito deste estudo e

outras atividades relevantes levadas a cabo est3o incluidos nos APENDICES.
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1 REVISAO DA LITERATURA E ESTADO DA ARTE

1.1 INTRODUCAO

Este capitulo evoluiu ao longo de todo o processo de investigacdo e escrita, desde o final
do primeiro ano. Se inicialmente as expectativas apontavam para um determinado
caminho e objetivos, o trajeto final determinou naturalmente a descoberta de amplas
areas conexas, cuja complexidade e profundidade ndo estavam sequer imaginadas nas
fases iniciais do doutoramento. Em particular, todo o corpo de conhecimento das
economias da atencdo e da experiéncia, da ascensdo do individualismo e dos seus efeitos
sobre a producdo artistica e os préprios sistemas sociais, dos estudos de eventos e
festivais, da ubiquidade computacional e do seu papel na redefinicdo da vida e dos
espacos publicos, da importancia da redescoberta da localidade através da média-arte-
locativa e, consequentemente, da propria apreciacdo e ligacdo a MAD, e de todo o
processo de blending que ocorre entre extremos, outrora opostos.

Tudo isto era algo que ndo sé ndo estava identificado na primeira versdo deste
capitulo, como veio abrir horizontes inexplorados e desconhecidos do autor, revelando-se
como um rizoma de riqueza inesgotdvel, obrigando a uma visdo de conjunto que quase
correu o risco de se tornar demasiado ambiciosa e de ndo ter fim.

E manifestamente uma abordagem rizomdtica, porque, afinal, tudo esta ligado,
mas muitos pontos poderiam ser autonomizados, como ilhas num arquipélago. Encontrar
uma sequéncia de leitura linear, que se espera num trabalho desta natureza, foi um
desafio, ja que numa hipotética versdo interativa deste estudo os varios temas poderiam
estar disponiveis a um mesmo nivel, praticamente ndo-hierarquizados, e sem perda

(previsivel) de significado.
1.2 PROCESSO

1.2.1 ABORDAGEM INICIAL
Ao iniciar a pesquisa de literatura relevante para o presente estudo, o conceito de

ecossistema restrito a drea da MAD ocupou o foco central, mas teve que ser ampliado a
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arte em geral, dado ndo se ter encontrado praticamente nenhuma literatura mais
especifica ou especializada. Foram encontradas, sim, varias instituicdes/eventos que se
aproximavam do modelo que se desejava estudar, e por isso houve a preocupacdo de
conhecé-los melhor para, a partir deles, se encontrar novos caminhos de pesquisa. Nao foi
feita distincdo entre instituicdes, coletivos artisticos, eventos e festivais, dado que todos
eles representam, se ndo um ecossistema na sua totalidade, pelo menos uma parte
significativa de um ecossistema, e o interesse suscitado por cada um deles foi tanto maior

guanto a (bio)diversidade de agentes presentes no seu seio.

1.2.2 ABORDAGEM DEFINITIVA

A partir do momento em que o conceito de festival comecou a ganhar importancia, devido
a sua popularidade universal, ndo so geografica, como temadtica, e ao constatar a
existéncia de praticamente tantos (ou mais) festivais de renome como instituicdes (de
natureza diversa), parte significativa da atencdo deste estudo foi dedicada ao
(ecos)sistema festival.

Devido a impossibilidade material de viajar pelo mundo, de visita a cada um deles,
optou-se por recentrar o estudo na realidade portuguesa, até porque, se a informacao era
escassa a nivel internacional, a nivel do nosso pais parecia ser inexistente, o que reforgava
a pertinéncia e o interesse do trabalho a realizar.

Foi desencadeado um primeiro contacto com a ADDICT, em busca de pistas
adicionais — nomes de artistas, curadores, empresas, eventos, festivais, organizacdes e
industrias criativas — que pudessem ir norteando o percurso de descoberta.

Constatou-se que os dois motores principais da MAD em Portugal sdo a Academia
(através de mestrados e doutoramentos, bem como de laboratérios de investigacdo inter
e transdisciplinar) e os Festivais, organizados, muitos deles, por agentes da prdpria
Academia, ou por empresas/associacdes constituidas para o efeito, mas muitas delas com
relagcOes préoximas ou muito préximas a Academia.

Estava assim tracado o caminho principal de pesquisa de informacdo e
conhecimento existentes, incidindo sobre os artistas, os processos criativos, o publico, a

curadoria e os mecanismos que medeiam as suas relagées.
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1.3 DESENVOLVIMENTO

1.3.1 ECOSSISTEMAS DE MAD

Um ecossistema é um conceito da biologia que define uma unidade natural constituida
por partes inertes e partes vivas que se relacionam entre si, formando um sistema estavel.
Uma variacdo numa das partes é habitualmente acompanhada por outra variagdo
consequente nas restantes partes. Se o equilibrio entre as partes for destruido, ou ndo for
reformulado, o ecossistema desaparece.

Holden sugere que a teia complexa de redes que se formam dentro e ao redor das
artes deve ser abordada como um ecossistema, digno de estudos mais especificos
direcionados para "a compreensdo e analise das ecologias culturais locais” (Holden, 2015:
32). Também ja Becker (1982) tinha sugerido a designacdo de “mundo da arte” como uma
forma de englobar todos os intervenientes e agentes dos processos que relacionam
fornecedores, distribuidores, criticos, tedricos, artistas e publico.

Partindo, entdo, de uma definicdo de Bulhdes (1991), dirigida ao sistema das artes
plasticas, podemos amplid-la e considerar que o ecossistema da média-arte digital serd
entdo um conjunto de individuos e instituicdes responsdveis pela criacdo, disseminacao,
fruicdo, exibicdo e consumo de artefactos e eventos suportados por média e tecnologias
digitais, por eles mesmos rotulados como artisticos.

Cauquelin (2005) fala no fendmeno dos auxiliares da produgdao, como os
assessores de imprensa, as agéncias, os jornalistas culturais, os criticos de arte ligados a
galerias e museus, os organizadores de exposi¢des, os importadores/exportadores de
informacdo etc., os agentes dos artistas, os marchands e os colecionadores, afinal também
eles parte do ecossistema. A visdo de que qualquer recurso existe apenas para ser
explorado enquanto tal (seja ele natural, organico, inorgéanico, artificial ou
tecnoldgico/mediador) prima por ignorar os pontos de vista dos prdprios recursos,
enquanto agentes do ecossistema, mas acima de tudo ignora as relagdes que se
estabelecem e o impacto das mesmas sobre outros agentes do ecossistema (e as suas
relacdes).

Para Lucia Santaella o ecossistema esta alicercado no poder dos média e do

mercado, que ndo se limita apenas a compra e venda de objetos artisticos, mas envolve o
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financiamento publico e privado de exposicdes, festivais, cursos, publicacbes e um
enumeravel elenco de atividades. Trata-se de tendéncias que se desdobram e se aceleram
em funcdo da expansdo global das redes digitais mdveis e ubiquas de comunicacao,
informacdo e entretenimento. A par disso, também crescem nas universidades cursos
dedicados aos novos e imprevistos desafios tecnoldgicos que se enraizam na cultura e que
as artes absorvem e transmutam (Santaella, 2016).

Gasparetto (2013) fala de uma realidade festivalizada — em que existe uma
proliferacdo de festivais de arte e tecnologia; em que eventos interativos se misturam a
dindmica das cidades, suportada por galerias de arte digital a céu aberto; Centros de Arte
e Média, como o ZKM, o ICC e o Ars Electronica Center; laboratorios, como o MIT, e um
dos mais ativos no Brasil, o MidiaLlab da UNB; revistas especializadas, como a Leonardo e a
Select, no Brasil; portais especializados, como o Rhizome; equipas interdisciplinares, como
o Sciarts; comunidades em redes sociais; espacos expositivos virtuais, como o DAM
Museum; espacos fisicos construidos para atender as exigéncias da produ¢do, como o
espaco Tanks, na Tate Modern.

Gasparetto prossegue, afirmando que estes sdo apenas exemplos, que levam a
crer que outras instancias de legitimacdo sdo validas, novas organizacdes sdo efetuadas, o
que facilita a entrada de outros agentes e instituicdes no campo artistico, num espaco que
extravasa a propria area de desenvolvimento e se entretece com a sociedade e a cultura

digital, ou seja, o ecossistema da MAD.

1.3.1 MEDIA-ARTE DIGITAL - REFERENCIA

Como primeiro ponto de estudo, a prdopria MAD foi analisada através do trabalho de
autores de referéncia, quer sob uma perspetiva histérica e evolutiva da arte
computacional, net art, instalagdes interativas, arte digital no espaco publico, realidade
aumentada e mista, praticas artisticas em redes sociais e outros sistemas de partilha (Paul,
2005; Negroponte, 1995), ou sob uma perspetiva tedrica (Manovich, 2001; 2008;
Quaranta, 2013), mas também através dos agentes especificos do ecossistema,
relacionados diretamente com os novos media e as tecnologias digitais (Martinho, Lopes
& Garcia, 2016).

De acordo com a literatura de sociologia ambiental e psicologia social, existem
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muitos fatores que afetam o comportamento ambiental dos individuos e as formas como
esses fatores interagem sdao complexas. Os modelos de comportamento do individuo face
ao consumo (incluindo o da arte) dividem-se em duas categorias: internalista e
externalista (Kollmus & Agyeman, 2002; Clark, Kotchen & Moore, 2003; Jackson, 2005).

As perspetivas internalistas assumem o pressuposto implicito de que as pessoas
atuam como agentes auténomos, que incluem os seus valores, crengas e atitudes, a
consciéncia das consequéncias das suas acdes e caracteristicas pessoais, como género,
experiéncias pessoais, habitos, classe, familia, pares, gostos e preferéncias, conceito de
self, fatores genéticos e personalidade.

As perspetivas externalistas consideram que as pessoas sdo constrangidas ou
influenciadas por forcas externas, fora do seu controle, como estruturas fisicas, fatores
institucionais (por exemplo, incentivos e regulamentos), restricdes situacionais, influéncia
de elites e normas sociais.

Para além de considerar os agentes do ecossistema sob as perspetivas internalista
e externalista, o proprio ecossistema é expandido para considerar estas forcas externas,

gue podem determinar a sua evolucao.

Figura 1-1 Modelo de comportamento interpessoal de Triandis.

Crengas sobre os Condigdes
resultados facilitadoras
—> Atitude —>
Avaliagdo dos resultados
Normas
Intengdo = Comportamento
Papéis —> Fatores sociais ™

Conceito do préprio
(self)

Emogdes —_—> Efeito
Frequéncia de comportamento passado —_—> Hébitos

Fonte: autor.

Por exemplo, no modelo de Triandis aqui apresentado, o comportamento, em qualquer

situacdo, é uma funcdo do que um individuo pretende, as suas respostas habituais e
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restricOes situacionais, fatores sociais, normativos e afetivos, bem como deliberacdes
racionais (Jackson, 2005). Ainda no mesmo modelo, os comportamentos ndo sao
totalmente deliberativos nem totalmente automaticos, nem totalmente autdnomos nem
totalmente sociais. Os comportamentos sdo influenciados por crencas morais, mas o
impacto destes € moderado por movimentos emocionais e limitacdes cognitivas.

Também a tecnologia, que esta no cerne da MAD, teve que assumir a sua posi¢ao
neste estudo, apoiada no seu papel de moldagem do nosso dia-a-dia, presente e futuro,
como mediadora (Baker, 1993), como ferramenta para os artivistas e hacktivistas (Irani,
2015), abrindo novos mundos cognitivos (Gasparetto et al.,, 2015; Heim, 1993; Silva,
2006), e tornando-os disponiveis a qualquer hora e em qualquer lugar (Kennedy et al.,
2007; McCullough, 2006; Savicic, 2012; Weiser, 1999).

A literatura sobre os efeitos das artes na sociedade remonta a Platdo e Aristételes,
e ha muito se reconheceu que as artes podem influenciar valores, crencas, atitudes,
conhecimento e desenvolvimento de uma sociedade civil (Belfiore & Bennett, 2006) - os
mesmos fatores que influenciam o comportamento pré-ambiental nos cidad3dos (Kollmus
& Agyeman, 2002; Jackson, 2005). As praticas artisticas destinadas a chamar a atencdo do
publico para questdes ambientais aumentam (Kent, 2010) e os socidlogos estdo cada vez

mais interessados no vinculo entre a arte e a sustentabilidade (Kagan & Kirchberg, 2008).

1.3.2 IDENTIFICACAO INICIAL DE ECOSSISTEMAS DE MAD

Para Aceti e Thomas (2014) o termo interferéncia é proposto como sendo a base do
relacionamento entre diferentes agentes, dado que efetivamente as acbes de uns
interferem com as (percecbes) dos outros, numa rede complexa de discursos
contemporaneos politicos, sociais e estéticos.

Por vezes, até a existéncia de uma obra de arte (de média digital ou ndo) é por si
s6 uma interferéncia social, estética ou politica, entre outras, e consequentemente
meritdria do estatuto de agente, enquanto provocador de estimulos e alteracdes nas
relacdes dentro do ecossistema.

Ainda nas primeiras fases deste estudo, e dentro da abordagem inicial, procurou-
se identificar varios dos mais significativos potenciais ecossistemas de MAD, pelo mundo

fora, para contacto e analise:
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STUDIOLAB, UNIAO EUROPEIA

Studiolab é uma iniciativa europeia a 3 anos, que funde o conceito de estudio de artista
com laboratério de investigacdo. Financiado pela Unido Europeia em 2011, Studiolab é
uma rede europeia que estabelece uma plataforma para projetos criativos, ultrapassando
as diferencas entre ciéncia, arte e design. Liderado pelo Science Gallery, do Trinity College
Dublin, agrega 13 dos melhores centros de pesquisa, exceléncia nas artes e design
experimental de 12 paises europeus.

Esta rede inclui Le Laboratoire, Paris; o Royal College of Art, Londres; Ars
Electronica, Linz; MedialLab Prado, Madrid; Synergetica, Amsterdao; ISI Foundation, Turim;
ERG, Bruxelas; Leonardo/Olats, Paris; CIANT, Praga; RIX-C, Riga; Medical Museion,
Copenhaga; Bloomfield, Jerusalém. Os parceiros de StudiolLab colaboram e trabalham com
cientistas, artistas e designers para gerir projetos usando processos integrados de

incubacdo, educacdo e envolvimento publico. (StudiolLab, 2017)

EUROPEAN MEDIA ART FESTIVAL

O EMAF em Osnabriick é um dos mais importantes féruns internacionais de média-arte, e
é um laboratério aberto para a experimentacdo criativa e musical que contribui para a
definicdo dos média e a estética dos seus contelddos. O Festival é um local de encontro
para artistas, curadores, especialistas, galeristas e para um publico especializado, e tem
sido responsavel pelo lancamento de temas e correntes estéticas da média-arte. (EMAF,

2017)

ZKM | CENTER FOR ART AND MEDIA KARLSRUHE, ALEMANHA

O ZKM é um espaco para todas as formas de arte contemporanea. Alberga dois museus
(um de arte contemporanea e outro de média arte digital), trés institutos de investigacao
e um centro de media. E uma plataforma para experiéncias interdisciplinares entre as
belas artes e as artes performativas. A investigacdo, producdo e apresentacao
compreendem todas as formas de media e métodos, desde a pintura a dleo até as

aplicacdoes para dispositivos moveis, desde a composicdo classica até ao sampling.
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Exposi¢Oes, publicagdes e simpdsios abrem perspetivas diferenciadoras sobre questdes
emergentes, cujos objetivos sdo o estabelecimento de tendéncias e inovacdo. Enquanto
centro de investigagao, tanto em teoria como em pratica, o ZKM reune cientistas e artistas
de varias disciplinas e, através da implementacdo de métodos pouco usuais, faz emergir
trabalhos novos e inovadores, novo conhecimento e teorias pioneiras.

No ZKM, pessoas de todo o mundo e de todas as idades sdo convidadas a descobrir
a arte. E uma casa aberta que encoraja os seus visitantes a participar ativamente, a
interagir e a debater. Atores de todas as esferas sociais - das artes, ciéncias, politica e
economia - juntam-se com a missao de interagir sobre as questdes essenciais do presente
e do futuro. Através da colecdo e conservacdo de obras de arte e pecas histéricas de
equipamento, bem como da construcdo de um arquivo abrangente para as artes dos
séculos 20 e 21, o ZKM assume o papel de conservador da heranca cultural, com particular

destaque para a conservacao de arte digital. (ZKM, 2017)

ARS ELECTRONICA, AUSTRIA

Desde 1979, o Ars Electronica procura interligacdes e congruidades, causas e efeitos. As
ideias que circulam sdo inovadoras, radicais e excéntricas, no melhor sentido do termo.
Influenciam o quotidiano — o estilo e modo de vida, todos os dias.

O festival, enquanto laboratdrio publico de testes, o Prix como competicdo,
honrando a exceléncia, o Centro como cenario de apresentacdo e interacdao durante todo
o ano, e o Futurelab e Ars Electronica Solutions, como instalacdes de I&D internas,
ampliam a sua acdo aos dominios da ciéncia e investigacdo, arte e tecnologia. As divisdes
da Ars Electronica inspiram-se mutuamente e testam visdes do futuro num Joop de
feedback exclusivo e criativo. E um organismo integrado que se reinventa continuamente.

O Centro é o Museu do Futuro - o lugar onde todas as diversas misturas de géneros
artisticos, dominios cientificos e direcGes tecnoldgicas sdo exibidas e processadas. A
biotecnologia e a engenharia genética, a neurologia, a robdtica, a protese e a média-arte
sdo justapostas aqui em termos iguais e formam conjuntos experimentais onde se pode
interagir e comunicar com o meio ambiente e outros seres humanos e perceber o que

essas mudancas significardo num futuro préximo.

37



Um extenso conjunto de ferramentas metodoldgicas estd disponivel para
proporcionar aos visitantes abordagens multifacetadas e formas de examinar os desafios
colocados pela vida quotidiana. Aqui a ténica ndo é apenas sobre a interacdo com
artefactos em exposicdo, é também sobre a participacdo. As exposicdes sao
continuamente reformuladas e atualizadas.

Uma vez por ano, a Ars Electronica convida artistas, cientistas e investigadores de
todo o mundo para se reunirem em Linz e enfrentar um tema especifico e interdisciplinar
no contexto de discursos, workshops, exposicdes e seminarios. O festival estreou em
1979, e em cada ano é dedicado a uma questdo diferente. Trata-se de um cendrio de
experimentacdo, avaliacdo e reinvencdo, em busca de promover a melhoria da sociedade
e condicao humana. O Prix Ars Electronica é um barémetro de tendéncias internacionais,
constantemente atento ao que é novo e emocionante, o que é radicalmente diferente, o
gue causa impacto agora. A inovacdo é apoiada e os desenvolvimentos exibidos. As
categorias a concurso sdo definidas de forma ampla, ndo restritas a MAD.

A equipa do Futurelab inclui especialistas numa ampla gama de disciplinas que
trabalham sobre ideias que poderdo ter um efeito poderoso no futuro. Média-arte,
arquitetura, design, exposicdes interativas, realidade virtual e graficos em tempo real
constituem a fonte de inspiracdo do Futurelab. Aqui, individuos criativos e inovadores
reconfiguram o conhecimento disponivel, constroem pontes para a arte e criam conceitos
destinados a facilitar a nossa interacdao com o mundo de hoje e de amanha.

A Ars Electronica Linz GmbH & Co KG é uma empresa da cidade de Linz e foi
incorporada em 1995. Desde entdo, foi responsavel por organizar e produzir o Festival Ars
Electronica e o Prix Ars Electronica, bem como pela operacdo do Ars Electronica Center e
do Ars Electronica Futurelab. O financiamento é fornecido pela cidade de Linz, Austria.

(ARS, 2017)

ARTFUTURA, ESPANHA

ArtFutura é um festival dedicado a cultura digital e criatividade, e comecou em Barcelona,
tendo ja passado por varias outras cidades espanholas e da América Latina. Teve a sua

origem na confluéncia de movimentos da cibercultura dos anos 90, e foi fundado por
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Rebecca Allen, William Gibson e Montxo Algora, que continua a dirigir o festival. Ao longo
de mais de 20 anos de existéncia, o ArtFutura tem apresentado os mais recentes avancos
em arte e design digitais, animacdo por computador, video jogos e efeitos especiais, e
convidado um grande numero de pensadores e especialistas a refletir nas implicacdes

sociais das novas tecnologias. (ART, 2017)

SONAR, ESPANHA

Sénar é um festival internacional anual de musica avancada e nova média-arte, criado em
1994, e tem lugar em Barcelona, anualmente, em junho. Mistura uma dose equilibrada de
criatividade e tecnologia, entretenimento e oferta cultural, combinando uma abordagem
Iudica, vanguardista e de experimentacdo com as ultimas tendéncias da musica de danca.

As suas interacoes e hibridizacdes entre a criacdo digital e os novos média juntam
artistas estabelecidos com os novos talentos em todas as areas da producdo musical e
audiovisual. Desde 2002 o Sénar ja organizou mais de 50 eventos em vdrias partes do
mundo, adaptando-se e mostrando talentos locais, em cidades como Reiquejavique,
Buenos Aires, Nova lorque, Londres, Frankfurt, Seoul, Lisboa, Lyon, Hamburgo, Toronto,
Montreal, Chicago, Boston, Denver, Oakland, Los Angeles, Téquio e Osaka.

Uma das suas vertentes, o Sénar™®, nascido em 2012, procura tornar a ligago
entre a criatividade, a tecnologia, a mobilidade, a inovacdo e os negdcios mais

transparente e acessivel. (Sénar, 2017)

ARTECH INTERNATIONAL, PORTUGAL

A Associacdo Artech International tem suas raizes na iniciativa Artech (Arte e Tecnologia,
na regido de fronteira Minho-Galiza). Esta iniciativa foi criada em 2002, concentrando
atividades locais em torno do tema da arte digital, a fim de promover uma comunidade de
artistas digitais na regido de fronteira do Minho-Galiza, ao estabelecer um espaco criativo
comum experimental de design para os artistas. Enquanto espaco criativo de design, a
associagao foi constituida inicialmente com base nos parceiros da iniciativa, a saber: a
Universidade do Minho, o Centro de Computacdo Grafica, a Fundacdo Internacional da

Arte Bienal de Cerveira e da Faculdade de Belas Artes da Universidade de Vigo, na Galiza,
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e passou a incluir em anos posteriores a Escola de Artes da Universidade Catdlica
Portuguesa, no Porto e varias instituices localizadas em todo o mundo, como a
Universidade de Tecnologia de Sidney, na Austrdlia, a Universidade de Artes de
Camberwell, no Reino Unido, a Universidade de Artes de Linz, na Austria, a Universidade
McGill, no Canada, a Pontificia Universidade Catdlica, em S3do Paulo, Brasil, a Universidade
do Algarve, a Universidade Aberta, entre outros.

Desde o inicio a Artech ja recebeu centenas de instalacdes de arte digital, que vao
desde aplicacbes de puro infotainment até obras de arte mais formais, explorando
diferentes tecnologias interativas e de média digitais: visdo por computador, realidade
virtual e aumentada, som e musica digital, entre outros. Estas instalacdes foram
apresentadas em varias feiras de arte e conferéncias, como também em seminarios de

arte aplicada, ao longo dos ultimos 10 anos. (Artech, 2017)

FUTUREEVERYTHING, REINO UNIDO

FutureEverything (anteriormente conhecida como Futuresonic) é uma organizacdo de arte
e inovacao digital sedeada em Manchester, Inglaterra, fundada em 1995, em torno de um
festival anual de arte, musica e cultura digital. O Prémio FutureEverything foi instituido em
2010, e o festival anual apresenta o trabalho de 300 artistas, atravessando a arte, a
musica e a inovagao, e foi concebido como um laboratério vivo para experiéncias
participativas sobre arte, sociedade e tecnologia. A conferéncia com o mesmo nome é o
ponto de encontro das comunidades de média digital, tecnologia e arte, e versa sobre o
impacto social das tendéncias e inovacdes na esfera digital, combinando palestras,
debates criticos, demonstragdes e experiéncias em sessdes abertas e participativas.
FutureEverything opera laboratdrios de inovacdo anuais, projetos colaborativos
gue duram entre 9 a 36 meses, e que ja foram desenvolvidos em colaboracdo com
autoridades locais, universidades, companhias do setor privado e industrias culturais

contemporaneas. (FutureEverything, 2017)

ISEA INTERNATIONAL, HOLANDA

Fundada na Holanda em 1990, a ISEA (International Society for the Electronic Arts) é uma
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organizacdo internacional sem fins lucrativos que promove o discurso académico
interdisciplinar e a interagdao entre organizagdes culturalmente diversas e individuos nas
areas da arte, ciéncia e tecnologia. Atualmente a organizacdo tem a sua sede em Brighton,
Inglaterra. A atividade principal da ISEA é o International Symposium on Electronic Art,
gue teve a primeira edicdo em 1988. O simpdsio permite que individuos e organizacdes de
todo mundo se relnam anualmente, numa perspetiva de partilha e experimentacdo na

intersecdo entre tecnologias emergentes e arte. (ISEA, 2017)

AUSTIN MUSEUM OF DIGITAL ART, E.U.A.

O Austin Museum of Digital Art (AMoDA), em Austin, Texas, foi o primeiro museu
dedicado exclusivamente a exposicdo de arte digital. O AMoDA foi fundado em 1997 por
Harold Chaput, Samantha Krukowski e Chris Rankin como resposta a abundancia de arte
digital na regido e a falta de espacos adequados para a sua exibicdo.

O AMoDA apresenta ndo s0 artistas locais, como também tem convidado artistas e
obras de todo o mundo para Austin, fomentando o didlogo e ganhando reconhecimento
internacional. A programa¢ao do AMoDA foi concebida de forma a ser acessivel a todos
sem ser condescendente, e conseguiu uma grande adesdo do publico mais jovem,
superior a de outros museus e galerias.

Um dos programas de maior sucesso do AMoDA é um evento mensal de arte
digital e musica, sob a curadoria de Todd Simmons, em que um espaco performativo é
tomado por instalacbes de arte digital e varias atuacdes de musica digital. A intencdo
deste digital showcase é mostrar a arte digital in situ, jd que as exposicdes a retiram do
seu ambiente natural e a exibem para uma analise isolada. O digital showcase permite a
sobreposicdo das instalacoes e das atua¢des de musica, criadas propositadamente para o
evento, numa experiéncia imersiva, em que o todo supera as partes, e que granjeou uma
popularidade impressionante, garantindo centenas de espetadores em cada sessdo.

(AMODA, 2017)

BOSTON CYBERARTS, E.U.A.

Boston Cyberarts, Inc. € uma organizacao sem fins lucrativos que visa acolher, desenvolver
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e apresentar um largo espectro de média arte, incluindo a programacdo experimental de
arte digital e eletrdnica. Foi fundada para organizar o festival bienal Boston Cyberarts
Festival (realizado entre 1999 e 2011), que reuniu artistas e profissionais das areas
tecnolégicas de ponta de todo o mundo, incluindo artes visuais, musica, danca,
performances teatrais, filme e video, programas educacionais, palestras e simpdsios de
demonstracdo. Os eventos ocorreram em varios locais, incluindo teatros, museus,
galerias, estudios de artistas, instituicdes educacionais e outros espacos publicos.
Atualmente a Boston Cyberarts é responsavel pela Boston Cyberarts Gallery, que apoia e
encoraja a experimentacdo nas artes através de exposi¢Ges, eventos, programas

educacionais, em parceria com outras entidades. (Boston, 2017)

INTERNATIONAL DIGITAL MEDIA AND ARTS ASSOCIATION, E.U.A.

A International Digital Media and Arts Association (iDMAa) foi fundada em 2004 por um
grupo de 15 universidades e acolhe educadores, profissionais, académicos e organizacoes
com interesses em média digital. Por todo o mundo as universidades e faculdades estdo a
criar novos programas e departamentos para ensinar e conduzir investigacao em arte e
média digitais. Estes programas emergem como parcerias de arte, informatica,
comunicacdo, mass media, musica, teatro, cinema e outras disciplinas, ndo cabendo
frequentemente na organizacdo mais tradicional das estruturas universitarias, e por isso
os seus criadores estabelecem entdo parcerias para atrair investimento, por forma a
conseguir implementa-las.

A iDMAa foi criada por e para as pessoas que trabalham nestas fronteiras. As
margens sao fronteiras, mas sdo também lugares de incerteza, e os marginais perturbam o

instituido, correm riscos e fazem as coisas acontecer. (iDMAa, 2017)

MIT MEDIA LAB, E.U.A.

O Media Lab é um laboratério de pesquisa interdisciplinar no Massachusetts Institute of
Technology, dedicado a projetos de convergéncia de tecnologia, multimédia, ciéncias, arte
e design. O corpo docente e os alunos tém formacdo em dreas que vao desde a

engenharia eletrotécnica e informatica até a sociologia, musica e outras. Desde 2014 que
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diversificou a sua investigacdo para as areas da neurobiologia, fabrico biologicamente
inspirado, robots com envolvéncia social e hiperinstrumentos.

O Media Lab organiza workshops por todo o mundo através de parceiros e
dependéncias internacionais, focando-se na inovacdo através do design. Os cerca de 400
projetos em curso no Media Lab s3o tao variados quanto os seus responsdveis: desde
ferramentas para aprendizagem e expressdo, a dispositivos tecnoldgicos pds-humanos e
novos modos de transporte para as cidades inteligentes do futuro.

O Media Lab acolhe o “Program in Media Arts & Sciences” (MAS), e anualmente
recebe 50 candidatos para mestrados e doutoramentos e oferece ainda,
aproximadamente, 30 cursos de pds-graduacdo. Os cursos do Media Lab exploram varios
temas, como as interagdes homem-computador, comunicagdo, aprendizagem, design e

empreendedorismo. (MIT, 2017)

RHIZOME, E.U.A.

Rhizome é uma organizagao baseada na Internet, em residéncia fisica no New Museum
em Nova lorque, que apoia e fomenta a arte contemporanea, e cria culturas digitais mais
ricas e criticas, repensando a criacdo artistica, a distribuicdo e rececdo relativamente as
condicbes evolutivas associadas com as tecnologias de rede: atencdo distribuida, objetos
incertos, multiplicidade de autores, trabalhos ocasionais.

Fundado em 1996 pelo artista Mark Tribe como uma lista de e-mail subscrita
apenas por artistas pioneiros no trabalho online, é atualmente uma organizacdo sem fins
lucrativos, e tem assumido um papel crucial na histéria, definicdo e crescimento da arte
contemporanea envolvida com a tecnologia e a Internet.

O seu website é uma plataforma dinamica e interativa, rica em recursos histdricos
e continuamente atualizada com novas obras e comentarios elaborados por uma
comunidade vasta e envolvida.

O projeto ArtBase foi fundado em 1999, como um arquivo online de arte digital,
contendo cerca de 2500 obras, e agindo como plataforma do programa de preservacao

digital. (Rhizome, 2017)
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ZERO1, E.U.A.

A ZERO1 é uma rede de arte e tecnologia, e é também uma organizacdo sem fins
lucrativos, dedicada a inspirar a criatividade na intersecdo da arte, tecnologia e cultura
digital. A organizagdo envolve artistas e tecnélogos, académicos e empresas, apresenta os
seus esforcos colaborativos, patrocina iniciativas artisticas e exibe ao publico o trabalho
resultante. A ZERO1 produz a 01SJ Biennial, um evento multidisciplinar, em multiplos
espacos, de artes visuais e performativas, imagem em movimento, arte publica e média
digitais.
Os seus objetivos sdo:
= Promover colaborac¢des planeadas e espontaneas entre os exploradores criativos
em arte, ciéncia e tecnologia para provocar novas ideias e estratégias para o bem
social.
= Inspirar os exploradores criativos da comunidade, mostrando as melhores, mais
provocadoras e impactantes obras hibridas e de novos média.
= Mostrar como os artistas perseguem a exceléncia e aproveitam os seus talentos
criativos para produzir mudangas culturais, sociais e civicas positivas.
= Ligar os exploradores criativos da regido com as instituigdes culturais, civicas e
académicas da comunidade e os agentes de mudancas, para quebrar dogmas e
reforcar as colaboracGes do programa e o trabalho complementar. Desenvolver e

melhorar a cultura Unica, criativa-empreendedora-social de Silicon Valley.

(ZERO1, 2011)

BANFF CENTRE FOR ARTS AND CREATIVITY, CANADA

O Banff Center for Arts and Creativity surgiu em 1995 e sofreu altera¢cdes de nome até a
designacdo corrente. Tem-se tornado um centro de producdo artistica respeitado
internacionalmente, com programas de apoio ao pluralismo criativo, diferentes modos de
inquiricdo, produgao de trabalho inovador e envolvimento de artistas, tecndlogos e
investigadores com os aspetos estéticos e cultura dos média digitais. O seu trabalho

continua a desenvolver-se no terceiro espaco, e possui extensos arquivos dos trabalhos
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coproduzidos por alunos e investigadores.

Os programas de artes visuais e digitais centram-se no desenvolvimento
profissional e artistico, pesquisa e producdo criativa em artes digitais e visuais. O centro
tem instalacdes de topo para fotografia, escultura, impressdo, ceramica, téxteis, pintura,
artes performativas, video e média digitais, além de apoiar investigacdo de curadores e
criticos. As residéncias destinam-se a artistas profissionais, curadores e investigadores de
arte, com um histérico de exposi¢Ses / publicacdes, com educacdo formal em artes

visuais, ou experiéncia equivalente e reconhecimento por pares. (BANFF, 2017)

FILE, BRASIL

Desde 2000 o Festival Internacional de Linguagem Eletrénica (FILE) constitui uma
plataforma interdisciplinar internacional para incentivar o desenvolvimento de projetos
inovadores e criativos na drea das artes e das tecnologias. O FILE é uma organizacao
cultural sem fins lucrativos que viabiliza uma reflexdo sobre as principais questées do
contexto eletrénico-digital contempordaneo mundial, sempre tendo em vista uma visao
globalizada e transdisciplinar na complexidade politica do universo cultural do nosso
tempo. Com exposi¢cdes anuais em Sdo Paulo, edigdes no Rio de Janeiro e Belo Horizonte,
além de participacdes em eventos internacionais, o FILE constitui o maior acontecimento
de arte digital na América Latina.

O FILE Prix Lux foi concebido para complementar as a¢cées do FILE na area das
linguagens eletrénicas e digitais, com o intuito de premiar, incentivar e estimular o
aparecimento de novos talentos. Esta nova iniciativa do FILE pretende, além da exposicao
e apresentagao de trabalhos, imputar valor a tais manifestagdes, ao conferir aos artistas

contemplados repercussdo nacional e internacional. (FILE, 2017)

JAPAN MEDIA ARTS FESTIVAL, JAPAO

O Japan Media Arts Festival é um festival anual organizado pela Agéncia Japonesa para
Assuntos Culturais, desde 1997. Durante o festival sdo atribuidos prémios em quatro
categorias: Arte (anteriormente chamada arte digital ndo-interativa), entretenimento

(anteriormente chamado arte interativa; incluindo jogos video e websites), animacdo e
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manga. Em 2017 recebeu mais de quatro mil propostas de artistas oriundos de 888 paises.

(Japan, 2017)

ELECTROFRINGE, AUSTRALIA

Electrofringe € uma plataforma de apresentacdo de arte experimental eletrdnica e de
base tecnoldgica na Australia. Através de um programa anual de exposicdes e eventos
Unicos, o Electrofringe procura acolher trabalhos inovadores e praticas criativas que
utilizam a tecnologia de forma inovadora e estimulante. O Electrofringe procura colocar os
artistas e os seus trabalhos no mesmo lugar para encorajar a partilha e a troca de

experiéncias, o desenvolvimento e o didlogo entre si e com o publico. (Electrofringe, 2017)

Aqui termina o levantamento inicial, e o seu objetivo foi elencar candidatos ao estudo dos
respetivos ecossistemas. Para esse efeito foi efetuado um contacto por email com as
dezanove entidades apontadas. O numero de respostas recebido foi desanimador (trés),
todas elas com a indicacdo de que ndo existia disponibilidade para colaborar, e uma delas
— Ars Electronica — com a indicacdo de que uma visita ao festival resolveria as
necessidades de informacdo. Este revés levantou a primeira suspeita de que a recolha da
informacao, inicialmente prevista, muita dela destinada a analise estatistica, ndo iria ser
possivel, pelo que o passo seguinte foi a procura de modelos tedrico-praticos de

ecossistemas artisticos.

1.3.3 MODELOS DE ECOSSISTEMAS ARTISTICOS

Ao considerar modelos ja existentes de ecossistemas, foi alargado o seu ambito as artes
em geral, com o objetivo de determinar se os postulados poderiam ser adaptados para a
realidade da MAD.

Um modelo analisado foi o da Fundacdo Hewlett (Hewlett Foundation, 2015), que
ajuda a compreender as multiplas interagdes entre entidades e individuos que fazem arte,
gue dela usufruem e que constroem e mantém as infraestruturas necessarias. A Fundacao
apresenta trés macro objetivos para o ecossistema das artes:

= oferta - uma comunidade viva e interativa de artistas que produzem trabalho

criativo;
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= procura - apoio publico robusto que denote apreco e interesse pelas artes;
= infraestrutura - bens materiais e intelectuais em nimero suficiente que assegurem

a criagao, apresentacao e participacdo nas artes.

Estes trés pontos, muito baseados numa visao de mercado, contribuem para uma primeira
formulacdo de objetivos gerais: o equilibrio entre a procura e a oferta, o que equivale a
dizer que a comunidade artistica e o publico, deverdo ser considerados como pesos numa
balanga em equilibrio, considerando ambos com igual cuidado. Do lado artistico, a
formacdo, o incentivo a criatividade, a educacdo formal, a exploracdo e investigacdo
integrada com a industria e tecnologia; e do lado do publico também a educacdo e
formacdo, a legitimacdo, a aquisicdo direta (artefactos) e indireta (eventos,
performances), a participacdo e o entretenimento. A infraestrutura deverd existir para

suportar todas estas componentes e ser-lhes transversal.

Figura 1-2 Ecossistema das artes da Fundagdo Hewlett.
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Fonte: Fundagdo Hewlett.

J4 para a ZERO1, uma organizacdo de artes hibridas na convergéncia de Arte, Ciéncia e
Tecnologia (ACT), em Silicon Valley, o modelo proposto coloca no centro do (ecos)sistema
a prépria instituicdo, com as missdes de promover, inspirar e ligar (ZERO1, 2011). Na sua
Orbita incubadora de artes encontram-se exposicdes criativas na comunidade, instalacdes

de arte publica e cimeiras criativas exploratdrias. Este modelo aposta claramente mais nos
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aspetos relacionais com o meio envolvente, considerando apenas alguns agentes e as suas

funcdes preponderantes.

Figura 1-3 O modelo proposto pela ZERO1.

Fonte: http://zerol.org [13 de outubro de 2017].

O The National Endowment for the Arts fala em criacdo e participacdo, como sendo o
nucleo do ecossistema, mas ainda avanca com a designacdo de multiplicadores de

sistema que atuam sobre as varias componentes do (ecos)sistema, em vdarios graus,
simultaneamente (NEA, 2012).

Figura 1-4 Como funcionam as artes.
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Fonte: The National Endowment for the Arts, EUA.

48



Estes multiplicadores de sistema sdo uma espécie de clima social: ndo mudam
necessariamente o funcionamento global do sistema, mas podem mudar parametros de
funcionamento, ou afetar a duracdo de tarefas ou interacdes. Propdem cinco
multiplicadores:

= mercados e financiamentos,

= politica,

= tecnologia,

= demografia e tradi¢des culturais,

= espago e tempo.

A tecnologia, por exemplo, mudou completamente a maneira como compartilhamos e
consumimos arte. Também mudou a forma como os artistas sdo remunerados, para
melhor ou pior, mas de formas insuspeitas ainda ha poucos anos atras.

J4 o Yerba Buena Center for the Arts (YBCA, 2016) define o seu ecossistema
criativo como estando concebido para juntar diferentes parceiros num compromisso
colaborativo e de longo-termo, em torno da ideia de que a arte ndo se resume a criacao
de um objeto ou resultado, mas é um processo e uma oportunidade para criar
comunidade. Desta forma, o seu objetivo é transformar o envolvimento transacional da
audiéncia numa experiéncia colaborativa, evolutiva e de interesse mutuo. Surge assim
uma caracterizacdo das relacdes entre a comunidade de artistas e o publico: uma relacao
de experiéncia colaborativa (por oposicdo a uma mera observacdo ou transacdo),
evolutiva (por oposicdo a um sistema estatico) e de interesse/beneficio mutuo (por
oposicdo a um interesse/beneficio unilateral).

Detalhando um pouco mais os interesses/beneficios, Sarukhan e Whyte (2003)
consideram que os ecossistemas culturais trazem beneficios ndo materiais as
comunidades, através de enriquecimento espiritual, desenvolvimento cognitivo, reflexao,
diversdo e experiéncias estéticas.

Mas parte dos beneficios, para além de poder ser transversal, pode também focar-
se ou especializar-se nos agentes do ecossistema mais relevantes — ou até no meio
envolvente, como se pode encontrar na lista dos valores da San Francisco Arts

Commission (SFAC, 2017):
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= Equidade cultural e acesso a experiéncias artisticas de alta qualidade para todos.

= As artes como um veiculo para mudancas sociais positivas e prosperidade.

= QOs artistas como parte integrante de criacdo de uma cidade onde as pessoas
guerem viver, trabalhar e ter tempos de lazer.

= As artes sdo criticas para uma democracia saudavel e um governo inovador.

= Resposta as necessidades da comunidade.

= Colaboracdo e parcerias.

= Responsabilidade e tomada de decisdo baseada em dados.

E os objetivos, distribuidos por varios agentes do ecossistema:
= Investir numa vibrante comunidade artistica.
= Aliviar o ambiente urbano.
= Formar uma politica cultural inovadora.
= Desenvolver a consciéncia publica sobre o valor e os beneficios das artes.
= Melhorar os processos e operacdes para melhor servir o ecossistema das artes (de

Sdo Francisco).

Figura 1-5 Ecossistema das artes e cultura do National Center for Arts Research, EUA.
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Overall Arts & Entertainment Activity Government Support
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Decisions & Outcomes

Fonte: National Center for Arts Research.

O National Center for Arts Research (NCAR, 2017) define o ecossistema das artes como
sendo o conjunto complexo de relacGes entre organizacbes; as suas comunidades -
abrangendo as pessoas que nelas vivem, os artistas, outras entidades de arte, cultura e

entretenimento, empresas e agentes; e as politicas culturais que influenciam a producdo e
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o consumo das artes e cultura.

J& uma visdao totalmente economicista de um ecossistema das artes é a que foi
apresentada por Mclntyre (2004), e que na verdade retrata o ecossistema do mercado da
arte como um processo nao-rizomatico, com um ponto de entrada (a criacdo artistica) e

uma direccionalidade no sentido do negdcio (Unico objetivo considerado).

Figura 1-6 Ecossistema da Arte.
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Fonte: Morris Hargreaves Mclntyre, Arts Council England.

Distinguem-se dois ciclos relativos a obra de arte: um primeiro em que o artista detém o
controle e um segundo em que a obra de arte circula entre outros agentes do sistema:
marchands, galerias, setor publico, colecionadores privados, institucionais e publicos. O
dinamismo e a vitalidade de todos os intervenientes determinam a evolucdo do
ecossistema, mas ele também é sensivel a fatores externos, que, por sua vez, podem ser
locais ou gerais, como as mudancas demograficas, os avancos tecnoldgicos e a economia
local, nacional e internacional.

Afim ao ecossistema das artes, € o ecossistema da criatividade, e um modelo
possivel, para Freire, Del Gaudio e Franzato (2016), é uma rede complexa, chamada a rede

de intérpretes da inovagdo social, que seria formada por agentes ligados a producdo
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cultural e tecnoldgica, que buscam novos significados para o uso da tecnologia na

promocdo do bem-estar coletivo.

Figura 1-7 Ecossistema criativo: rede de intérpretes do contexto sociocultural

PRODUGAO CULTURAL

Fonte: Freire, Del Gaudio e Franzato (2016).

No ambito das inovacdes sociais, consideram ainda a participacdo de uma multiplicidade
de agentes sociais na inovacado e incluem as pessoas, que estdo inseridas nesses contextos
socioculturais, como agentes relevantes dessa rede, por serem especialistas na
experiéncia quotidiana em tais contextos, e apontam como elemento fulcral o Design para

a Inovacdo Social e Sustentabilidade (DESIS).

1.3.4 A CRIACAO ARTISTICA DA MAD
Os ecossistemas das artes proporcionam, entre outros fatores, ambientes criativos ou
facilitadores da criatividade artistica. Este tipo de ambiente foi definido como um
ambiente fisico, social e cultural em que a atividade criativa ocorre (Sternberg &
Grigorenko, 1997; Harrington, 1990; Simonton, 1999), e Csikszentmihalyi defende que é
mais facil melhorar a criatividade ao mudar as condi¢cbes do ambiente do que tentar
tornar as pessoas mais criativas (Csikszentmihalyi, 1996).

Simonton (2004), prop6s quatro caracteristicas de um ambiente social de apoio,

gue facilitam o florescimento da criatividade:
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= atividade no dominio,
= recetividade intelectual,
= diversidade étnica,

= abertura politica;

e definiu quatro perspetivas para a sua analise:

= sorte,

= |dgica,

= zeitgeist (o espirito do tempo, nas suas vertentes sociais, politicas e culturais),

= génio,
por esta ordem. Florida (2002) chegou a conclusGes semelhantes no estudo sobre cidades
criativas, ou seja, um amplo ambiente social, cultural e geografico propicio a criatividade.
Arieti (1976) introduziu o termo sociedade criativogénica para descrever um tipo de
sociedade que melhora a criatividade. Uma das caracteristicas das pessoas criativas é que
eles tendem a escolher ou construir deliberadamente um ambiente propicio a

criatividade. Como Simonton observa:

Pensadores como Conflcio vagueavam pela corte da China, em busca de um principe que
apoiasse as suas convicgdes. Peregrinagbes semelhantes sdo comuns na histéria da
civilizagdo. Fildsofos gregos, artistas italianos do Renascimento, escritores americanos da
"geragdo perdida" e intelectuais da Europa nazi - todos procuraram ambientes mais
propicios. O mesmo acontece com os cientistas da antiga Unido Soviética: muitos buscam
um novo lar para exercer a sua ciéncia de topo. Nestes casos, a pessoa escolhe o contexto
em vez de permitir que o contexto distor¢a a pessoa. Pode ser mesmo um sinal de um génio
gue estas pessoas projetem o seu mundo para satisfazer as suas necessidades.

(Simonton, 1994: 417)

Desde o surgimento de Silicon Valley nos anos 80 e do nascimento da era digital, hd um
fascinio com as caracteristicas das regides altamente criativas e inovadoras. Esta ideia
ajudou a mudar as abordagens as politicas de inovacdo tradicionais da industria,
centrando-se agora na criacdo de condi¢cbes que permitam o florescimento da inovacao,
em lugares, espacos, hotspots, clusters, cidades, regides. Trata-se de criar ecossistemas, e
a caracteristica principal desses espacos é que eles induzem a inovacao - tém a capacidade
ndo s6 para gerar novas ideias, mas também para as colocar em pratica. S3o espacos onde
tudo pode acontecer (Sharpe & Leicester, 2010).

Vaneigem (2012) define o estagio primordial da criatividade - ligada ndo apenas

a0s processos convencionais, mas a disposicdo de transformar a vida, ela mesma, em
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criacdo artistica. A espontaneidade é o verdadeiro modo de ser da criatividade individual,
o inicio de tudo, puro, isento e imune as ameacas de cooptacdo. Se a distribuicdo da
criatividade, no sentido abrangente, pode ser considerada relativamente equilibrada, a
espontaneidade parece limitar-se a uns poucos eleitos. E termina, dizendo que a sua
posse é um privilégio dagueles a quem uma longa resisténcia ao poder premiou com a
consciéncia do préprio valor como individuos.

Para Lucia Ledo (2011) os processos criativos sdo sistemas comunicacionais
interativos abertos, que incluem elementos de diversas naturezas, com caracteristicas
dindmicas e articulando relacGes e poténcias (contexto sociocultural, media, valores,
individuos, grupos, narrativas, memdrias, dialogos, encontros, lugares e temporalidade). O
estudo dos processos criativos pressupde que o sistema ndo é a simples soma das suas
partes e que um conjunto dessas partes estabelece um jogo complexo de implicacdes
mutuas, no qual a¢des e reagdes se retroalimentam. Os processos criativos sdo redes em
permanente transformacdo, o que implica renunciar a conceitos como origem e/ou
conclusdo, hierarquia e métodos de organizacdo linear de uma obra. Os processos
criativos sdo, pois, conjuntos de momentos com potencial gerador, percursos/versdes do
desenvolvimento de um pensamento criador.

Segundo Galloway, Thacker e Wark (2013) os trés modos de mediacdo criativa sdo:

= atroca, existente no contacto um a um, entre individuos;

= a iluminagdo, correspondente ao momento de revelacdo ou descoberta,
dependente apenas do préprio individuo e da sua reacdo face a estimulos
externos;

= a rede, proporcionando trocas e partilhas, da exploracdo conjunta, permitindo a
evolucdo em direcoes inesperadas e ndo planeadas e, também por isso,

potencialmente inovadoras.

Mas a criacdo/criatividade ndo pode ser entendida como um processo exclusivo dos
artistas. E por isso importante o papel de facilitacdo (ou de bloqueio) que as organizacdes
podem ter na criatividade dos individuos, devendo apostar no potencial para a
competéncia, responsabilidade e produtividade, por via do reconhecimento, apoio e

seguranca, evitando os estimulos a dependéncia e passividade.
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Como medidas praticas, a formulacdo de uma visdo organizacional que enfatize a
importancia da criatividade, insistindo na sua comunicacdo; a selecdo de pessoas flexiveis,
com solida preparacdo e uso de processos de pensamento criativo; a formacdo continua
de conhecimentos; a criacdo de metas; o encorajamento da discussao e a comunicacdo de
ideias entre membros das varias equipas; a premiacdo das ideias e produtos criativos, com
auséncia de punicles a eventuais fracassos (Alencar, 1998).

De entre os varios desafios colocados a MAD, Christiane Paul® destaca os
seguintes:

= A dificuldade do publico ndo especializado em entender a estética. Embora a arte
contemporanea raramente seja facil de compreender — e frequentemente ndo
gueira ser compreendida — a arte digital apresenta um novo conjunto de
problemas: a dependéncia de cédigo, algoritmos e observacdo em tempo real
muitas vezes exponencia a alienacdo, tornando assim dificil um maior
envolvimento que conduza a sua devida apreciacdo estética.

= A sua predominante imaterialidade, que ndo é um exclusivo da MAD. Mas ao
contrdrio da performance e da arte conceptual, a MAD ainda ndo tem uma
aceitacdo sem reservas no panorama (mercado?) global da arte.

= A associacdo imediatista dos média digitais com a tecnologia, frequentemente
conduz a sua sobreposicao confusa, contribuindo para diluir a obra no seu suporte.

O publico ainda estd a aprender a responder: as obras tanto podem ser vistas

como entretenimento, como podem ser encaradas como pertencentes a um

museu de ciéncia, ou a uma galeria. Entender a MAD como pertencente a um meio
ambiente (medium) préprio, muitas vezes blended, é ainda um desafio complexo
de superar.

= A proliferacdo de imagens de alta definicdo e efeitos espetaculares em jogos e
filmes 3D pode contribuir para que as obras de MAD ndo atinjam as expectativas
do publico generalista que, na sua busca rapida por novos focos de atencdo, pode
optar por ignorar as obras de MAD, em funcdo do seu impacto low-tech, por

comparacdo com a producdo comercial profissional.

! https://www.youtube.com/watch?v=283LtZNmy5M [5 de outubro de 2017]
? https://pt.wikipedia.org/wiki/Joseph_Schumpeter [5 de outubro de 2017].
3 http://www.virose.pt/vector [5 de outubro de 2017].
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= Finalmente, e de longe a preocupacdo mais assustadora, é a obsolescéncia
tecnolégica dos média que, se ndo forem tomadas as devidas cautelas, determina

a volatilidade das proéprias obras.

A MAD estimula e facilita a criatividade, ao colocar o artista em contacto com as inovacdes
tecnolégicas. Mas mais do que servir-se da inovacdo de terceiros, a MAD convida o artista
a criar a inovacgdo, a criar novos usos e formas para ampliar o ambito da tecnologia, de
modo a que as obras produzidas ndo se limitem a utilizar a tecnologia e os media, mas

influenciem o futuro dos mesmos.

1.3.5 CRIATIVIDADE, INOVACAO E EMPREENDEDORISMO

Schumpeter’ foi um economista austriaco que defendeu a inovacdo e o seu conceito-
parceiro, o empreendedorismo, e retratou o crescimento econémico e a mudanga no
capitalismo como um vendaval de destruicdo criativa, no qual as novas tecnologias e
praticas empresariais ultrapassariam ou destruiriam as antigas. O pensamento neo-
schumpeteriano deu origem a vdrios estudos subsequentes, contando-se os de
Christensen (1997) entre os mais influentes nas tecnologias ditas disruptivas, apesar de
guestionado atualmente (Thompson, 2013; Lepore, 2014).

Para Bierut (2005) a inovagao ja é o eufemismo favorito do mundo da politica, da
economia e da industria. O termo design tem um tom demasiado cosmético e sujeito a
modas, enquanto que inovacdo transmite energia e esséncia. Para ele, o termo design
evoca imagens de figuras andréginas em camisolas de gola alta pretas com longas
boquilhas e cigarros aromaticos, enquanto que os inovadores podem ser pessoas normais,
geeks ou génios, mas vestem-se como as pessoas normais. Bierut cita Thomas Watson Jr.,
ao afirmar que um bom design é um bom negdcio, para concluir que had um design bom e
um design mau, embora nao refira qualquer processo que permita, com convicgdo e
certeza, distinguir um do outro. Por outro lado, é assumido como certo que a inovacgao é
sempre boa. A inovacdo sempre proporcionou uma maneira de celebrar as realizacbes de
uma era de alta tecnologia, sem a necessidade de ter de produzir grandes impactos de

melhoria social. Todos ganham no movimento da inovacdo: qualquer empresario pode

? https://pt.wikipedia.org/wiki/Joseph_Schumpeter [5 de outubro de 2017].
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alegremente admitir que ndo tem gosto, mas ninguém quer ser acusado de oposicdo a
inovagao.

Nussbaum (2013) propde um novo tipo de capitalismo (/ndie Capitalism) onde a
criatividade é a fonte de valor, o empreendedorismo é responsavel pelo crescimento (da
economia) e as redes sociais sdo os blocos de interligacdo socioecondmica.

J4 Russel e Vinsel (2016) chamam a atencdo para a distincdo entre tecnologia e
inovagdo, sendo que a inovagdo é apenas uma pequena parte do que acontece com a
tecnologia. E referem varios exemplos do que consideram um uso abusivo do termo: em
2006, o periédico The Economist observou que as autoridades chinesas fizeram da
inovacdo uma buzzword nacional, mesmo constatando que o sistema educacional da
China enfatizava a conformidade e fazia pouco para fomentar o pensamento
independente. No mesmo ano a Businessweek mencionava que a inovac¢do corria o risco
de se tornar na derradeira palavra da moda, em excesso.

Mais uma vez na Businessweek, em 2008, se declarava que a inovagdo morreu,
eliminada por uso excessivo, indevido, estreiteza de vistas e falha em evoluir. Afinal a
inovacdo demonstrou ser fraca, tanto tatica, como estratégica, diante da turbuléncia
econémica e social. Em 2012, também o Wall Street Journal observava que a palavra
comegava a perder significado. Na altura contabilizavam-se mais de 250 livros, publicados
nos ultimos trés meses, com a palavra inovagao no titulo, e a mesma foi apontada como
servindo apenas para ocultar a falta de substancia.

E apesar de toda a inovacdo, Edgerton (2007) descreve que objetos comuns, como
a ventoinha elétrica e muitas partes mecanicas dos automodveis, praticamente ndo
mudaram hda mais de um século. As histérias de inovagdo mais popularizadas concentram-
se em individuos caucasianos, bem-sucedidos, oriundos de garagens e escritérios
domeésticos glorificados numa pequena regido da Califérnia, mas os seres humanos no
resto do planeta também vivem com tecnologia, e utilizam a tecnologia de que dispdem

para fazer arte (Pefia & Donoso, 2014).

1.3.6 ARTISTAS DE MAD EM/DE PORTUGAL
Inovagao é algo que, para Alexandre Melo (2007), comega a fazer-se sentir no panorama

da arte em Portugal a partir de 74. E neste contexto que surgiram os “Encontros
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Internacionais de Arte”, cuja organizacdo esteva a cargo do Grupo Alvarez do Porto e de
Jaime Isidoro. Ambicionava-se estabelecer a criacdo de espacos livres de intervencao de
rua, fomentando o contacto direto entre arte, populacdo e artista.

Foi deste grupo que surgiu também a 12 Bienal de Arte de Vila Nova de Cerveira
(52 edicdo dos Encontros Internacionais de Arte), em agosto de 1978, e que visava o
intercdmbio de ideias como um impulsionador de transformacdes e uma urgente
mudanca econdmica, social e cultural. Na obra “Arte e Artistas em Portugal”’, Melo
sustenta que foi o nascimento de um circuito alternativo de exposi¢cdo nos anos 90, que se
pode mais facilmente identificar a partir da criacdo da galeria ZDB, em Lisboa, que veio
traduzir uma diferenca de posicionamento de artistas e curadores, que irdo influenciar os

anos seguintes.

Figura 1-8 A obra “Night Art School”, de Miguel Soares, exposta na Wallmate.

Night Art School

Fonte: http://migso.net/artwork/1995/95wallm.htm [13 de outubro de 2017].

E também a partir daquela data que surgem alternativas ao ensino artistico, até entdo
exclusivo — e cristalizado — da Academia: Ar.Co, Aula do Risco, Maumaus, ETIC, entre
outras. Os anos 90 marcam ainda a tomada de decisdo por um grupo auto-organizado de
artistas (entre outros, Paulo Carmona, Pedro Cabral Santo, Tiago Batista e Paulo Mendes)
de tomar nas suas préprias maos as decisoes relativas as modalidades de exposi¢do, com
a coletiva Set Up, apresentada na Faculdade de Letras de Lisboa, e posteriormente em

varios eventos, como Greenhouse Display, Estufa Fria, 1996; Jetlag, Reitoria da
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Universidade de Lisboa, 1996; X-Rated, ZDB, 1997; O Império Contra-Ataca, ZDB, 1998;
(A)casos (&)materiais, CAPC, 1999; Plano XXI, G-Mac, Glasgow, 2000; Urban Lab - Bienal
da Maia, 2001; entre outros. Também em 1995, Alexandre Estrela e Miguel Soares
organizavam a exposi¢ao de finalistas da FBAUL, Wallmate, como um manifesto contra a
propria instituicdo de ensino, cujas posicdes obsoletas e incoerentes eram por eles
expostas no catalogo da mesma.

Em 1997 surge a Virose, uma associacdo cultural sem fins lucrativos, impulsionada
por Miguel Leal, no Porto. E dedicada a arte e as suas contamina¢des com a técnica. A
Virose é vista como uma organizacdo para a teoria e a pratica dos velhos e dos novos
media (Virose - arte, teoria, pratica), e relne artistas, programadores e arquitetos, entre
outros. A sua presenca online faz-se sentir através de um servidor com diversas dareas,
incluindo um e-zine®. Desde o inicio do projeto a Virose centrou-se na tentativa de
compreender as chamadas artes digitais no campo mais alargado da arte. Os problemas
da net art, arte digital/numérica ou MAD, ndo sdo tdo diferentes e, ainda menos, opostos
a questdo ontoldgica que juntou (e apartou) arte e técnica. A Virose debate o plural das
artes, embora pensando também o seu singular, tal como a singularidade de cada arte
sem o seu plural.

Da maior importancia na definicdo do panorama artistico portugués foram a
criacdo do Ministério da Cultura, em 1995, do Instituto de Arte Contemporanea, a
constituicdo da Coleccdo Berardo e respetiva inauguracdo no Sintra Museu de Arte
Moderna, o Museu de Arte Contemporanea de Serralves, no Porto, o Centro Cultural de
Belém, a Culturgest e o Museu do Chiado, culminando com o Museu da Arte, Arquitetura
e Tecnologia — MAAT, da Fundagdo EDP, em 2016, e o anunciado Museu Zer0*, em Tavira,
dedicado apenas as artes digitais.

Ao longo das ultimas décadas construiu-se uma base mais sdlida de circulagao e
programacdo, sendo que os artistas portugueses adquiriram uma razodvel plataforma de
apoios institucionais, a qual permite o acesso a bolsas e subsidios, embora, na maior parte

dos casos, através de organizacdes formalmente constituidas, e ndo a nivel individual. Os

3 http://www.virose.pt/vector [5 de outubro de 2017].
* http://www.jornaldoalgarve.pt/museu-zero-algarve-vai-ter-o-primeiro-centro-de-arte-digital-do-pais/ [5
de outubro de 2017].
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novos artistas que emergem deste contexto beneficiaram, ndo sé deste facto, como de
uma muito maior disponibilidade de circulacdo, que lhes abre amplamente o acesso a
escolas e instituicoes estrangeiras.

Contudo, a falta de grandes colecionadores sediados em territério nacional
funciona ainda e sempre como uma desvantagem, limitando as ambi¢cdes dos agentes
culturais a um horizonte local que, em Uultima andlise, pode manietar as aspiracdes de
internacionalizacdo de grande parte dos artistas. Se é bem verdade que muitos artistas
conseguem encontrar canais de acesso e de integracdo em circuitos internacionais, é
também verdade que existe uma enorme dificuldade de sustentacdo dos mesmos a longo
prazo, o que explica a frequente saida dos artistas de Portugal para se estabelecerem

profissionalmente noutros paises.

Figura 1-9 Projeto do Museu Zer0, em Tavira.
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Fonte: Atelier Pedra Silva Arquitectos.

Existe, contudo, e enquanto sinal dos tempos, uma diferenca de fundo que demarca a
atitude destes artistas em relacdo aos seus antecessores mais proximos, e que se prende
com a falta de relagdo (intelectual ou pratica) com o agenciamento artistico, aliada a um
desinvestimento politico, ilustrando a maxima de que um homem é sempre mais

parecido com a sua época do que com os seus pais. Os tempos mudaram e ja ndo se
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trata do fulgor contestatario com que a geracdo de 60 enfrentou o fascismo, ou do
entusiasmo eufdrico com que os anos 80 se afirmaram contemporaneos do
mundo. Trata-se apenas de assumir a condicdo de artista, sem traumas nem luta contra
os traumas do ancestral complexo de inferioridade nacional (Melo, 2007).

Se algo é digno de destaque de imediato no panorama nacional, é a ndo existéncia
de protecionismo ou preferéncia autdctone: muitos dos festivais nacionais apresentam
(em exibicdo/exposicdo) uma maioria de artistas ndo-portugueses e, por vezes, a
totalidade. Refira-se o Post Screen Festival, que na sua componente expositiva, na edi¢do
mais recente, em 2016, ndo apresentou qualquer artista portugués. Também o Concurso
de Arte Interativa do CITAR, realizado em 2015, e com um judri maioritariamente
portugués, ndo premiou qualquer artista nacional.

O Unico prémio nacional na area da MAD é o Sonae Media Art, uma iniciativa da
Sonae em parceria com o Museu Nacional de Arte Contemporanea — Museu do Chiado
(MNAC-MC), que é bienal e tem como objetivo distinguir e divulgar criagdes artisticas na
area de média arte. Na edicdo mais recente, em 2017, contou com 147 candidaturas, das
quais 123 consideradas validas.

Foi feito um levantamento de entre os varios artistas portugueses (ou luso-
descendentes) que participam em festivais de MAD em Portugal, produzindo-se uma lista
que ndo é particularmente extensa, nem se assume como sendo exaustiva, mas que é
suficientemente abrangente para poder ser considerada como representativa da
atualidade. Dos artistas elencados, a maioria apresenta-se maioritariamente a solo, sendo
os coletivos a excecdo, habitualmente reservada para obras de indole performativa.
Quase todos os artistas tém formacdo académica, com vdrios a evidenciarem uma
formacao académica no estrangeiro (itdlico), e muitos a manterem uma ligacdo presente a
Academia (negrito).

André Sier, Antdnio Quiroga, Bruno Canas, Carlos Noronha Feio, Fdtima Sdo
Simdo, Filipa Tomaz, Filipe Pais, Jodo Dias, Joao Martinho Moura, Heitor Alvelos, Helena
Ferreira, Hugo Madureira, Leonel Moura, Margarida Sardinha, Marta de Menezes,
Miguel Carvalhais, Miguel Neto, Miguel Santos, Miguel Soares, Nuno Correia, Rodrigo

Carvalho, Rudolfo Quintas, Sara Orsi, Tiago Rorke. Desta lista, Fatima Sdo Simao, Miguel
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Carvalhais, Miguel Neto e Rodrigo Carvalho apresentam-se em coletivos (com nomes
distintos, como @C (Miguel Carvalhais e Pedro Tudela) e BorisChimp 504 (Miguel Neto e
Rodrigo Carvalho)).

1.3.7 ASSOCIATIVISMO E REDES COLABORATIVAS EM PORTUGAL

ASSOCIACOES

E raro (ou até inédito) ver associacdes na base da apresentacdo de obras de MAD, embora
existam vdrias que se constituiram expressamente para gerir festivais de MAD. As
associacbes constituem-se, geralmente, de forma espontdnea, seguindo diversas
tipologias (tendo em conta os objetivos a que se propdem, e a intervencdo que
pretendem realizar) e sdo organizacdes que possibilitam “o investimento do tempo liberto
em beneficio de algo que, sendo pessoal, assume um carater essencialmente coletivo,
solidario e com capacidade sustentada de intervencao social, politica, cultural, econdmica,
e de coesdo do tecido comunitdrio” (Coelho, 2008: 12). A constituicdo de associacdes
pode assumir-se como uma possibilidade de os individuos, reunidos em grupo, lutarem e

afirmarem a sua identidade:

As organizagbes de tipo associativo sdo o eixo nuclear de qualquer politica de
desenvolvimento, na medida em que constituem um pilar decisivo na construgdo de
solidariedades, sdo a expressdo de uma forma de vida em comunidade, que favorece o
exercicio da democracia e da cidadania.

(Coelho, 2008: 4)

No ambito de uma rede de investigacdo europeia, em 2001, foi feita uma pesquisa
internacional com o nome “Citizenship, involvement, democracy” >, onde foram
desenvolvidos inquéritos em catorze paises, um dos quais Portugal. Partindo desse estudo
e analisando comparativamente o envolvimento associativo nesse conjunto de paises, foi
possivel perceber que “quase metade (46,6%) dos portugueses ndo tinha envolvimento
associativo” (Viegas, Faria & Santos, 2010: 165) e que os que pertencem a associacdes sao
membros, na sua maioria, de apenas uma associacao.

O associativismo na atualidade assume-se como uma presenca ativa na vida da

comunidade, mantendo viva a vontade de partilhar valores comuns e estimular

5 . . . .
Cidadania, envolvimento, democracia.
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sentimentos de cidadania, democracia, cooperacao e parceria. O associativismo acaba por
funcionar como sustentaculo da comunidade, educando segundo moldes que possibilitam
a seguranca de uma coesdao e diferenciacdo cultural local (Almeida, 2005: 6).

Para Coelho (2008: 12) o associativismo contribui para a consolidacdo e
dinamizacao do tecido social, e € um importante fator de transformacao e inovacdo social.
Assume-se como um local de experimentacdo de novas solucdes. Reveste-se de uma forte
contribuicdo econdmica, através do investimento humano voluntario, estruturando o
segmento especifico da economia social, desenvolvendo uma acdo que, de outra forma,
ficaria extremamente onerosa para a comunidade e, na pratica, dificil de realizar. Envolve
um vasto conjunto de atores, benévolos e profissionais, num projeto comum e de raiz
social. O associativismo é particularmente favoravel ao exercicio da cidadania e definicao
da identidade local, e para a integracao social e expressdo cultural no exterior do sistema
economicista dominante.

Mas porque importa tentar vislumbrar eventuais modelos de proximidade, e
comecar por algum ponto, foi também consultada a Confederacdo Portuguesa das
Coletividades de Cultura, Recreio e Desporto (CPCCRD, 2014). Encontravam-se filiadas
naquela organizagdo, no inicio do ano de 2007, um total de 2.632 instituicdes, o que
perfazia aproximadamente cerca de 14,6% do total de associagdes existentes no pais —
cerca de 18.000. Apesar de existirem associacles, filiadas na CPCCRD, nascidas ainda
antes de 1901 (9,3% do total de instituicdes, datando a mais antiga ainda do século 18) é
ja@ no século 20 que ocorre a fundacdo da grande maioria daquelas associacdes, com
destaque para o periodo que vai de 1974 a 1985, no rescaldo da revolucdo de 1974,
espaco de tempo no qual sdo constituidas 28,3% do total de associa¢des confederadas.

A par do substancial aumento do nimero de associagdes, mais dois factos se
verificaram: as coletividades mais classicas diversificaram em muito as suas atividades e,
por outro lado, emergiram ou reforcaram-se outros tipos de associativismo — de defesa
(patriménio, consumidores, a vitima, etc.); movimentos de moradores, juvenis e
estudantes; ambiente e ecologia; de pais e da familia, pessoa com deficiéncia etc. Mais
tarde, nos anos 80, surgem as Instituicdes Particulares de Solidariedade Social (IPSS).

Importa referir o papel e a forga deste movimento, ainda que reconhegamos as
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dificuldades em o quantificar e qualificar, uma vez que ndo ha estudos globais que
apresentem os dados necessarios. No entanto, a CPCCRD avanca numeros, decorrentes de
estudos parcelares, relativos aos seus confederados:

= Associaces: 18 mil

= Associados: 3 milhdes

= Dirigentes eleitos: 234 mil

= Colaboradores/seccionistas: 54 mil

= Praticantes (total, cerca de): 2 milhGes e meio

= Atividade desportiva: 2 milhdes

= Mdsica (bandas filarmdnicas, escolas de musica, tunas, coros): 80 mil

= Folclore e Etnografia: 93 mil

= Qutra musica tradicional: 15 mil

= Danga: 35 mil

= Teatro de Amadores: 27 mil

=  Alunos/Formandos: 200 mil

E de salientar que grande parte destas associacdes gere espacos de encontro com
formatos e dimensdes varidveis, muitos deles adequados para o ensino e/ou a pratica
artistica, e que lhes sdo atribuidos frequentemente pelas autarquias, em func¢do do relevo
para a comunidade em que se inserem. A grande maioria das associacGes assume o
carater de coletividades de cultura, recreio e desporto (71,9%), verificando-se depois a
presenca minoritaria de clubes desportivos (11,9%), e bandas filarmadnicas (4,2%). Entre as
areas tematicas mais frequentemente referenciadas no objeto social das instituicdes
inquiridas encontra-se a cultura (58,3%), o recreio (49,2%) e o desporto (47,0%), sendo a
acdo social uma area de atuacdo identificada por somente 6,1% do total de associacoes.
Assim, entre as atividades que em maior grau sdo desenvolvidas por aquelas
associacbes encontram-se sobretudo iniciativas ligadas ao desporto, a cultura e a
recreacao. Monteiro (2004), defende que, porque as grandes associacOes civicas
atravessam crises de militancia, ddo por isso lugar a outras formas de relacionamento
onde se impdem lagos mais informais e dinamicos, e que se assiste ao crescimento de

associacOes ligadas a defesa do ambiente, a cultura e recreio, a acdo social e ao
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desenvolvimento local.

Num estudo da Informa D&B (2015) constata-se que as associacdes tém naturezas
muito distintas, e aparecem divididas em 28 categorias, reunidas em trés grandes tipos:
culturais/sociais, econdmicas/politicas e outras, sendo que 84% das associa¢des
pertencem ao grupo das associacdes culturais/sociais, 13% sdo econdmicas/politicas e as
restantes 3% sdo de outra natureza. A maior parte (63%) das associa¢des culturais/sociais
sdo associacOes culturais e recreativas (32%), desportivas (19%) e de apoio social e
humanitarias (12%). Cada um destes grupos tinha 17.012, 10.192 e 6.386 associacdes
ativas, respetivamente, em junho de 2015.

Do total de organizacOes ativas em junho de 2015, com fundos comunitarios
concedidos, 13% sdo associacles, que receberam 11% do valor de fundos atribuidos, 72%
sdo empresas, com 41% dos fundos atribuidos, 9% sdo do setor publico com 44% do valor
dos fundos e 6% sao outras entidades (4% dos fundos). 4% do total de associa¢des tiveram
um fundo atribuido. O valor médio do fundo por associacdo foi de 1,1 milhGes de euros,
montante superior ao valor médio por empresa, que rondou os 731 mil euros. 64% das
associacdes que receberam fundos sdo do tipo culturais/sociais (fundo médio de 677 mil
euros), representando 38% do valor dos fundos atribuidos as associagbes. 34% das
associacdes do tipo econdmicas/politicas receberam fundos que representam 52% do
valor total dos fundos atribuidos as associacdes (fundo médio de 1,7 milhdes de euros).
58% do valor dos fundos atribuidos as associacbes foi destinado a atividades de
organizacbes econdmicas e patronais (31%), associacdes de ensino (15%) e associacdes
cientificas e de investigacdo (12%). As 53.217 associacOes ativas em junho de 2015
representavam a quase totalidade (92%) das entidades do setor social.

Os estudos ndo permitem explorar as tipologias das associaces culturais de forma
mais fina, mas atendendo a face visivel das atividades culturais nacionais, as artes de
palco e o ensino artistico s3ao as areas mais dinamicas e vibrantes, e a MAD estd muito
diluida neste contexto.

Atente-se, contudo, na tipologia sugerida pela Cdmara Municipal de Cascais (CMC,
2012), para a concessao de apoios no ambito do regulamento de apoio as associacdes

culturais. Na listagem das areas de intervencdo, detalhada abaixo, surge Cinema e
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Multimédia, o que constitui um primeiro sinal de reconhecimento da presenca e
importancia da MAD neste panorama, embora como parte duma categoria, que, apesar
de ampla, tem como principal mérito ja assumir uma separacdo clara e detalhada do ja

obsoleto bloco cultura e atividades desportivas:

= Mdsica;
= Danga;
= Teatro;

= Cinema e Multimédia;

= Artes Plasticas;

= Artesanato;

= Edigdes diversas;

= Qutras atividades culturais de relevante interesse para o municipio;
= Bens e equipamentos inerentes ao desenvolvimento dos projetos;

= QObras de manutengdo/conservacgao.

Para Viegas (2014) o envolvimento associativo em Portugal é muito semelhante ao de
Espanha, e mais elevado do que em paises do leste europeu, embora inferior aos paises
do centro e norte da Europa. E nos paises ndrdicos (Noruega e Dinamarca) que se
encontra a maior percentagem de individuos envolvidos em associagdes, a nivel global
(superior a 90%) e em trés ou mais associacdes — 73% na Noruega e 57% na Dinamarca. As
associacdes desportivas, culturais e recreativas estdo entre aquelas que em Portugal
representam a maior fatia do envolvimento associativo. Este tipo de associacdes
caracteriza-se pelo impacto ao nivel da integracdo social dos seus membros, mas pela
fraca contribuicdo para o debate na esfera publica, correspondendo a ideia de uma certa
cristalizacdo da area.

Viegas conclui que, ao nivel dos individuos, a generalidade destas associagdes
propicia a integracdo social, reforca as identidades e possibilita a cooperacdo, mas nao
desenvolve grandes competéncias simbdlicas, profissionais ou politicas, exceto ao nivel do
seu pessoal dirigente. Estas associacdes tendem a lidar mal com os conflitos, quer
internos, quer externos, ndo desenvolvendo, por isso, normas e regras internas de debate

e deliberacdo. (Viegas, 2004: 42-43)
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Pelo contrdrio, as associacbes com mais forte potencial de participacdo e
contribuicdo para a esfera publica, como as associacdes de consumidores e as associacdes
de defesa de direitos, cidadania e valores sociais sdo as que, em Portugal, apresentam as
percentagens de envolvimento mais baixas, ficando muito aquém das percentagens
obtidas em Espanha e sobretudo dos paises do centro e norte europeus.

Noutro estudo elaborado em 2013 (Santos, 2013) no territério nacional, incidindo
sobre a pratica artistica, de forma global, e onde a MAD ainda ndo é considerada de forma
autéonoma ou expressiva, pode observar-se o seguinte, relativamente ao associativismo
artistico:

= As atividades ludicas, desportivas e ligadas a musica sdo as mais frequentes no seio
das associacdes e é o ensino da musica que se destaca no conjunto das associacdes
com atividades ligadas a formacao.

= Destaque ainda para a elevada percentagem de voluntarios, sobretudo no
conjunto de pessoal dirigente.

= Assiste-se a tomada de protagonismo das estruturas da sociedade civil (ONG) — a
gue corresponde uma emergéncia de novas formas de colaboracdo e cooperacao,
como contraponto a morte do associativismo tradicional.

= Ha limitagdes de recursos humanos e financeiros de vdrias associagdes locais
(reduto da oferta cultural local) na dinamizacdo de atividades culturais, mas existe
uma associacdo positiva entre as praticas expressivas e os consumos culturais.

= Assinalam-se diferengas significativas no nivel de oferta de ensino artistico
profissionalizante proposto por vdrias associacdes reconhecidas (Chapitd; CEM;

NEXART, etc.) e a oferta de ensino artistico amador por parte de associacées com

forte dimensdo local, bem como a importdncia das parcerias geradas entre

associacOes locais e autarquias na dinamizacdo de praticas artisticas amadoras e,

ainda, a importancia das iniciativas de associacoes locais (por exemplo, O Bando

em Palmela; os TocdRufar no Seixal), na dinamizacdo de atividades que envolvem a

populacdo local.

As principais limitacdes apontadas sdo a falta de qualificacdo das estruturas e

equipamentos de difusdo (artes performativas), deficientes condicdes técnicas dos
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equipamentos em termos arquitetonicos e de meios técnicos, falta de competéncias
especificas de gestdao e administracdo, falta de técnicos especializados, falta de producao
suficiente para uma oferta regular, deficiente equipamento / apetrechamento e definicdo
de funcionalidades de infraestruturas (novas ou recuperadas) de acolhimento e
programacao de espetaculos. Outras constatacdes sdo a possibilidade de que a criacdo de
iniciativas, formalizadas ou ndo, em rede, promovendo a cooperacao e a mobilidade,
venha favorecer uma dindmica de cooperacdo e inscricdo em circuitos de abrangéncia
geografica mais ampla; a tendéncia de generalizacdo de (pequenos) projetos de
cooperacdo entre museus (itinerdncia de exposi¢cdes e divulgacdo / catdlogos) e o uso
abusivo do termo rede para efeito de marketing.

Aponta-se ainda como problemadtica a auséncia de um modelo de referéncia para a
Rede Nacional de Espacos para as Artes que inclua, entre outros fatores e a semelhanca
do que acontece com a Rede Nacional de Bibliotecas Publicas e a Rede Portuguesa de
Museus, a definicdo de tipologia de valéncias e processos de candidatura, o carater
pontual das iniciativas de articulagao entre entidades de diferentes dominios culturais, o
risco de desaproveitamento de iniciativas de cooperacdo cultural devido a dinamicas de
protagonismo que se sobrepdem a cooperacdo nas redes e nas parcerias e, também, no
polo oposto, devido a auséncia de lideranca eficaz.

Destaque positivo para o protagonismo crescente de estruturas da Administracdo
Local e de entidades do terceiro setor, na promoc¢do e gestdo de equipamentos e
atividades culturais, em especial no dominio das artes performativas, bem como uma
tendéncia para a constituicdo de redes e parcerias envolvendo entidades dos setores
publico, privado e terceiro setor, com intervencdo especifica em diferentes dominios.
Adicionalmente salienta-se ainda uma tendéncia para a criacdo, ainda que incipiente no
presente, de redes de mediadores profissionais no dominio da cultura (gatekeepers), e
uma reduzida participacdo de agentes e entidades culturais portugueses em projetos de
cooperacao transnacional, bem como uma limitada parceria entre os niveis central e local
da Administracdo Publica, no dominio da cultura.

Um projeto de cooperacdo cultural é o ARTEMREDE®, com doze anos de atividade

6 https://www.artemrede.pt/ [5 de outubro de 2017]
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ininterrupta, que envolve quinze municipios, de Pombal a Palmela, incluindo Lisboa e a
sua area metropolitana, Oeste, Médio Tejo e Leziria do Tejo, e trabalha a especificidade de
cada territério através do apoio a criacdo artistica, a programacdo cultural em rede, a
qualificacdo e formacdo e as estratégias de mediacdo cultural. Promove uma visdo
politica, partilhada por todos os decisores, que inclui a cultura como agente de
desenvolvimento de territorio, numa estratégia integrada, intersectorial e interlocal. Para
isso aposta em projetos plurianuais focados nos territérios e comunidades, e
intersectoriais (arte e inclusdo social, arte e turismo, arte e educacdo). Estes projetos
assentam na criacdo artistica, residéncias e formacdo, em detrimento da circulacdo, e
também no envolvimento e empoderamento das populacdes, no alargamento do raio de
acdo da rede e na cooperacao interinstitucional.
A rede da Comunidade Intermunicipal do Alentejo Central’ (CIMAC) é um outro
exemplo de colaboracdo intermunicipal, e destaca como seus objetivos:
= estabelecer uma estratégia de desenvolvimento cultural a médio prazo para o
setor, articulando as necessidades e as propostas dos municipios;
= promover o trabalho em rede, articulando recursos humanos e financeiros,
equipamentos e programas culturais, por forma a combater o isolamento e criar
escalas adequadas as iniciativas e acoes;
= estimular e qualificar a producdo e animacao cultural, nomeadamente, através da
programacao cultural em rede, contribuindo para valorizar a criatividade e o
conhecimento;
= identificar, ligar e promover os diversos agentes culturais e criativos do Alentejo
Central, através de mecanismos integrados que promovam o encontro, a partilha
de experiéncias, o trabalho em rede, a formacdo e qualificacdo e a ligacdo ao
exterior;
= apoiar a capacitacdo das entidades promotoras de atividades culturais e a
dinamizacdo de espacos para criacdo e experimentacdo de projetos culturais numa
légica de articulacdo de agentes e iniciativas;

= estimular a ligacdo com as instituicdes e entidades que realizam e apoiam a

7 http://www.cimac.pt/pt/cimac [13 de outubro de 2017].
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Investigacdo & Desenvolvimento (Educacdo, Investigacdo, Industria) e
= apoiar a dinamizacdo e criacdo de servicos educativos para a criacdo de publicos

nos equipamentos culturais de gestdao municipal.

COOPERATIVAS

Uma estrutura colaborativa com diferencas de uma associacdo é a cooperativa. A
cooperativa é uma associacdo de pessoas que é auténoma, sendo voluntdria a
congregacdo dessas pessoas. Destina-se a prosseguir as necessidades e aspiracdes dessas
pessoas que, tendo que ser comuns a todas elas, tanto podem ser econémicas, como
sociais ou culturais. Essa prossecucdo é feita através de uma empresa, que também tem
que ser comum, bem como democraticamente controlada (Namorado, 2001). Os
principios cooperativos advogados pela Alianca Cooperativa Internacional sdo sete (COOP,
2017): adesdo voluntaria e livre; gestdo democratica pelos membros; participagdo
econémica dos membros; autonomia e independéncia; educacgdo, formacao e informacao;

intercooperacdo e interesse pela comunidade.

Figura 1-10 Membros da AUAUFEIOMAU.

-

Fonte: AUAUFEIOMAU.

O numero de cooperativas a operar na area artistica e cultural em Portugal é pequeno
guando comparado com o das associacdes, mas destaque-se a existéncia de pelo menos

uma cooperativa criada em torno de expressdes artisticas baseadas em musica, incluindo
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a arte digital: a AUAUFEIOMALU®.

Esta cooperativa, iniciada em 2010, é responsavel pela dinamizacdo do espaco
GNRation, em Braga, e pela organizagao do festival Semibreve na mesma cidade. Das
restantes cooperativas a operar no plano cultural, as atividades dividem-se pela animacao
sociocultural e comunitdria, incluindo a producdo teatral (por exemplo, Cooperativa de
Producdo Artistica Teatro Animacdo O Bando CRL, Cooperativa de Intervencdo Social e
Cultural Mandacaru, Teatro do Elefante Cooperativa Cultural, Teatro Estudio de Arte
Realista Cooperativa de Producdo Artistica CRL), pela producdo e edicdo multidisciplinar
de artefactos originais, eventos e exposicdes (por exemplo, Arvore, Cooperativa de
Actividades Artisticas, Cooperativa de Comunicacdo e Cultura, Cooperativa Arte Viral, A
Filantrépica Cooperativa de Cultura, Zorra Producdes Artisticas - Cooperativa Cultural CRL,
FWD Cooperativa CRL, 3+ Arte — Cooperativa Artistica e Cultural CRL) e também a acdo
educativa (por exemplo, Atlas Cooperativa Cultural, Cooperativa de Ensino Superior

Artistico do Porto).

MAKERS, FABLABS, CREATIVE HUBS

Existem mais formas de cooperar e colaborar, ndo necessariamente assentes em projetos
ideoldgicos ou formais, e sim numa perspetiva de mercado e fluidez de relacionamento,
visando uma otimizacdo de recursos e materiais.

O que os hackers e os artistas tém em comum é que sdo ambos fazedores, tal
como os compositores, arquitetos e escritores. O movimento conhecido como Makers
deriva duma tradicdo presente na maior parte das nossas vidas — o faga vocé mesmo ou
do it yourself (DIY) e, mais recentemente dum conceito complementar — o do it with
others (DIWO). A esséncia das ac¢Oes destes coletivos consiste na constituicdo de grupos
de amadores e/ou profissionais, com valéncias nas diferentes areas ligadas a ciéncia,
design e tecnologia, que se organizam com o objetivo de se apoiarem mutuamente, para
facilitar o desenvolvimento de projetos dos seus membros.

Os Makers identificam-se ainda como um movimento organizado, estruturado a

partir da maxima recursos minimos e maxima partilha (de ideias, projetos e concecodes),

8 http://auaufeiomau.org/ [13 de outubro de 2017].
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com vista a eventual rentabilizacdo ou comercializacdo dos protétipos assim concebidos
e/ou construidos.

De certa forma sdo compardveis ao movimento Open-Source, embora este se
centre em desenvolvimentos imateriais, e os Makers em vertentes materiais. Este
movimento pode desencadear um processo equivalente ao que foi a revolucdo industrial
no século 19 (Anderson, 2012; Lallement, 2015; Eychenne & Neves, 2013), porque as
formas de producdo, os modos de consumo e o conceito de propriedade podem ser
transformados pelos ideais subjacentes a este tipo de movimentos.

Para além do suporte virtual, aberto a todos, os Makers reinem-se fisicamente em
eventos pontuais, como as Makers Fairs, e em espacos de convivio quotidiano conhecidos

como makerspaces, hackerspaces ou FabLabs (laboratérios de fabrico).

Figura 1-11 Pagina web no MIT, do curso “Como Fazer (Quase) Qualquer Coisa”.

How to Make (Almost) Anything

Instructor(s)
COURSE HOME < Prof. Isaac Chuang
Prof. Neil Gershenfeld
SYLLABUS MIT Course Number
MAS.863
CALENDAR As Taught In
Fall 2002
LECTURE NOTES Level
Graduate
ASSIGNMENTS SAEEDOCUEe
Photo of the MIT Media Lab waterjet cutter at work. (Courtesy of
Prof. Neil henfel Prof. | h .
RELATED RESOURCES rro eil Gershenfeld and Prof. Issac Chuang.)
DOWNLOAD COURSE Course Description
MATERIALS This course provides a hands-on introduction to the resources for designing and fabricating

smart systems, including CAD/CAM/CAE; NC machining, 3-D printing, injection molding, laser
cutting; PCB layout and fabrication; sensors and actuators; analog instrumentation; embedded
digital processing; wired and wireless communications. This course also puts emphasis on
leaming how to use the tools as well as understand how they work.

Fonte: https://ocw.mit.edu/courses/media-arts-and-sciences/mas-863-how-to-make-almost-anything-fall-

2002/ [13 de outubro de 2017].

A rede FabLab foi fundada no MIT e a sua génese estd associada ao sucesso obtido por um
curso pouco convencional chamado “Como Fazer (Quase) Qualquer Coisa” (Eychenne &

Neves, 2013). As aulas foram estruturadas como oficinas experimentais onde os alunos
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utilizavam as mdquinas digitais de fabrico, desenvolvidas no MIT, para a producdo dos
mais variados objetos.

Os produtos assim obtidos correspondiam a necessidades especificas dos seus
criadores individuais, ndo possuindo necessariamente qualquer apelo comercial. Com o
tempo, outros centros académicos e grupos de estudantes adotaram este mesmo método
e passaram a partilhar a tecnologia de fabrico, nascendo, assim, a rede FabLab, que hoje
soma mais de 300 laboratdrios pelo mundo. Além de desenvolver e promover projetos, os
FabLabs também oferecem uma rede de apoio e partilha de informacdes, investem na
formacdo de novos utilizadores para que estes possam usar a infraestrutura, e o
conhecimento é colocado a disposicdao do coletivo, para que cada um possa conceber e
conduzir os seus proprios projetos, da forma mais auténoma possivel. Os FablLabs podem
ainda especializar-se em areas especificas, como é o caso dos FablLabs Pro, orientados
para profissionais em dareas especificas, ou criados no interior de grandes empresas, como
a Renault, Ford, Nissan, Air Bus, Bosh, entre outras (Eychenne & Neves, 2013).

Lave (1988) descreve a aprendizagem nestes coletivos como sendo um processo
multidirecional. Globalmente, ela é estruturada de trds para a frente, ou seja, tendo o
produto final que se deseja construir como ponto de partida. Um ponto essencial de
processos formativos desta natureza é a transformacao vivida pelo préprio, cuja trajetéria
segue um percurso delimitado pelas habilidades e capacidades que possui. Um outro
aspeto é a transformacdo do prdprio conhecimento partilhado pela comunidade. Cada
individuo é, ou pelo menos pode ser, um agente transformador, ao invés de um simples
repetidor do processo, envolvendo assim construcdo e aquisicdo de conhecimento em
duas dimensdes: a individual e a coletiva.

Em Portugal existe uma associacdo de FabLabs (FablLabs Portugal) e uma consulta
a lista de associados’ no seu site denota que o perfil dos associados se divide entre o
institucional, empresarial, centro de ensino e/ou investigacio cientifica e
municipal/autarquico. Os FabLabs ativos em Portugal sdo 15, e é possivel encontrar, na
descricdo do leque de servicos prestados, ligacOes a arte, quer na perspetiva do desenho e

fabrico de objetos artisticos (utilizando para o efeito equipamentos como fresadoras de

® http://www.fablabsportugal.pt/associados/ [5 de outubro de 2017]
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pequeno e grande porte, maquinas de corte a laser e de corte de vinil, impressoras e
scanners 3D, moldes de silicone, computadores e respetivas ferramentas de programacao
informatica suportadas por software CAD e CAM, ou servicos de prototipagem rapida),
quer na utilizacdo de espacos préprios para instalacdes artisticas, workshops, artist-talks™
ou seminarios.

Os Creative Hubs sdo plataformas ou espacos de trabalho para artistas, musicos,
designers, realizadores de cinema, programadores de sistemas e aplicacGes para
dispositivos moveis e empreendedores de startups. Caracterizam-se por apresentarem
organizagdes Unicas, auténticas e peculiares, diversificadas na estrutura, setor e servicos:
podem tomar forma como cooperativas ou coletivos, podem ser estaticos, moveis ou
online. Um Creative Hub permite a convivéncia de varios criativos, e permite a unido que

inspira e promove a comunidade.

Figura 1-12 O Creative Hub “Todos”, em Marvila, Lisboa.

Fonte: http://www.todos.pt/ [13 de outubro de 2017].

O projeto “European Creative Hubs Network” (ECHN), cofundado pela Comissdo Europeia,
através do Programa Europa Criativa e a integrar a estratégia da Cultura nas Relacdes
Externas, € um projeto de dois anos liderado pelo British Council em parceria com seis
Creative Hubs na Europa: Bios na Grécia, ADDICT em Portugal, betahaus na Alemanha,
Kulturni Kod/Nova Iskra na Sérvia, Creative Edinburgh no Reino Unido e Factoria Cultural
em Espanha. O ECHN promove a troca de experiéncias, de sucessos e de fracassos entre

os creative hubbers, mapeando os mesmos na plataforma creativehubs.eu. Promove ainda

% palestras proferidas por um artista.

74



féruns, workshops e projetos peer-to-peer.

O “Todos”** é um Creative Hub em Lisboa que alberga uma equipa multidisciplinar
e empresas de contelddos e producdo de media, que oferecem servicos integrados e
diferentes pontos de vista criativos.

Outro Creative Hub portugués, o Centro de Inovacdo da Mouraria®’, assume-se
como a Unica incubadora criativa acreditada aos Vales de Incubacdo do Portugal 2020, e
presta apoio aos servicos de incubacdo, tais como gestdo, marketing, assessoria juridica,

desenvolvimento de produtos e servicos e financiamento.

1.3.8 AUTORIA E PROPRIEDADE

Estes novos paradigmas de colaboracdo e cooperacdo estdo a afetar a natureza e a
extensdo da participacdo criativa e cultural. Este tipo de influéncia também é exercido
pela atividade cultural baseada na utilizacdo de tecnologias digitais. Ao exacerbar a
capacidade humana de ser simultaneamente criador e consumidor criativo de cultura, e
descarregar da Internet, remisturar (remix) e redistribuir material existente, além de criar
e partilhar conteudos originais, emergem importantes questdes juridicas, logisticas e
filoséficas sobre direitos de autor, propriedade, trabalho, propriedade intelectual,
identidade, proveniéncia, poder e participacdo cultural. “As tecnologias digitais tornaram
o direito de autor (copyright) — e a nocdo convencional de autoria — obsoleto” (Murphy &
Potts, 2003: 71).

A Internet pode ser mais do que apenas um repositorio para ideias finalizadas,
também pode ser uma incubadora para o desenvolvimento de trabalho por comecar ou
em curso. Kleon divulga sem hesitacdo a sua férmula secreta para se tornar conhecido:
"Fazer um bom trabalho e partilha-lo com as pessoas" (Kleon, 2012: 79). Ele nota ainda
gue ndo é necessario esperar até que um trabalho esteja totalmente finalizado, polido e
apresentdvel antes de poder ser partilhado (online). Ao abrir o processo, pode-se
aprender com os outros enquanto se cria.

A tomada de consciéncia alargada destas implicacdes reflete-se nas iniciativas de

software livre, Open-Source, Creative Commons e outros movimentos intelectuais e sociais

1 http://www.todos.pt/
12 http://www.cm-lisboa.pt/centro-de-inovacao-da-mouraria-mouraria-creative-hub
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semelhantes. Estas visGes valorizam essencialmente a partilha, a reutilizagdo e o remix. O
repositério de informacdo, de conhecimento, arte, ciéncia e educacdo é considerado
como uma heranca comum, em vez de ser um mero armazém de propriedade privada,

ameacado por ladrdes e protegido pela policia (Winner, 2010).

OPEN SOURCE

No século 19, um grupo de artistas organizou uma série de exposi¢cOes alternativas
denominadas “Salon des Indépendants”, que facultavam aos artistas uma ligacdo direta ao
publico e a outros artistas, sem mediadores. Expor numa galeria é, em parte, um ato de
mostrar: pedir a atencdo dos outros. Mas mostrar pode ser muito mais do que alimentar
um ego: é uma parte importante de como os artistas e os seus publicos evoluem juntos.
Independentemente da dimensdo do publico, o ato de mostrar permite as interacdes de
ida e volta, muitas vezes com outros artistas e coletivos, que proporcionam terreno fértil
para a evolucgdo criativa de um artista.

O coddigo-fonte aberto (Open Source) desempenhou e desempenha um papel
semelhante na liberdade de expressdo para os programadores nas Ultimas décadas, e
constitui uma ferramenta inestimdvel para muitos projetos amplamente divulgados. Da
mesma forma, os projetos de cddigo aberto tém um elemento de mostra, que ajuda a
identificar, alcancar e influenciar um publico especifico. Esse publico pode ndo sé utilizar o
projeto, mas também desenvolver sobre o mesmo, desde que o resultado desse
desenvolvimento seja distribuido da mesma forma que o original.

Para Von Hippel (2001), as comunidades onde florescem estes projetos
caracterizam-se habitualmente por trés fatores: pelo menos alguns elementos tém
incentivo suficiente para inovar (desenvolver mais), pelo menos alguns elementos tém
incentivo para voluntariamente divulgar as suas inovacdes e os meios para o fazer e,
finalmente, a difusdo das inova¢des pode competir com produtos comerciais e os seus
mecanismos de distribuicao.

A filosofia Open Source ndo implica necessariamente o FLOSS (Free/Libre Open
Source Software) — apesar de aberto, o cédigo pode ndo ser livre — embora o inverso seja

sempre verdade — o modelo FLOSS implica uma licenca Open Source.
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COMMONS

O commons® é uma das formas mais antigas de atividade instituida e autogestdo, tendo
surgido como resposta ao sistema feudal, quando, para sobreviver aos altos tributos
cobrados pelos senhores feudais, as popula¢des locais adotaram uma economia de
partilha da producdo. Mais tarde, com o capitalismo de mercado, o commons social
fundou hospitais, escolas, cooperativas e instituicdes culturais e artisticas, sem fins
lucrativos. Atualmente, o commons interliga milhdes de pessoas e organizacGes que
geram e gerem, formal ou informalmente, o capital social comum.

A loT é a tecnologia perfeita para essa interligacdo, pois é fundamentada em
padrdes que garantem o acesso, a inclusdo, a criacdo de capital social e a ligacdo dos
individuos a comunidade global. Enquanto o neoliberalismo se baseia em interesses
proprios e é conduzido pelo ganho material, o commons é motivado pelos interesses
colaborativos e é conduzido por um desejo profundo de se ligar ao(s) outro(s) e partilhar.

Se o primeiro promove os direitos de propriedade, o caveat emptor e a procura do
individualismo e autonomia, pela concorréncia, o Ultimo promove avang¢os na inovacao
Open-Source, transparéncia e a busca por uma comunidade (Rifkin, 2014: 20).

Por Creative Commons (CC) entende-se uma organizacdo sem fins lucrativos
fundada em 2001, que cria licencas proprias para trabalhos de autor a partir da estrutura
do copyright. As licencas CC variam conforme o tipo de uso desejado, mas todas tém em
comum a liberdade de acesso e de partilha do material de autor (Creative Commons,
2016a; 2016b). As licencas consistem em trés camadas bdsicas, que permitem a
distribuicdo das obras protegidas: a camada legal, a camada legivel por humanos e a
camada computacional (respetivamente, legal code layer, human readable layer e

machine readable layer).

FLOSS

A filosofia dos Recursos Educacionais Abertos (REA) e do Acesso Aberto (AA) propde uma

visdo do conhecimento enquanto bem publico da humanidade, mas esta visdo nao

13 . . .
Aproxima-se ao conceito de comunalismo.
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emerge organicamente das novas tecnologias. Ela representa uma opc¢ao e escolha clara
de individuos e instituicdes.

Nesse sentido, a abertura é uma atitude (Maxwell, 2010), e é a mesma atitude que
marca os ideais do FLOSS, de dupla liberdade (livre e de cédigo aberto), disponibilizando o
conteudo como uma base fértil para a aprendizagem em rede, autorizando o uso, o remikx,
o link, a traducdo e a adaptacdo daquele conhecimento. Esta base fértil é o bem comum
digital, o Digital Commons, que pode ser entendido como o resultado da utilizacdo de
ferramentas abertas e voluntarias, como as licencas CC e FLOSS, aquando da criacdo,
publicacdo e distribuicdo de conteudo educacional e cientifico, numa atitude de abertura.

Para o movimento FLOSS+Art, os paradigmas antigos vao ao encontro de modelos
e agentes ja estabelecidos (apesar do aparato de inovacdo nos processos de registo de
autoria e propriedade das obras), enquanto que movimentos sustentados em principios
de livre reprodugao, partilha e commons, advogam uma rutura com esses sistemas, mas
sao dificilmente sustentdveis do ponto de vista financeiro — nomeadamente na expetativa
de subsisténcia dos seus agentes — o que obriga a procura de outros modelos de retorno e
mecanismos de compensacdo (Mansoux e de Valk, 2008).

Refira-se ainda o movimento europeu Public Code™, que conta com o apoio de
varias organizacdes nacionais, como Associacdo Ensino Livre (AEL), a Associacdo Nacional
para o Software Livre (ANSOL) e a Associacdo D3 - Defesa dos Direitos Digitais. O Public
Code langcou um apelo aos governos e parlamentos da Unido Europeia para que facam
aprovar e implementem legislacdo que obrigue a que todo o software desenvolvido para o

setor publico seja disponibilizado publicamente sob uma licenga FLOSS.

COPYLEFT

A maneira legal mais simples de tornar qualquer obra gratuita é coloca-la no dominio
publico, sem direitos de autor. Isso permite que seja partilhada de forma livre, mas ndo
inclui os seus derivados e/ou melhorias, pelo que ha a possibilidade que a nova versdo
seja registada como proprietaria, introduzindo mudang¢as no original, pequenas ou

grandes, e o resultado ser distribuido como uma nova obra. O publico que recebe a obra

14 https://publiccode.eu/ [5 de outubro de 2017]
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nessa forma modificada ndo tem a liberdade que o autor original Ihes deu: o intermedidrio
destruiu-a.

O copyleft estipula que qualquer pessoa que redistribua a obra, com ou sem
mudancas, deve transmitir também a liberdade para a copiar e a alterar. O copyleft
garante a liberdade a todo o publico, presente e futuro, em qualquer estado da obra —
original ou alterada.

Mas para se criar o copyleft, primeiro é necessario registar a sua propriedade
(copyright). Depois, sdo adicionados os termos de distribuicdo, que sdo um instrumento
legal que da a todos o direito de usar, modificar e redistribuir a obra, ou quaisquer obras
derivadas dela, mas apenas se os termos de distribuicio ndo forem alterados. Assim, a

obra e as liberdades designadas pelo autor original tornam-se legalmente inseparaveis.

REMIX

Um dos principios que regem a cibercultura é o remix ou remistura, um conjunto de
praticas sociais e comunicacionais de combinacdes, colagens, recorte e recomposicao de
informacdo, imagens, videos e sons utilizando tecnologias digitais.

Ainda sobre a questdo da autoria, de um lado, estdo aqueles que procuram
fortalecer o direito de autor para proteger a reivindicacdo do autor original sobre o seu
trabalho, e consideram o remix como uma pratica preguicosa, como plagio e até como
crime. Se o remix comega com a apropriacao, podemos olhar para Roma antiga e ver a sua
apropriacdo da civilizacdo grega, o Renascimento apropriando-se da era classica, ou
mesmo a América do pds-guerra regurgitando o Modernismo Europeu (Girshick, 2008:
220). O processo de remix propriamente comeca com o pds-modernismo, ganha escala
planetdria com a globalizacdo e atinge o apogeu com a MAD (Manovich, 2001).

Do outro lado encontramos os criticos da ordem estabelecida que exigem uma
reforma da legislacdo de direitos autorais, que valorizam o remix como original e criativo
em si mesmo e o anunciam como a arte popular do futuro.

O remix ndo visa a remocdo dos autores dos processos criativos, mas sim
desestabilizar os modos de autoria singular, adotando trocas dialéticas entre criadores

multiplos, podendo-se fazer alguns paralelos com os processos generativos, dado que
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cada nova iteracdo é construida sobre a anterior, mas difere dela.

Figura 1-13 Histéria do Remix — 1.

oo

PEANUT BUTTER AND CHOCOLATE. THE WHITE
ALBUM AND THE BLACK ALBUM. GREAT MOMENTS
IN THE EVOLUTION OF THE MASH-UP.

Choose
Your Own

Fonte: Revista Wired, edi¢do de julho de 2005.

William Gibson identificou o remix como uma caracteristica marcante do século XXI, e
entende que termos como apropriacdo ou empréstimo ja sdo obsoletos, dado que as

audiéncias de hoje participam. O remix é a propria natureza do digital:

O remix é a propria natureza do digital. Hoje, um processo intermindvel, recombinante e
fundamentalmente social gera inimeras horas de produto criativo (outro termo antigo?).
[...] O recombinante (o bootleg, o remix, o mashup) tornou-se o pivd caracteristico na

transicao dos nossos dois séculos.
(Gibson, 2005: 118)
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Figura 1-14 Histdria do Remix — 2.
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BLOCKCHAIN

Mas como verificar a observancia das licencgas, seja qual for o modelo adotado? Segundo
Hernandez (2017) o Blockchain é um vasto dispositivo global, distribuido por milhdes de
dispositivos e aberto a qualquer pessoa, onde ndo sé informacdo, mas qualquer coisa de
valor — dinheiro, titulos, musica, arte, descobertas cientificas, propriedade intelectual, e

até mesmo votos — pode ser deslocada e armazenada de forma segura e privada. Com o

81



Blockchain a confianca e integridade estabelecem-se, ndo através de intermediarios como
bancos, governos ou empresas tecnoldgicas, mas através de colaboracdo em massa e
codigo inteligente.

Em agosto de 2014 foi lancado o ascribe.io para promover a interacdo da arte
digital com o mercado da arte, as plataformas educacionais, os arquivos e as cole¢des. E
uma forma de, através da tecnologia Blockchain, garantir a seguranca entre a pratica da
arte digital e as comunidades e instituicdes envolvidas, de forma segura e mantendo a
propriedade intelectual e a autoria. Artistas, instituicdes museoldgicas, colecionadores, ou
galerias podem usar este meio para transferir a propriedade e as obras em formato
digital, registadas devidamente nesta plataforma. Uma obra é registada e de seguida o
ficheiro é arquivado, servindo como base de dados para o artista, contendo toda a
informacdo que o autor quiser adicionar a obra: titulo, data de inicio e fim da producdo da
obra, historial expositivo, propriedade, anexacdo de ficheiros relacionados com a obra,
etc. Acima de tudo é um meio eficaz de preservacao e autenticacdo da obra.

O registo, licenca e transferéncia do copyright sdo assegurados pela empresa. Os
artistas podem fazer upload de uma obra em formato digital e cada edicdo da obra recebe
um Unico numero de identificacdo encriptado e insepardvel do original. Assim, a
seguranca da propriedade esta assegurada num registo de transacdes — o Blockchain.

Em 2016, a empresa Deloitte (2016) revelou ter uma abordagem propria, baseada
em Blockchain, para assegurar a autenticidade de uma obra de arte e registar o histdrico
de propriedade e uso dessa obra. A solucdo, que da pelo nome de ArtTracktive, procura
fornecer um canal para partilha de informacées distribuidas entre artistas, proprietarios,
galerias e qualquer entidade envolvida no transporte de uma obra de arte. O Blockchain
permite acompanhar o percurso das obras de arte: todos os eventos no ciclo de vida de
uma obra sdo registados e localizaveis, resolvendo uma das principais preocupacdes no
mercado de arte hoje, nomeadamente a falta de documentacdo relacionada com a
proveniéncia e o percurso das obras.

Também na indUstria da musica, onde habitualmente os intermediarios retinham

guase todo o valor e os artistas recebiam em ultimo lugar uma fracdo do valor das

1 http://www.ascribe.io [5 de outubro de 2017]
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transacdes, empresas como a Mycelia **, fundada pela cantora Imogen Heap,
desenvolveram ficheiros de musica que contém contratos inteligentes, permitindo aos
artistas vender diretamente aos consumidores sem passar por uma editora, intermedidrio
financeiro ou empresa de tecnologia. Desta forma, royalties e acordos de licenciamento
sdo executados automatica e instantaneamente — e os artistas sdo os primeiros a serem
pagos. No site da empresa é dado o exemplo de uma cancdo de Heap, com o registo de

todo o seu percurso, licenciamento, etc.

Figura 1-15 llustragdo da vida da cangdo “Hide and Seek”, registada através de tecnologia Blockchain.
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Fonte: http://myceliaformusic.org/ [5 de outubro de 2017]

Mas o potencial do Blockchain é também criativo, e uma comunidade ativa de artistas,
tecndlogos e ativistas questiona e desenvolve praticas em torno dele. Por exemplo,
Plantoid", de Okhaos, é uma Blockchain-based lifeform, ou seja, uma entidade algoritmica
gue é auténoma, autossustentdvel e capaz de se reproduzir, através de uma combinacao
de programacdo baseada em Blockchain e interagbes humanas. Tem uma manifestacao
fisica — uma escultura eletromecadnica em metal, que simula o corpo de uma
entidade/planta, e um endereco para donativos em Bitcoin, que despoletam um
comportamento misto de ganancia e gratiddo por parte do artefacto, que se move com
efeitos de luz e som. Ao acumular um determinado montante de donativos, o Plantoid
desencadeia um processo de replicacdo, socorrendo-se para isso do auxilio de humanos, e
dando origem a um novo Plantoid, que se regera segundo a mesma filosofia.

O Blockchain também ja chegou as galerias, e a Left Gallery, uma galeria digital, foi

lancada pelo artista holandés Harm van den Dorpel. O projeto ajuda os artistas a vender

16 http://myceliaformusic.org/ [5 de outubro de 2017]
v http://okhaos.com/plantoids/ [5 de outubro de 2017]
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obras, que sdo objetos para download, e a galeria usa Bitcoin como meio de pagamento.

IlkonoTV* foi o primeiro canal de televisdo a difundir contetdos artisticos de forma
continua em HD. O canal colabora com mais de 1.000 artistas internacionais, mais de 200
colecbes, arquivos e os museus mais importantes do mundo, e usa Blockchain para
garantir que os artistas sejam devidamente reconhecidos/pagos. A tecnologia também é
aplicada para assinatura criptogréafica de contratos, para que os direitos de autor sejam
sempre claros e o seu pagamento automatico. O canal atinge uma audiéncia de mais de
300 milhdes de pessoas.

Cointemporary™ é uma plataforma online para exibir e vender MAD. A plataforma
é dedicada a uma Unica obra durante 10 dias, durante os quais ela é exibida e pode ser
vendida por um preco fixo, marcado em Bitcoin. Depois da venda, ou passado o periodo
de 10 dias, a plataforma passa a exibir outra obra por mais 10 dias. Cointemporary é um
projeto de dois artistas de Viena, Valentin Ruhry e Andy Boot.

llustrando ainda a alteracdo de paradigmas que se vive na atualidade, o Museu das
Artes Aplicadas de Viena (MAK, 2015) anunciou a compra de uma obra de arte digital, um
screensaver, com Bitcoin. O MAK designa este ato como uma nova forma de colecionar na
era digital e assume-se como o primeiro museu do mundo a adquirir uma obra digital
autenticada, através de uma galeria online (a Cointemporary) e detém os direitos de

propriedade e autenticacdo através de Blockchain.

1.39 O ENSINO DA MAD
Se existe uma drea onde o licenciamento e as questdes conexas da autoria sdo
extremamente relevantes, é a Academia, e estad instalado o debate sobre o acesso a
investiga¢do, muita dela levada a cabo com financiamento de bolsas estatais nacionais ou
comunitdrias transnacionais, num pressuposto de partilha e enriquecimento de
conhecimento, e ndo de um mercado de publicacbes onde sdo praticados precos
frequentemente incomportdveis pela maioria dos investigadores a titulo individual.

A abordagem atual ao ensino superior, de uma forma geral, é baseada numa légica

de empreendedorismo, e talvez por isso ndo se estranhe o fendmeno das empresas de

18 http://www.ikonotv.art/ [5 de outubro de 2017]
19 http://cointemporary.com/ [5 de outubro de 2017]
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edicdo e publicacdo de investigacdo cientifica, ou de organizacdo de congressos e
conferéncias, e que, na mesma linha, o ensino vise cada vez mais produzir mao-de-obra
qualificada, destinada a um mercado de trabalho crescentemente precdrio e instavel. Os
curriculos académicos procuram, por um lado, a especializacdo — a forma mais rapida de
obter resultados especificos, e por isso florescem os ciclos de ensino de nicho, como
forma de encontrar um posicionamento no mercado do ensino.

Por outro lado, em &reas, como a arte, em que a teoria, a pratica artistica e o
treino técnico se fundem num curriculo de desenvolvimento profissional, existe ainda a
tentagao de criar modelos de ensino na 6tica do referido mercado de trabalho, isto é, que
abordem também o planeamento estratégico, o marketing, a comunicacdo verbal e
capacidades de apresentacdo, a gestdo financeira, negociacdo, divulgacdo e relacdes
publicas, ja que tudo isso é esperado de um artista de MAD, gestor da sua prdpria
carreira.

Enzernsberger (1982) afirma que a industrializacdo da mente comeca a partir da
educacdo e o sistema educativo tende cada vez mais a assemelhar-se aos mass media,
repetindo as mesmas férmulas, distinguindo-se cada vez mais pela base tecnoldgica da
oferta educativa, tornando-se progressivamente num negdcio destinado a alimentar
negoécios: todas as ofertas curriculares se preocupam com o empreendedorismo,
ignorando que muitos individuos poderdo nao ter essa vocagdo, ou até mesmo 0s meios
financeiros para alicercarem um negdcio em nome préprio.

A realidade é que nem todos os alunos das artes irdo ser artistas com carreiras
produtivas, apoiando-se a tempo inteiro no trabalho criativo — e isso é normal. Entdo, os
estudantes devem ser também capazes de ensinar, conduzir negdcios, curar, produzir,
proceder a instalacbes, rentabilizar, promover, comercializar e entender os aspetos
técnicos dos media.

O conceito de escola, no ecossistema, é muito abrangente, e engloba aspetos
formais de ensino (cursos de média ou longa duracdo) mas também coldquios, seminarios,
conferéncias e workshops, j4 que o seu papel é relacionar(-se com) outros agentes:
audiéncia, comunidades artistica e cientifica, industria ou sociedade civil. Distinga-se ainda

na audiéncia uma faixa etdria especial — a das criancas e adolescentes. Criangas e
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adolescentes j& ndo conhecem um mundo sem média digitais — através dos jogos,
telemoéveis e aplicagbes que usam diariamente — e torna-se evidente que os futuros
adultos irdo beneficiar de um conjunto de formalismos que Ihes permita integrar, explorar
e utilizar na sua plenitude os média digitais nas suas vidas e carreiras profissionais
(Goldsmith, 2014).

Também a UNESCO (2006) recomenda o ensino das artes, enquanto ferramenta
transversal de aprendizagem, declarando que as artes proporcionam um meio e um
laboratério onde o aluno estd ativamente envolvido em experiéncias, processos e
desenvolvimento criativos. Segundo o mesmo documento, resultados de investigacao
apontam para que a introducdo do ensino das artes, incorporando elementos da sua
propria cultura na educagdo, cultiva em cada individuo um sentido de criatividade e
iniciativa, uma imaginacdo fértil, inteligéncia emocional, capacidade para reflexao critica e
liberdade de pensamento e acgdo.

A utilizagcdo de metodologias de investigacdo, como a a/r/tografia, capitalizando na
componente de ensino da mesma, e contribuindo para o desenvolvimento das zonas de
fronteira, através da sobreposi¢cdo de papéis (artista / investigador / professor) é outro
mecanismo a explorar.

Um papel critico da educacdo formal é o de preparar para a aprendizagem ao
longo da vida, ndo apenas por acumulacdo, expansdo ou aprofundamento de
conhecimento ou técnica, mas sobretudo pela aprendizagem de novas capacidades que
permitam a adaptacdo e substituicdo de conhecimentos prévios (Thibodeau, 2007).

Finalmente importa assegurar a comunidade artistica e cientifica a possibilidade de
evolucdo académica, pelo que uma das componentes analisada mais detalhadamente foi
0 ensino superior, nos seus varios niveis. Apesar de existirem em Portugal licenciaturas
com enfoque em multimédia, é, contudo, nos mestrados e doutoramentos que o
panorama nacional é mais rico e interessante para a MAD, e estdo neste momento a ser
preparadas as primeiras geracdes de artistas doutorados na area, que poderdo vir a fazer
parte do préprio sistema de ensino, com conhecimento direto e na primeira pessoa, de
muito do que é importante transmitir a futuros alunos. O panorama portugués é rico em

cursos que afloram a area das artes digitais, embora de forma parcelar, frequentemente
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com uma abrangéncia parcelar discutivel, deixando de fora varios aspetos relevantes quer

na 6tica generalista, quer na especialista.

DOUTORAMENTO EM MEDIA ARTE DIGITAL

Universidade Aberta e Universidade do Algarve

O curso visa formar profissionais de média-arte digital para as mais diversas areas de
intervencdo, seja na investigacdo, educacdo, desenvolvimento artistico, tecnoldgico e
comunicacional, com sélidas competéncias em tecnologias informaticas, ciéncias da
comunicacdo e intervencdo artistica e intercultural; capazes de assumir a lideranca de
projetos de experimentacdo/ investigacdo-acdo de intervencgdo artistica e intercultural,
individual e coletiva, que abarquem o desenvolvimento de novas aplica¢cbes, produtos e
narrativas estéticas.

O doutor em média-arte digital estara capaz de assumir funcbes de direcdo de
projetos de investigacao, de ensino e de desenvolvimento e criagdo de novos discursos
estéticos altamente inovadores que explorem fortemente a expressividade informativa e
sensorial dos conteudos multimédia, das interfaces e interacdo tecnoldgica, visando
construir artefactos interventivos na industria criativa, na expressdo cultural e artistica,
educacgdo e entretenimento.

E um doutoramento que aborda aspetos técnicos e filoséficos da MAD, mas que
deixa de fora a prépria MAD enquanto forma de arte, a sua histdria, correntes,
tendéncias, problematicas proprias e vias de especializacdo ndo artisticas, como a

curadoria, por exemplo. (DMAD, 2017)

DOUTORAMENTO EM MEDIA DIGITAIS

Universidade do Texas em Austin, Universidade Nova de Lisboa e Universidade do Porto
O programa de Doutoramento, proposto pela Universidade do Porto e pela Universidade
Nova de Lisboa, em colaboracdo com a Universidade do Texas em Austin, fornece uma
formacao especializada na 4drea dos Media Digitais.

O aparecimento de novas aplicacdes na drea dos media digitais tais como os

videojogos, os conteudos interativos sobre a Web, a TV interativa, o video on demand, o
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aparecimento de software educativo de elevado impacto nas camadas mais jovens e,
ainda mais recentemente, a divulgacdo de conteudos informativos, de marketing e de
lazer em dispositivos mdéveis, demonstram a importancia do estudo e investigacdo sobre
este tipo de conteldos e o estudo da sua relacdo com a tecnologia, as diferentes areas da
ciéncia e a sociedade em geral.

Torna-se ainda clara a necessidade de as universidades formarem profissionais
nesta area, com as competéncias correspondentes aos diversos niveis de formacdo e,
neste caso, ao nivel do terceiro ciclo.

O Programa de Doutoramento tem como objetivo formar investigadores, docentes
universitdrios, e lideres em processos de inovacao nas areas fundamentais e aplicadas dos
media digitais, garantindo que os doutores estdo preparados para o exercicio de uma
profissdo, que se consubstancia, genericamente, na capacidade de:

= Criar, produzir e distribuir media digitais, tendo em consideracdo o publico-alvo e a
globalidade da cadeia de valor associada ao campo;
= Gerir equipas de criativos e produtores;

u Exercer uma atividade profissional especializada, em organizacbes de

criacdo, de producdo e de tratamento de conteudos, visando a sua distribuicdo

para efeitos variados, desde os mass media, a educacdo, ao lazer, passando pelo

marketing, pelos videojogos, e pelo corporate broadcasting. (DMD, 2017)

DOUTORAMENTO EM COMUNICAGCAO, CULTURA E ARTES

Universidade do Algarve
O programa deste doutoramento visa proporcionar formacdo avancada para o exercicio
da investigacdo, basica e aplicada, nos dominios cientificos do programa, proporcionar a
integracdo dos estudantes do Programa no CIAC, nomeadamente articulando os seus
projetos individuais com os objetivos daquela unidade de investigacdo e desenvolvimento,
a saber:
= Fazer investigacdo aplicada em laboratérios de criacdo e ensino artisticos, nos
dominios do Teatro, do Cinema e de outras Artes — estabelecendo nexos entre as

hipdteses da investigacdo fundamental e os processos de criacdo préprios das
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varias formas de expressdo artistica;

= Investigar os suportes (materiais, virtuais, tecnolégicos) dos fendémenos artisticos e
dos media, incluindo a criacdo de bases de dados relacionadas com os objetos de
investigacao fundamental e aplicada;

= Investigar formas de apropriacdo das linguagens artisticas, comunicacionais e
outras, igualmente relacionadas com a comunicacdo interpessoal e mediatica, com

incidéncia particular nos estudos de Literacias das Artes e dos Media.

(DCCA, 2017)

DOUTORAMENTO EM CIENCIA E TECNOLOGIA DAS ARTES

Universidade Catdlica Portuguesa

O Programa de Doutoramento em Ciéncia e Tecnologia das Artes consiste numa proposta
inovadora onde os criadores no dominio das Artes Sonoras e Interativas com experiéncia e
conhecimentos nas diferentes areas das ciéncias e tecnologias das artes, poderdao
desenvolver as suas competéncias de investigacdo em areas integrantes dos seus
contextos profissionais. O programa prevé uma componente curricular em Ciéncia e
Tecnologia das Artes e a possibilidade de duas areas de Especializacdo na elaboracdo da
Tese de Doutoramento:

= Informatica Musical (Computer Music)

= Arte Interativa (Interactive Art)

Para além da contribuicdo e do impacto académico - regional e nacional - a que este
programa de estudos se propde, existe associada a esta proposta a aspiragdo em criar
uma alternativa a oferta internacional e, simultaneamente, de preencher um espaco no
ambito europeu, onde a atividade de investigacdo e o desenvolvimento, situados na
fronteira entre a Ciéncia, a Tecnologia e as Artes sdo ainda emergentes. O perfil do Corpo
Docente é de nivel internacional, contemplando Investigadores e Artistas de vanguarda
gue apresentam o seu trabalho em semindrios semanais, acompanham e estabelecem
redes com os investigadores e alunos de Doutoramento.

Este programa de Doutoramento esta associado a atividade do Centro de

Investigacdo em Ciéncia e Tecnologia das Artes (CITAR), o primeiro Centro de Investigacdo
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do sistema cientifico nacional centrado no cruzamento entre Arte, Ciéncia e Tecnologia.
Este 32 ciclo de estudos conducente ao grau de Doutor em Ciéncia e Tecnologia
das Artes tem 180 unidades de crédito (ECTS) e uma duracdo de trés anos curriculares,
incluindo:
= Uma componente curricular, com a duracao de um ano letivo, dirigida a formacao
para a investigacao;
= A preparacao e defesa de um projeto de tese de Doutoramento sobre um tema da
area de especializacdo em Informatica Musical ou Arte Interativa, com enfoque na

realizacdo artistica e na reflexao sobre os processos e tecnologias de criacao.

(DCTA, 2017)

DOUTORAMENTO EM ESTUDOS DE COMUNICAGAO: TECNOLOGIA, CULTURA E
SOCIEDADE

Instituto Universitario de Lisboa, Universidade do Minho, Universidade Luséfona de
Humanidades e Tecnologias e Universidade da Beira Interior

O programa doutoral Estudos de Comunicacdo: Tecnologia, Cultura e Sociedade resulta de
uma parceria de seis unidades de investigacdo nacionais na darea transdisciplinar das
ciéncias da comunicacdo, destinando-se a promover o conhecimento deste dominio
cientifico, na sua relacdo com a sociedade e as producgdes culturais e tecnoldgicas da

mesma. (DECTCS, 2017)

DOUTORAMENTO EM FILOSOFIA DA CIENCIA, TECNOLOGIA, ARTE E SOCIEDADE

Universidade de Lisboa

O Doutoramento em Filosofia da Ciéncia, Tecnologia, Arte e Sociedade tem por base a
necessidade, hoje amplamente reconhecida, de clarificar os horizontes metafisicos que
suportam muitos dos atuais programas de investigacdo, tanto nas ciéncias naturais, como
nas ciéncias formais e nas ciéncias humanas. O Programa procura ainda compreender os
impactos da cultura cientifica e tecnoldgica no mundo contemporaneo (equilibrios
ecoldgicos, praticas clinicas, experiéncias politicas ou experimentacdes estéticas).

O Programa tem por objetivo compreender a natureza, alcance e limites do
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conhecimento cientifico a luz dos seus mais icénicos resultados (materiais e ideais). Sdo
esses factos do conhecimento verdadeiro que convocam as grandes tradicGes da filosofia
da ciéncia contemporanea, desde os modelos mais formalizados, que explicam a ciéncia
pela analise dos seus procedimentos ldégicos, as aproximacdes fenomenoldgicas,
orientadas para a descricdo das formas de consciéncia cientifica, incluindo as ciéncias
cognitivas. Em paralelo, gracas a colaboracdo de especialistas das dreas juridica,
biomédica, socioldgica, tecnoldgica e artistica, o Programa procura pensar dimensdes nao
diretamente cognitivas da ciéncia — como as que dizem respeito aos modos de existéncia
das comunidades cientificas, ou as formas de racionalidade em contextos de
argumentacao processual ou de didlogo clinico — e, simetricamente, dimensdes cognitivas
das artes e das tecnologias, onde a verdade se materializa em artefactos e em
instrumentos.

O Programa visa a formacao de especialistas em Filosofia da Ciéncia que venham a
contribuir, tanto no plano tedrico, como técnico ou artistico, para o desenvolvimento das
varias formas de conhecimento cientifico, assim como para o aprofundamento da
consciéncia critica acerca dos efeitos da ciéncia e da tecnologia sobre a nossa condicdo de
humanos sempre inacabados.

Especialidades:

= Arte e Ciéncia,

= Bioética,

= Ciéncia e Sociedade,

= Filosofia da Tecnologia,

= Légica e Filosofia da Ciéncia.

(DFCTAS, 2017)

DOUTORAMENTO EM ARTE DOS MEDIA

Universidade Luséfona
O dominio dos media e das tecnologias digitais reconfigura-se rapidamente, as interacdes
com estes processam-se quotidianamente, os habitos de consumo variam muito,

penetrando a estrutura socioecondmica, impondo novos desafios aos diferentes atores do
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mundo das artes. Tal exige redefinir categorias estéticas, narrativas e discursivas no
ambito dos projetos criativos em plataformas digitais. Com este doutoramento pretende-
se formar profissionais capazes de construir artefactos criativos e introduzi-los nos
diferentes territorios da atividade humana, assim como investigadores capazes de pensar
a criacdo a partir dos novos media.

Este programa estd vocacionado para a formacdo de uma massa critica e criativa
capaz de responder, ao nivel analitico, tedrico e histdrico, bem como técnico e estético, as
complexidades lancadas pelo novum da experiéncia das tecnologias digitais nas suas
diferentes declinagbes: ambientes computacionais, universos virtuais, realidades
aumentadas, tecnologias mdveis, plataformas interativas, mundos multimédia, redes

sociais. (DAM, 2017)

MESTRADO EM MULTIMEDIA

Universidade do Porto
O Mestrado em Multimédia estd direcionado para a formacdo de um conjunto de
profissionais que aliam uma elevada capacidade criativa com uma forte base tecnoldgica
para resolver desafios empresariais num mercado global cada vez mais competitivo.
Visa alcancar os seguintes objetivos:
= Proporcionar formacao cientifica e tecnoldgica de base sélida, fundamental como
suporte a uma pratica profissional de exceléncia nas areas cientificas das Ciéncias
da Comunicacdo, das Artes Visuais, da Economia e Gestdo, da Tecnologia da
Comunicacado, da Educacdo e da Tecnologia Musical.
= Proporcionar formacdo profissional sélida que permita a concecdo, projeto e
realizacdo de produtos, processos e servicos, tendo como base a Tecnologia
Multimédia, com possibilidade de especializacdo em quatro areas principais:
Tecnologias, Cultura e Artes, Educacdo, Musica Interativa e Design de Som.
= Fomentar o desenvolvimento de competéncias ndo-técnicas, como as capacidades
e atitudes criativas, criticas, trabalho em equipa e lideranca.
= Fomentar a aquisicao do espirito empreendedor e de iniciativa, avaliacdo de riscos

e aproveitamento de oportunidades de forma criativa.
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Este Mestrado é promovido pelas cinco Faculdades, referidas no primeiro objetivo, e
organizado segundo os principios expressos dos Acordos do Processo de Bolonha e tendo
em consideracdo quer os objetivos globais quer as alteracbes pedagogicas dele
decorrentes. Cria ofertas de formacdo especifica para uma base alargada de captacao,
oferecendo quatro perfis de especializacdo para a aquisicao das seguintes competéncias:
= Cultura e Artes: Capacidade de compreender as articulagbes dos media
contemporaneos, das tecnologias da informacdo e do design para a producdo
cultural e artistica, reconhecendo espacos de oportunidade para o
desenvolvimento de novas praticas, metodologias ou media.
= Educacdo: Capacidade para a compreensdo das tecnologias da informacdo e do
design para a producdo de materiais multimédia, para aplicacdo em contextos
educativos e na utilizacdo de meios avancados de comunicacdo para a dinamizacao
de comunidades de aprendizagem.
= Mdsica Interativa e Design de Som: Capacidade de desenvolver trabalho avancado
na area de sistemas musicais interativos, incluindo desenho, criacdo e operacao
destes sistemas em vdrios contextos de aplicacdo, incluindo (mas nao limitado a)
jogos, instalacGes interativas, e outras aplicacbes. Capacidade de desenvolver
trabalho avancado na drea de design de som para cinema, ou outros suportes
audiovisuais, e jogos digitais.
= Tecnologias: Capacidade de projetar e implementar sistemas e aplicacbes
multimédia e de inovar na concecdo de novos produtos com base em tecnologias

emergentes.

O mestrado tem por objetivo criar competéncias nos novos media, potenciando quer a
cultura assimilada por cada aluno, no seu primeiro ciclo, quer a partilha de culturas
distintas entre os elementos de equipas de trabalho, constituidas no ambito de disciplinas

e de workshops. (MM, 2017)

MESTRADO EM AUDIOVISUAL E MULTIMEDIA

Escola Superior de Comunicagdo Social - IPL

O mestrado em Audiovisual e Multimédia promove o desenvolvimento de competéncias
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no dominio da concecdo e realizacdo de produtos audiovisuais e multimédia, combinando
as dimensdes tedrica e pratica desta area. O curso permite aliar a componente reflexiva a
uma aproximacdo dos estudantes ao mercado empresarial, de forma a que estes
desenvolvam autonomia na resolucdo de problemas comunicacionais.

O mestrado oferece 4 unidades curriculares opcionais semestrais (com um nimero
maximo de 18 alunos por turma). A conclusdo com aproveitamento do primeiro ano letivo
permite obter um diploma de pés-graduacdo em Comunicacdo Audiovisual e Multimédia.

O mestrado privilegia uma formacdo orientada para as necessidades do mercado e
das empresas, nos seus setores de atividade e de influéncia. Num cenario em permanente
evolucdo e adaptacdo, a proximidade as empresas e aos agentes presentes no mercado é
um fator fundamental da formacdo. O curso oferece aos melhores alunos a possibilidade
de realizacdo de estdagios, ao abrigo de protocolos de colaboracdo celebrados com duas

empresas: a SP Televisdo e a Yunit. (MAM, 2017)

MESTRADO EM TECNOLOGIA E ARTE DIGITAL

Universidade do Minho
O Mestrado em Tecnologia e Arte Digital orienta-se para a construcdo de um perfil
profissional que desenvolve competéncias para o desenvolvimento de novas aplicacdes,
produtos e narrativas estéticas nas areas de multimédia, entretenimento e expressao
cultural, incluindo:
= Competéncias na selecdo, concecdo e desenvolvimento de modelos e a
configuracdo apropriada de aplicages tecnoldgicas e / ou projetos experimentais
nos dominios da arte digital, expressao cultural, educacdo e entretenimento em
relacdo as especificidades de cada cendrio de aplicacao final;
= Competéncias na especificacdo, andlise e intervencao informada nos contextos de
aplicacBes tecnoldgicas e / ou experimentagdo nos dominios da arte digital,
expressao cultural, educacdo e entretenimento;
= Competéncias no desempenho auténomo de funcdes relacionadas a
implementacdo e / ou supervisdo de projetos de aplicacdes tecnoldgicas nos

campos da arte digital, expressao cultural, educacdo e entretenimento;
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= Competéncias para permitir a pesquisa no contexto de aplica¢cdes tecnoldgicas e
exploracdo nos dominios da arte digital, expressdo cultural, educacdo e

entretenimento.

(MTAD, 2017)

MESTRADO EM GESTAO DE INDUSTRIAS CRIATIVAS

Universidade Catdlica - Porto
O Mestrado em Gestdo de Industrias Criativas é uma iniciativa conjunta da Escola das
Artes e da Faculdade de Economia e Gestdo da Universidade Catdlica no Porto, com o
apoio da ADDICT. O curso da resposta a realidade de que muitos licenciados nos campos
da Arte e da Cultura optam por criar o seu proprio negdcio e a nocdo de que o exercicio e
as atividades assentes na cultura e na criatividade podem ser potenciados:
= por competéncias nos dominios da gestdo e da estratégia, da avaliacdo e da
monitorizacao de projetos, da elaboracdo de um plano de negdcios;
= por conhecimentos nos dominios da legislacdo, da aplicacdo de tecnologias e do

marketing.

O Mestrado visa, pois, fornecer ferramentas, competéncias e conhecimentos a todos os
gue pretendem desenvolver projetos de matriz cultural e criativa, bem como atividades
deste teor vocacionadas para a criacdo de negdcios. Simultaneamente pretende-se
promover e consolidar a reflexdao sobre o campo das industrias criativas e desenvolver
estudos que possam contribuir para o conhecimento dos seus setores e subsetores, nem

como informar as respetivas praticas. (MGIC, 2017)

POST-GRADUATION IN DIGITAL ARTS PRACTICE

Universidade Aberta

Pés-graduacdo cofinanciada pelo projeto Tempus, n.544083 “Enhancement of Russian
Creative Education: New Master Program In Digital Arts In Line With EU Standards”
(ENMDA)

Este programa de pds-graduacdo teve como objetivo fornecer treino rapido e
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orientado para a prdatica em arte digital, incluindo conhecimentos fundamentais e
competéncias técnicas em relacdo a programacao criativa, sensores e atuadores, narracao
digital, projeto de artes digitais, exibicdo de artefactos, e intervencdo artistica em espacos
publicos através das artes digitais. Os alunos trabalharam em torno de um projeto de arte
digital, cujos resultados finais fizeram parte de uma exposicdo publica e de uma acdo de
intervencdo artistica. A principal estratégia pedagégica adotada neste programa englobou
principios de aprendizagem colaborativa, aprendizagem de desenvolvimento de agao e
aprendizagem ativa. Os estudantes estiveram imersos em ac¢Ges de intervencdo real nas
ruas, espacos culturais e artisticos da cidade de Lisboa, juntamente com um programa
intensivo de estudo e pratica na sede da Universidade Aberta, onde foi realizada a

exposicao final. (PGDAP, 2017)

1.3.10 CENTROS DE I1&D EM MAD

Se a formacdo avancada em MAD prepara os estudantes para determinados aspetos
especificos da sua criacdo, curadoria, divulgacdo, exposicdo ou colecdo, torna-se
necessario também examinar as instituicdes que contribuem para que esse conhecimento
possa ser aprofundado, debatido e disseminado: os centros de investigacdo e
desenvolvimento.

A natureza do continuum artistico ndo suporta a distincdo entre sujeito-objeto ou
observador-observado, o que é uma vantagem para a investigacdo artistica, dado que as
guestoes sobre a natureza do sujeito, o objeto, observacao, individualizacdo, etc. estdo no
centro das praticas, técnicas e investigacdo artistica: géneros esbatidos (no inglés, blurred
genres), scholARTistry, a/r/tografia, ABR (Investigacdo Baseada em Arte, no inglés Art-
Based Research), ABER (Investigacdo Educacional Baseada em Arte, no inglés Art-Based
Educational Research) (Hannula, Suoranta & Vadén, 2005). Sdo tipos de investigacdo de
orientacdo qualitativa, que utilizam procedimentos artisticos, sejam estes literarios,
cénicos, visuais ou performativos, para dar conta de praticas e experiéncias nas quais,
tanto os diferentes intervenientes (investigador, leitor, observador, colaborador), como as
interpretacGes sobre as suas experiéncias, revelem aspetos que ndo sdo visiveis noutro
tipo de investigacdo (Oliveira, 2013). Comum a todas as abordagens é a ambicdo de

esbater a fronteira entre arte e ciéncia. Estes métodos utilizam o processo artistico para a
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inquiricdo, criando vdrias obras de arte como forma de recolher dados, conduzir analise
e/ou representar investigacdo (Leavy, 2009).

Para além da hibridizacdo cultural, a MAD praticamente personifica (embora ndo
exclusivamente, no panorama artistico) o conceito de métissage - ou seja, o cruzamento
entre elementos heterogéneos, tecnoldgicos, semidticos e estéticos oriundos da evolucao
da técnica dos dois ultimos séculos: a fotografia, a gravacdo de sons e imagens em
movimento, a recomposicdo livre de imagens animadas ou sons, a sua (re)transmissao
para uma audiéncia alargada, as experiéncias em arte e tecnologia, a influéncia das
ciéncias sociais, médicas, matematicas e linguisticas, e finalmente a representacao
digital/informatica e a livre manipulacdo através de software e a distribui¢cdo global pela
internet (Couchot, 2005).

Com o advento do conceito de pds-humano, comum a varios autores (Santaella,
2003; Hayles, 1999; Bruno, 2012), analisa-se o homem que abandona o seu corpo, como
sendo o homem que faz técnica, e é tecnoldgico, que se desprende do aqui e agora das
circunstancias, das imposicdes do meio ou das urgéncias vitais e projeta e produz o que
antes ndo existia. E, portanto, aquele que estabelece com a natureza — com o seu corpo e
com o seu meio — ndo uma simples relacdo de acomodacdo ou adaptacdo, mas de
transformacdo. Desse modo, ndo é o corpo nu ou natural que estabelece a mediacdo ou a
fronteira entre o homem e o mundo, mas um corpo atravessado, modulado pela técnica —
e ndo é por acaso que esta também se define como media¢do. Mas isso ndo deve conduzir
a suposicdo de que a técnica seja um mero prolongamento das funcdes do corpo — ai
compreendidas as cognitivas — pois, ao disseminar as suas fun¢cdes no espaco externo,
nem o corpo, nem o mundo permanecem os mesmos — o interior e o exterior, bem como
a mediagao entre eles, ganham novos contornos (Bruno, 2012).

O paradigma da integracdo tecnolégica com as artes tem vindo a alterar-se,
comecando por encarar a tecnologia enquanto parceiro inteligente, passando depois a vé-
la como prétese e, finalmente, como catalisador. A MAD também é vista como tendo o
potencial de auxiliar na resolucdo de problemas especificos, cientificos e de engenharia,
especialmente aqueles que tém que ver com representacdes criativas, interagindo e

raciocinando sobre dados. Muitos artistas de MAD também caracterizam o seu proprio
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trabalho como reflexdo critica sobre a tecnologia, abracando a tecnologia ao questionar as
implicacdes do seu préprio uso. Articular essas tensdes multifacetadas entre as
perspetivas artisticas e o envolvimento técnico em projetos interdisciplinares de ACT pode
ser complexo (Forbes, 2015).

O experimentalismo e a reflexividade que conduz os artistas a interligarem a
investigacdo criativa e a pratica num processo altamente reativo e iterativo, permite que
novos conhecimentos e visGes sejam rapidamente incorporados nos processos de
desenvolvimento (Edmonds et al,, 2005). Machado (1997) sustenta que o que faz um
verdadeiro criador, em vez de submeter-se simplesmente a um certo nimero de
possibilidades impostas pelo aparato técnico, é subverter continuamente a funcdo da
maquina de que ele se utiliza, € maneja-la no sentido contrario de sua produtividade
programada, o que hoje chamariamos hacking. Irani (2015) avanca ainda que o hacking
representa uma parcela considerdvel da inovacdo produzida atualmente, existindo sob a
forma de eventos festivalizados (chamados hackathons) que tém frequentemente
patrocinios oficiais, ou sdo endossados por empresas de Silicon Valley, mas também sdo
prética corrente na India ou até mesmo na ONU.

E dentro deste amplo espectro de a¢do que os artistas de MAD contam com o
apoio de associacBes, centros especializados, laboratérios de investigacdo ou outras
estruturas vocacionadas para o ensino, a investigacdo e o desenvolvimento de sistemas

experimentais, no territério nacional, e que é importante considerar de forma detalhada.

CIAC - CENTRO DE INVESTIGAGAO EM ARTES E COMUNICAGCAO

O CIAC surge em 2008 como resultado da fusdo de dois centros de investigacdo nado
financiados: o Centro de Investigacdo em Ciéncias da Comunicacdo e Artes (Universidade
do Algarve) e o Centro de Investigacdo em Teatro e Cinema (Escola Superior de Teatro e
Cinema do IPL). Atualmente o Centro possui um polo na Universidade Aberta e agrega
ainda investigadores do Instituto Superior da Maia.

O CIAC manteve desde sempre um cardter interdisciplinar, desenvolvendo
investigacdo na area dos estudos artisticos (artes, cinema, teatro) e comunicacdo e, mais

recentemente, na producdo de plataformas e artefactos digitais.
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O CIAC encontra-se organizado em trés linhas fundamentais:

= Arquivos e memdria — compreende a producdo de plataformas digitais,
interligadas a plataforma base do centro, que acolhem o resultado dos projetos
desenvolvidos nas diversas linhas de investigacdo, no intuito de promover a
circulacdo e difusdo dos conteudos de arquivos materiais pré-existentes, por um
lado e, por outro, a criacdo de arquivos de raiz, utilizando as tecnologias dos novos
média.

= Criacdo de artefactos digitais — esta diretriz é voltada para a producdo de
artefactos digitais que promovem a interligacdo entre as artes e as tecnologias,
sendo que, parte dos produtos aqui desenvolvidos, resultam de projetos cuja
matriz se encontra nos cursos de formacdo avancada acolhidos pelo CIAC. A
producdo de artefactos digitais estd intimamente relacionada a ideia geral de
producdo de arquivos e da preservacdo da memoria, sobretudo no que diz respeito
ao patrimodnio imaterial.

= Literacias - investigacdo fundamental ou aplicada sobre mecanismos de
apropria¢cdo de principios, técnicas/métodos, cddigos/convengdes préprios das

Artes ou dos Media, em contextos diferenciados.

(CIAC, 2017)

UPTEC-PINC

O UPTEC - Parque de Ciéncia e Tecnologia da Universidade do Porto é a estrutura basilar
de apoio a transferéncia de conhecimento entre a universidade e o mercado, criada para
suportar a terceira missdao da Universidade do Porto: a valorizacdo econémica e social do
conhecimento gerado.

Promovendo a criacdo de empresas de base tecnoldgica, cientifica e criativa e
atraindo centros de inovacdo de empresas nacionais e internacionais, o UPTEC contribui
de forma sustentdvel para o crescimento da Regido Norte.

A sua organizagdo por polos tematicos —Tecnologias, Industrias Criativas,
Biotecnologias e Mar — permite seguir uma estratégia de cluster e partilha de recursos

entre startups, centros de inovacao e projetos ancora, garantindo-lhes o apoio especifico
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de que necessitam, ao mesmo tempo que as mantém inseridas numa rede alargada e
transversal de parceiros nacionais e internacionais. Desde o inicio da sua atividade, em
2007, o UPTEC ja apoiou o desenvolvimento de mais de 450 projetos empresariais, em
areas tao variadas quanto as nanociéncias, nanotecnologias, novos materiais e producao,
energia, saude, alimentar, biotecnologia, tecnologias da informacdo e comunicacao,
média digitais, arquitetura, marketing interativo, producdo de contetdos.

Procurando responder aos novos desafios da economia criativa, em 2010, o UPTEC
abriu o seu Polo das Industrias Criativas (UPTEC PINC) para acolher e apoiar empresas que
atuem, fundamentalmente, em dreas como o design, audiovisual, comunicacao,
arquitetura, artes visuais, artes performativas e edicdo. O UPTEC PINC é, assim, o espaco
de atragdo e encontro entre pessoas que procuram experimentar, desenvolver e explorar
a sua criatividade a nivel empresarial.

Situado no centro do Porto, junto das principais estruturas e equipamentos
artisticos e culturais da cidade, o UPTEC PINC acolhe atualmente mais de 30 projetos
empresariais. Apoiando-se no conhecimento e competéncias da Universidade do Porto e
restantes clusters do UPTEC, este polo contribui, realmente, para o desenvolvimento de
um verdadeiro ecossistema criativo, em permanente articulacdo com as mais diversas

areas de conhecimento e de negécio. (UPTEC-PINC, 2017)

ENGAGELAB

O engagelab é um laboratdrio posicionado na intersecdo das artes e tecnologia, e
estabelecido por investigadores de dois centros de investigacdo da Universidade do
Minho: o Centro de Estudos de Comunicacdo e Sociedade e o Centro Algoritmi.

O engagelab pretende ser um espaco de convergéncia de diferentes campos e
publicos, conduzindo a intersecdo de diferentes idiomas, integrando investigadores de
varios campos que contribuam para imaginar, investigar, projetar e implementar a
proxima geragao de sistemas de interagio homem-computador, combinando a
funcionalidade com a estética da experiéncia, aplicada a um amplo conjunto de novas e

idealmente inspiradoras atividades humanas. (engagelab, 2017)
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INVITRO

A acdo do INVITRO orienta-se primordialmente para o desenvolvimento e a
experimentacdo de tecnologia: algoritmos, sistemas, ambientes, aplicacdes, arquiteturas,
interfaces pessoa-computador, tecnologias multissensoriais e informativas, entre outras.
O INVITRO combina pensamento e pratica através de diferentes disciplinas, desenvolve
artefactos tecnoldgicos criativos (aplicacGes, sistemas, ambientes e experiéncias), orienta
a investigacdo, desenvolvimento e experimentacdo para metodologias e abordagens inter,
multi e transdisciplinares que potenciem a criacdo de novo conhecimento, experiéncias
significativas e pensamento, percorrendo o caminho da transdisciplinaridade na senda da
construcao e fruicdo de um mundo melhor.

O programa de curadoria do INVITRO desenvolve-se no enquadramento do Centro
de Investigacdo, Desenvolvimento e Experimentacdo Transdisciplinar de Artefactos
Tecnoldgicos da Universidade Aberta/Artech-International. Este dltimo é o resultado da
articulacdo dindmica de um nucleo de instituicdes e entidades associadas, e tem por
missdo acolher, implementar e ativar programas e projetos nacionais e internacionais,
para o desenvolvimento, promocdo, divulgacdo e formacdo no ambito alargado da
criatividade computacional.

Neste contexto, o programa INVITRO tem por ambito apoiar a criacdo artistica
digital, estruturando-se sobre a ativacdo do ecossistema de apoio concertado e integral a
criacdo, desde a formalizacdo tecnoldgica a profissionalizacdo e implementacdo na
comunidade:

= Trabalhar para o desenvolvimento e incentivo de artefactos tecnolégicos baseados
na intersecao inter, multi e transdisciplinar.

= Fomentar a colaboragdo entre setores, inovagdo e pensamento criativo.

= Albergar projetos de investigacdo e desenvolvimento.

= Demonstrar artefactos tecnoldgicos / exibi-los / experimenta-los.

= Constituir uma plataforma internacional para a partilha de conhecimento e
pensamento criativo.

= Oferecer um laboratdrio de experimentacdo para os estudantes em fase de

preparacao de tese dos cursos de Doutoramento e Mestrado.
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Resultados esperados

= Artefactos tecnolégicos (sistemas, aplicacbes, ambientes e dispositivos em
contextos diversos).

= Performances intersectoriais, demonstracdes, intervencdes e experiéncias.

= Estudos e relatorios.

®= Pensamento criativo.

= Eventos de lancamento de projetos.

Membros fundadores: Universidade Aberta, CIAC — Centro de Investigacdo em Artes e

Comunicagao, Artech-International. (INVITRO, 2017)

CITAR - CENTRO DE INVESTIGACAO DE CIENCIA E TECNOLOGIA DAS ARTES

Criado em 2004, o CITAR é um Centro de Investigacdo Académico da Escola das Artes —
Universidade Catodlica Portuguesa, que fomenta a colaboracdo interdisciplinar e promove
investigacdo tedrica e aplicada na producdo artistica.

O CITAR assume-se como um centro de investigacdo com caracteristicas que
resultam da pluralidade das areas de investigacdo que congrega. Desde 2015, o CITAR
apresenta uma estrutura composta por 2 grupos de investigacdo: Criatividade Digital e
Estudo e Conservacdo do Patrimdnio Cultural.

Os diferentes grupos dedicam-se:

= 3 producdo artistica entendida como investigacdo e com ela identificada —
dimensdo desenvolvida pelos grupos “Arte Visual e Interativa” e “Computacdo

Musical e Sonora” que exploram todas as formas em que se cruzam arte, ciéncia e

tecnologia, num universo marcado pela afirmacdo da cultura digital;

= 3 investigacdo histdrica e do patrimoénio em areas que vado das artes decorativas a
arte contemporanea, da arquitetura a arte publica;

= 3 conservacdo e ao restauro do patriménio, com recurso a modelos de pesquisa e
de intervencdo baseados em tecnologias de ponta;

= 3 reflexdo tedrica em torno dos problemas da arte, da comunicacdo, e das

implicagOes éticas associadas.

O fendmeno artistico, na sua multiplicidade de facetas — que se situam hoje do lado da
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criacdo, na sua forma mais purista, mas também do lado da criacdo-comunicacdo, criacdo-

entretenimento, criacdo-investigacdo, criacdo-identidade, criacdo-espiritualidade — é o

gue articula todos os investigadores do CITAR, nomeadamente:

os que refletem e criam pensamento sobre arte,

os que estudam a sua histdria (passado e presente),

os que acompanham criticamente a sua mediacdo e divulgacao,

0s que promovem a sua curadoria,

0S que 0 conservam e protegem,

0s que o praticam num campo renovado pela cultura digital,

0s que o praticam no cruzamento disciplinar a que a contemporaneidade convida,

0s que o praticam na renovacado de procedimentos tradicionais, etc.

Que estas multiplas praticas e pesquisas, que gravitam em torno do fendmeno artistico,

sejam dificeis de conciliar, pela diversidade de culturas cientificas em presencga, pelas

diferentes metodologias em confronto, pelos objetivos especificos de cada area e pela

configuracdo de um campo de tensdes internas que inevitavelmente se constréi, é algo

proposto e que emerge da propria natureza do fendmeno artistico.

Os objetivos do CITAR sdo a promocao do desenvolvimento e disseminacdo do

conhecimento resultante da investigacdo cientifica e artistica nas areas da Ciéncia e

Tecnologia das Artes:

Desenvolver atividade de investigacdo cientifica e tecnolégica, tedrica e
experimental, na drea das Ciéncias e Tecnologias das Artes.

Promover e suportar a formacdo avancada, incluindo formacdo pés-graduada.
Fomentar a interdisciplinaridade, particularmente através do desenvolvimento de
colaboragdes com outras unidades de investigacao.

Promover a disseminagao de conhecimento cientifico na area de atuagao.
Promover a mobilidade cientifica entre instituicbes e investigadores, a nivel
nacional e internacional.

Promover o desenvolvimento de projetos para a comunidade.

(CITAR, 2017)
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CCD - CENTRO DE CRIATIVIDADE DIGITAL - ESCOLA DAS ARTES

Universidade Catdlica Porto
O Centro de Criatividade Digital, reconhecido como um dos projetos ancora do Cluster de
Industrias Criativas no Norte de Portugal, € um centro de competéncia e exceléncia
criativa com uma infraestrutura equipada com tecnologia de ponta nas areas da Arte
Digital e Interativa, Musica por Computador, Design de Som, Cinema e Artes Audiovisuais
e Animacgao por Computador. O Centro esta localizado na Escola de Artes da Universidade
Catodlica do Porto e é apoiado pela Fundacdo para Ciéncia e Tecnologia da Fundacdo de
Ciéncia e Tecnologia (FCT).
A atividade do CCD estd centrada nos seguintes vetores:
= Centro de Experiéncia e Exceléncia Criativa, que inclui uma unidade de producao,
gue usa tecnologia de ponta em Audiovisuais e Artes Digitais. Articulado com o
Centro de Investigacdo de Ciéncia e Tecnologia das Artes (CITAR), e fornece a
infraestrutura que possibilita o desenvolvimento do Programa de Doutoramento
em Ciéncia e Tecnologia das Artes.
= Incubacdo de negodcios, que é o resultado do programa de incubacdo criativa
ARTSpin, e que permite o desenvolvimento de projetos inovadores de negdcios
tecnolégicos e criativos, envolvendo professores, estudantes e ex-alunos (mesmo
de fora da UCP), bem como uma parceria de formacdo inovadora com a ADDICT,
centrada no Mestrado em Gestdo para as Industrias Criativas.
= Espago interdisciplinar para reunides criativas e convergéncia, fornecendo recursos
para desenvolver eventos publicos, a saber: projecdes de grande escala de imagem
em edificios, bem como instalacdes multimédia interativas. Esses eventos publicos
catalisam a criatividade inerente nos programas contemporaneos de artes e
cultura.
= Por meio de um novo paradigma de producdo multidisciplinar, o CCD prepara o
caminho para a promocado da produtividade e da competitividade, promovendo o
desenvolvimento das indUstrias criativas na regido e no pais, ao mesmo tempo que

promove o bem-estar da comunidade.

O CCD apresenta-se como uma iniciativa de alto impacto para o desenvolvimento do
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Cluster das Industrias Criativas, alavancando a experiéncia existente e as sinergias
resultantes da cooperacdo com os principais agentes neste setor, tanto a nivel nacional

como internacional, com foco especial na Regidao Norte de Portugal. (CCD, 2017)

1.3.11 FILOSOFIA DA ARTE, CIENCIA E TECNOLOGIA

Quando os artistas investigam e utilizam as tecnologias digitais como matéria-prima,
podem descobrir formas de ampliar a gama expressiva e comunicativa de ferramentas,
dispositivos e sistemas; podem explorar o potencial para novos rumos de investigacdo e
experiéncias, ao fazer conexdes que nem sao necessariamente utilitarias ou lucrativas; e
podem ainda realizar o trabalho cognitivo que permite tornar as abstracdes dificeis mais
legiveis e fascinantes.

O espaco da MAD ultrapassa assim as fronteiras da criacdo, e as préprias obras de
MAD questionam sem descanso o lugar do sujeito: a sua humanidade ou a sua liberdade,
o lugar do corpo nos dispositivos tecnoldgicos (e vice-versa), ou até a ética da propriedade
e da partilha (Mons, 2014). E a Arte que, ndo somente, interroga a Filosofia mas, mais do
que isso, faz Filosofia.

Atualmente a criacdo artistica, frequentemente projetada no artefacto, ciumulo
desse processo criativo, ocupa um lugar central na investigacdo em arte. Desde o final do
século passado a arte invade a investigacdo cientifica (Rech, 2013).

A arte articula-se sobre uma complexa rede de rela¢des, em que os intervenientes
no circuito se ativam conforme as conexdes que fazem para disponibilizar a informacao.
Contudo, os papéis podem acumular-se ou alterar-se: um artista pode também ser
curador, critico e consumidor, entre outras op¢cdes e combinacdes. Esta sobreposicdo, ou
blending, de valéncias é também notada por Wilson (2002), ao referir que a segmentacao
de papéis (entre artista e investigador) é um anacronismo e que mais novos papéis
(compostos, integrados) irdo surgir.

J4 Ascott (2003) questionava os papéis tradicionais: nds possuimos a criatividade
ou é a criatividade que nos possui? O artista deve reclamar com firmeza o significado do
seu trabalho ou é a sua semiose investida no observador? A arte nao estara sempre, como
o proprio conhecimento, no limiar da instabilidade, oscilando entre a certeza e a

indeterminacdo, tal como o universo quantico? Uma vez que o significado de uma obra de
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arte é o produto da negociacdo da visdo do observador com o sistema, o artista é
responsavel pelo seu conteddo ou o seu papel é providenciar contextos através dos quais
o significado emerge?

Indo mais longe, Ascott (2003) fala de tecnoética (tec+noética) devido ao valor
diferenciador que a alianca da tecnologia com a mente representa na exploracdo da
consciéncia e suas novas formas, nas novas qualidades da mente, nas novas formas de
cognicdo e percecdo (ciberperce¢do). Para o artista-tecndlogo, a consciéncia/percecdo
deve mais ser explorada do que explicada, mais transformada do que compreendida, mais
reenquadrada do que reportada. Ascott prossegue afirmando que chegou o momento na
arte ocidental em que o artista deve reconhecer a primazia da consciéncia/percecdo
enquanto contexto e conteldo da arte, objeto e sujeito de estudo e que a prdpria
proveniéncia da arte conduz, através das suas aspiracées psiquicas, espirituais e
conceptuais, a esta condicdo tecnoética.

Foramos ja advertidos no século passado para os perigos potenciais que a
tecnologia representa para a pratica artistica (Heidegger, 1953; Benjamin, 1939), e para
Ascott o perigo ganha nova dimensao se, através da tecnologia digital e comunicacional, a
arte se reduz a uma forma de habilidade, ou capacidade tecnoldgica polida, através de
programacgao sofisticada, conduzindo a efeitos especiais deslumbrantes, que vém
substituir a criacdo de significado e de valor, pelo dominio eximio das ferramentas
tecnolégicas, associado a uma aura de fascinio pela inovacdo dos produtos e uma
endémica falta de humanismo ou imaginacdo da parte do artesdo-tecndlogo (que ndo
artista).

Mas pela positiva, Ascott refere também o desejo de transcender a linearidade de
pensamento através da utilizacdo de sistemas interativos, pseudoaleatdrios, virtuais,
como forma de expandir a consciéncia e a mente individual, abracando um fluxo livre de
estruturas associativas que definem uma nova consciéncia coletiva. Assim, torna-se um
imperativo artistico explorar todos os novos aspetos da tecnologia que possam envolver
criador e observador, em interacdo fisica ou virtual, colaborando na producdo de
significado e na criacdo de auténticas experiéncias artisticas através deste relacionamento

entre agentes, afinal, deste ecossistema.
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Também Gadamer (1989) sustenta que uma obra de arte (Werk) existe na sua
experiéncia/fruicdo. Gadamer estabelece, ainda, que cada obra de arte pertence — e fala —
a um universo humano, numa tal extensdo que a sua verdade ndo pode ser vivenciada
guando abstraida do seu contexto e tratada como um objeto auténomo. A experiéncia de
uma obra estd, assim, sujeita a influéncia de varios fatores, desde os relacionados com a
criacdo artistica, o seu estudo, a sua exibicdo, as tecnologias que utiliza, até uma
multiplicidade de fatores externos, podendo ser sociais, culturais, histéricos, ambientais
ou econémicos.

A relacdo entre artista, ferramenta, conteddo e audiéncia nunca teve tanta
importancia como na cultura digital. A informacdo tornou-se instrumento, material e
meio, e todos eles podem ser reproduzidos sem custo e distribuidos instantaneamente. A
industria de software, e posteriormente a do entretenimento, cientes deste facto,
tecnicamente deixaram de vender produtos digitais, e passaram a vender licencas,
limitando o uso que com eles se pode fazer. Assim, todos os produtos delas oriundos
estdo preparados para serem utilizados e distribuidos dentro desse sistema e, como
consequéncia, a criatividade passaria a um input passivo para uma maquina de
distribuicdo de conteudos, cujo output se destinaria a uma audiéncia passiva. A falta de
liberdade e a auséncia de ligacdo direta entre os dois extremos desta cadeia determinava
o controle pela industria da cultura e da sua utilizacdo (Mansoux & de Valk, 2008).

Esta situacdo veio a ser contrariada pela criacdo de modelos abertos, em que os
artistas e a sua audiéncia recusaram papéis passivos, e passaram a utilizar as suas proprias
ferramentas para dissecar, modificar, hackear e partilhar as criacbes — dentro da
legalidade desejavel. Este modelo tem por base a utilizacdo de FLOSS e o copyleft, e
constitui parte da filosofia Free Software Art (FLOSS+Art”™°), dirigida particularmente ao
universo da MAD, advogando a livre integracao, reutilizacdo e circulacdo para a criacdo de

novas obras, definicdes e pensamento.

1.3.12 AUDIENCIAS PARTICIPATIVAS

Quando Duchamp sugeriu que a obra de arte é cocriada pelo observador (Charbonnier,

2 Uma colaboragdo de GOTO10 (um coletivo internacional de artistas e programadores), Digital Research
Unit da Universidade de Huddersfield e Bergen Center for Electronics Arts.
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1994), num processo despoletado pelo artista e finalizado pelo observador, mal sabia que,
no final do século, algumas obras de arte iriam depender literalmente do observador, ndo
sé para as completar, mas — sobretudo — para as iniciar e dar-lhes conteddo. A natureza
interativa e participativa das obras de MAD, que permitem ao publico navegar, manipular
ou contribuir para uma obra, de uma forma que ultrapassa o processo mental de
apreciacao, é uma regra contrdria a regra basica da maior parte dos espacos expositivos
classicos: ndao tocar nos objetos expostos.

Participacdo designa a atividade cocriativa da audiéncia no processo artistico. A
passagem de um consumo passivo, caracteristico da arte nao-interativa, para um
consumo interativo, determina uma diferenga significativa na perce¢dao da obra e na
manifestacdo da prépria obra de MAD, que, como foi ja referido, para muitos autores s6
existe em funcdo da audiéncia/publico. Se a obra de arte é destinada a um papel ativo do
seu publico-alvo, ocorre o segundo passo para uma nova forma de producdo artistica,
permitindo a interagdo entre o publico e o trabalho, intervindo na sua forma. Neste
processo, a obra de arte torna-se um tipo de trabalho colaborativo, participado pelo
artista e vdrios destinatarios. Desta forma, o artista torna-se um agente médio ou
mediunico (Duchamp, 1981). A questdo em relacdo a intencdo da arte muda de direcao,
na medida em que o publico, segundo os postulados de Duchamp e Dewey, cria a obra
final e, na verdade consuma a obra de arte.

A interacdo pode ocorrer de vdrias formas, por exemplo, na forma de um objeto,
no contexto de uma situacdo ou através de tecnologia. No caso mais simples, os
destinatarios podem modificar um objeto que foi criado pelo artista, como ocorria na arte
cinética dos anos 60. Estruturas de interacdo mais complexas desenvolvem-se através da
combinacdo de partes de texto ou sons, que, em forma de objeto ou como pontuacao,
exigem a participacdo ativa do publico para que a obra seja consumada.

A medida que a relacdo entre utilizadores e aplicacdes de rede se desloca da
disseminacdo para a participacao, do site pessoal de autoria Unica para o blog de feedback
mutuo, e da Diciopédia para a Wikipédia, coeditada por todos, a era da Web 2.0 enfatiza o
aumento (e o desejo) da descentralizacdo, da criacdo colaborativa, da capacidade e

guantidade de remistura, e outros atributos da experiéncia dos utilizadores, em que estes
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desempenham um papel central (Cheng, 2007).

Assim, a obra de arte concluida e fechada é substituida por um campo aberto de
acdo, que é gerado pela primeira vez pelo publico-participante, que interage dentro de um
guadro de acdo determinado, para que a comunicacdo se torne o fator central da
experiéncia estética, o que pode até resultar na remoc¢ao completa do limite entre autor e
publico-participante, e numa comunicacdo que varia desde o homem-maquina até ao

homem-maquina-homem.

Figura 1-16 A instalagdo de Seiko Mikami “Desire of Codes”, com 90 cdmaras montadas numa parede e seis

bragos robdticos articulados com camaras, tudo para melhor vigiar o visitante — o centro da atengao.

Fonte: Yamaguchi Center for Arts and Media.
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E porque, numa sociedade mediatizada, as pessoas comunicam entre si através de
maquinas, a sobreposicdo destes dois campos (arte e comunicacdo) é evidente. Por esta
razao, o conceito de interatividade passa a aplicar-se a todas as formas de comunicacdo e
interacdo, mediadas pela tecnologia, que ocorrem entre humanos e maquinas, bem como
entre seres humanos (Daniels, 2008).

A interacdo do publico com as obras de arte ja era uma area de interesse em
expansdo para artistas e tedricos nos anos 60 e 70. Burnham (1969), por exemplo,
defendia a importancia de compreender as obras no seu contexto ambiental e que tudo o
gue processa dados ou informacdo a partir da obra de arte é também uma componente

da mesma obra de arte. Perante este principio, também o publico se torna parte da obra.

Figura 1-17 “A truly magical moment” é uma instalagdo interativa de Adam Basanta, de comunicagdo

homem-maquina-homem.

Também Ascott (1966) desenvolveu uma teoria em que a participacao e a interacdo entre

Fonte: Jennifer Gauthier.

0 publico e a obra de arte sao centrais. Em 1966 ele utiliza o termo comportamentismo
(behavourism) para descrever uma tendéncia que domina a arte em todos os aspetos: o

artista, o artefacto e o espetador, todos ficam envolvidos num contexto
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comportamentista, cujo objetivo é atrair o espetador para uma participacdo ativa no ato
da criacdo, para lhe transmitir, através do artefacto, a oportunidade de se envolver num
comportamento criador em todos os niveis da experiéncia: fisica, emocional e conceptual.

Ascott compara o préprio ato de relacionamento de artista/obra/publico a um
jogo, em que, antigamente, o artista ganhava sempre, dado que ditava as regras, e o
publico tinha um conjunto de jogadas pré-determinadas, sem estratégia propria. No
campo da MAD, o jogo agora estd permanentemente ativo e a sua evolucdo depende

tanto do artista como do publico.

1.3.13 ESPACOS DE EXPOSICAO PARA A MAD

Machado (2004) refere que a medida que a arte migra do espaco privado e bem definido
do museu, da sala de concertos ou da galeria de arte, para o espaco publico e turbulento
da televisdo, da Internet, do clube noturno ou do ambiente urbano, onde passa a ser
fruida por massas imensas e dificeis de caracterizar, ela muda de estatuto e alcance,
configurando novas e estimulantes possibilidades de insercdo social. Esse movimento é
complexo e contraditério, pois implica um gesto positivo de apropriacdo, compromisso e
insercdo numa sociedade de base tecnocrdtica e, ao mesmo tempo, uma postura de
rejeicdo, de critica, quica de contestacdo. Ao ser excluida dos seus guetos tradicionais, que
a legitimaram e a instituiram como tal, a arte passa a enfrentar agora o desafio da sua
dissolucdo e da sua reinvencdo como evento de massa.

Para Harvey (1985), os espacos sociais de diversdo e exibicdo sdo hoje tdo vitais
para a cultura urbana como os espacos de residéncia e trabalho. Mas de 1985 até aos
nossos dias, muitos desses espacgos virtualizaram-se e, portanto, devemos pensar em
espacos fisicos (edificios, salas de exposicdo e exibicdo, auditérios, salas de conferéncia,
salas de aula, etc.) e virtuais (websites, redes colaborativas online, comunidades virtuais,
repositérios de dados, etc.).

Se a internet mudou a definicdo do que é o publico de um museu (usado como
exemplo, mas cujo conceito se estende a muitas outras organizacbes, como galerias,
media-labs, etc.), também introduziu a questdo mais complexa de como interagir com
ele, criando assim terreno fértil para o desenvolvimento de meta-instituicbes online,

sustentadas por websites, aplicacGes para telemédvel, blogs e outras publicacdes digitais,
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para envolver e fidelizar este novo publico. Este fendmeno ditou também o aparecimento
de muitas entidades virtuais, substituindo-se as tradicionais/materiais, ou porque se
especializaram na forma de didlogo com o publico online, ou porque cobrem dareas
inovadoras, ndo tocadas pelas organizacGes mais tradicionalistas, e que possibilitam a
comercializacdo de bens virtuais, como arte digital, musica, jogos, entre tantos outros
(Lehdonvirta, 2010).

Muita da atual producdo de artefactos de média digital destina-se a um mercado
massificado de produtos Iudicos e de entretenimento (jogos, efeitos especiais para cinema
e televisdo, espetaculos musicais, etc.) e é importante considerar o entretenimento (e os
espacos reais e virtuais que o facilitem) também como parte viva do rizoma deste
ecossistema. Dziekan (2005) propée que a MAD deve ser repensada como um
conglomerado de diferentes estados/fases de materializacdo. A exposicdo da MAD,
enquanto fendmeno emergente, destacando-se do campo cultural, € uma articulacao
significativa que facilita a percecdo de aspetos virtuais, que de outra forma seriam
ignorados, e sem 0s quais ela ndo poderia existir, ou, pelo menos, teria a sua existéncia
muito mais limitada. A MAD pede um espaco distribuido, de informacdo viva, aberto a
intervencdo/interferéncia artistica — um espaco para interacdo, criacdo colaborativa e
apresentacdo que seja transparente e flexivel. Isto ndo descreve certamente a
infraestrutura atual da maior parte dos museus ou galerias e, de forma a estabelecer um
compromisso com a média-arte digital, as instituicGes precisam de desenvolver novas
abordagens a apresentacdo, colecdo, documentacao e preservacao (Paul, 2007).

Estas novas abordagens podem permitir a criacdo de plataformas de interagdo, por
exemplo, entre a obra e a audiéncia, ou entre o espaco publico de uma galeria e o espaco
publico de uma rede. Os desafios praticos de criar estas plataformas incluem uma
necessidade de manutencdo continua e um ambiente flexivel e dotado de um vasto
equipamento tecnoldgico, menos tipico de um museu e mais facilmente localizavel num
centro de I&D ou numa infraestrutura partilhada por ambos, até porque grande parte das
obras de média-arte digital desenvolvidas atualmente se destinam a festivais, exposicdes
e eventos especializados, em suma, a espacos com caracteristicas fisicas e tecnoldgicas

proprias.
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Artistas e designers podem posicionar-se, mais do que utilizadores avancados de
tecnologias, como inventores de tecnologias, e podem providenciar perspetivas culturais,
humanistas e pés-humanistas da investigacdo e desenvolvimento-design tecnolégico a
partir das perspetivas da cultura humana e do respeito pelo mundo natural. Os espacos de
exposicdio da MAD podem ser espacos onde os artistas também acedem, por
experimentacdo e interacdo com o publico, a uma compreensdo de, ndo apenas standards
digitais, mas dos limites dos mesmos, onde as novas tecnologias emergem criando um

terceiro espaco, na fronteira entre as varias areas do conhecimento (Diamon, 2012).

1.3.14 CIRCUITOS ARTIiSTICOS ALTERNATIVOS

Artistas e comunidades de arte sdo essenciais para a vida cultural das cidades. Em Nova
lorque, como em tantas outras cidades, os artistas criaram redes de galerias alternativas
em espacgos improvaveis, fora do sistema das galerias comerciais blue-chip. A cidade de
Nova lorque é, das grandes cidades do mundo, uma das que mais galerias comerciais e
instituicoes de arte acolhe.

No entanto, a medida que as cidades passam pelo processo de gentrificacdo e sdo
reestruturadas por interesses financeiros e politicas urbanas neoliberais, os artistas estao
também entre os despejados e deslocados. Se a producdo criativa é um dos érgaos
centrais da urbanidade, entdo o corpo da cidade estd a ser retalhado em funcdo de uma
classe crescente de consumidores que, muitas vezes, nem residem na propria cidade
(Zukin, 2011).

O musico David Byrne, residente em Nova lorque, argumentava que, se os 1%
esmagassem a vida artistica da cidade, entdo ele deixaria/abandonaria a cidade.
Lamentando a predominancia da arte corporativa, desinspirada e aborrecida, a venda nas
galerias mais caras de Chelsea, bem como o aumento do custo de vida — rendas, bens
essenciais, transportes — o artista sugeria que os 1% pareciam interessados em financiar
unicamente as instituicGes onde desejavam ser vistos, por uma questdo de status
institucional, e ndo por amor as artes (Byrne, 2013).

Dentro dos niveis superiores do mundo das artes, comprar arte é um investimento
e, para um subconjunto de colecionadores (muito ricos), a arte é um dos melhores artigos

de consumo de luxo (Thompson, 2008), e Thornton sugere que este extrato social é
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povoado por personalidades sensiveis aos tabloides, e por eles procuradas, incluindo
estrelas do mundo das artes (sobretudo do cinema e da musica), celebridades,

comerciantes excéntricos e colecionadores bilionarios (2009, 2014).

Figura 1-18 Graffiti anti-gentrificacdo em Evora.
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Fonte: autor.

A famosa selva urbana — a cidade vazia e financeiramente falida, que fertilizou tantos
artistas em inicio de carreira — estd em vias de extin¢do, ou, nalguns casos, ja esta mesmo
extinta. No entanto os artistas ndao desistiram das cidades. As cidades estao imbuidas com
um sentido histérico de lugar que ainda liga as pessoas, apesar das atuais realidades
politicas e econdmicas, como um corddao umbilical que une o passado e o presente. A
maioria dos artistas, incluindo os diplomados pela Academia, ndo possui suporte
institucional formal dentro do sistema de galerias ou espacos de exposicdo institucionais.
Muitos ganham a vida trabalhando como artesdos (tecnoldgicos ou ndo) para um pequeno
punhado de artistas, que, esses sim, sdo representados por galerias e cobicados
internacionalmente.

Sem financiamento e com poucas oportunidades para mostrar as suas obras ao
publico, os artistas adaptam-se criando circuitos alternativos. Transformam lugares
improvaveis em espacos temporarios de estudio colaborativo ou de exposicdo. Hd uma

longa histéria de espacos de artistas na cidade de Nova lorque que remonta aos anos 50 e
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60 do século passado. Havia espacos que estavam focados em programacao experimental,
como o 10th Street Galleries (uma cooperativa de galerias de artistas) ou o Judson Church,
um hibrido interdisciplinar sem fins lucrativos, que albergou varios movimentos e
produgdes vanguardistas.

A Chashama®' existe em Nova lorque desde 1995, e ji revitalizou mais de 80
propriedades, proporcionando oportunidades para mais de 15.000 artistas. A organizacao
permite que artistas, em quaisquer fases das suas carreiras, tenham acesso a espagos
acessiveis para viver, criar e expor. Simultaneamente, a Chashama produz uma
programacgao artistica estimulante para publicos de todas as idades e origens, ao
apresentar anualmente mais de 130 eventos publicos gratuitos, em diversos bairros, por
toda a cidade de Nova lorque.

Os espacos contemporaneos criados pelos artistas partilham o mesmo espirito e
estdo ideologicamente ligados a essa tradicdo, mas se grandes espacos de estudio ou
galerias eram baratos e abundantes ha 10 ou 20 anos, hoje estdo a custos proibitivos, ou
nem sequer aparecem no mercado de arrendamento.

Este fendmeno também é visivel em Lisboa, com a profusdo de ateliers e pequenas
galerias que tém aparecido ultimamente na zona de Marvila, uma das poucas areas da
capital portuguesa ainda relativamente ignoradas pela onda de gentrificacdo da cidade,
fugindo de bairros anteriormente mais ligados as artes, como o Bairro Alto ou Alfama, por
exemplo.

Apesar do mercado imobilidrio draconiano, eventos e acontecimentos dirigidos por
artistas surgem um pouco por toda as cidades, onde o fendmeno se sente — Barcelona,
Lisboa, Nova lorque, Londres, etc. As vezes s3o eventos popup em quartos de hotel
alugados, ou apartamentos AirBnb. Mesmo que a maioria dessas exposi¢cdes ndo estejam
catalogadas por publicacGes de prestigio, elas sdo anunciadas nas redes sociais (sobretudo
Instagram e Facebook) e sdo acompanhadas por uma legido de entusiastas, incluindo
outros artistas ndo vinculados pelas restricdes de galerias e curadores profissionais.

Em Lisboa, o Festival PopUp utilizou (temporariamente) um manancial de espacos

da cidade em 2010, vérios dos quais atualmente jd ndo existem, ou ndo se encontram

21 http://www.chashama.org/ [5 de outubro de 2017]
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disponiveis, estando ainda outros inacessiveis ao publico.

Figura 1-19 PopUp Condominio para Némadas Urbanos, de Jodo Mouro, no Chiado, dezembro de 2010.
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Fonte: Festival PopUp.
Estre os espacos utilizados refira-se o pavilhdo 27 do Hospital Julio de Matos, o espaco
Nimas, o palacio de Santa Catarina, a antiga discoteca Kapital, passando ainda pela
decoracdo de parquimetros da EMEL por toda a cidade com autocolantes de grandes

dimensdes, entre muitos outros.

Figura 1-20 Convite/cartaz do Festival PopUp.
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Fonte: Festival PopUp.
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Também existem espacos permanentes (ou, pelo menos, com alguma longevidade), sem
fins lucrativos, com programas de curadoria que vao ao encontro das necessidades dos
artistas. Se, para as artes tradicionais e performativas, encontrar um espago alternativo
pode ser um desafio, para a MAD o cenario complica-se, uma vez que habitualmente
existem requisitos de seguranca (contra as intempéries, antirroubo e vandalismo), de
iluminacdo (os ecras e projecdes ndo convivem bem em ambientes com muita luz natural),
ou de operacionalidade (ligacdo a corrente elétrica e a Internet), entre outros.

Figura 1-21 Convite para a exposigdao “Principium”, da autoria do investigador, e seminario inaugural do ciclo

“A Ciéncia da Arte”, na Fabrica Brago de Prata.

“FABRICA® BRACO%

+ INAUGURACAQ DA EXPOSICAO DE PEDRO ALVES DA VEIGA \V
Fe AL

2

Fonte: Fabrica Brago de Prata.

Em 2014 abriu portas em Lisboa o EKA Palace, um centro cultural que pretende albergar

todos os tipos de expressdes artisticas. A EKA*® é uma associacdo sem fins lucrativos que

2 http://www.ekaunity.org/ [5 de outubro de 2017]
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apoia a arte e os artistas, demonstrando que a arte pode ser sustentdvel. A palavra EKA,
em sanscrito, significa unidade, e ao ver todas as formas de expressao artistica como uma
linguagem Unica, foi criado um projeto multidisciplinar, cujo objetivo é promover a troca
de conhecimentos e de servicos a nivel internacional. Oficialmente criada em 2011
em Lisboa, esta associacdo tem as suas raizes no projeto M. A. D. (Music, Architecture,
Design), criado em Londres, em 2006. Assume-se como um projeto de investigacdo em
curso sobre ACT. Bastou um anuncio num site a anunciar a abertura de um espago cultural
gue aceitava propostas, para a organizacao ter sido contactada por mais de 30 pessoas
(Simdes, 2014).

Em Lisboa e no Porto existem mais movimentos semelhantes, associados a pratica
artistica, como o Centro Comercial Stop (Pinto et al., 2015), no Porto, convertido numa
gigantesca sala de ensaios para varios grupos de musicos, ou a Fabrica Braco de Prata®,
em Lisboa, onde resiste uma diversificada, apesar de marginal, variedade de expressoes e
manifestagOes artisticas. Porque o sucesso destes espagos e projetos assenta na adesdo
do publico, uma estratégia de envolvimento possivel é proposta por Dekker (2014) em
gue analisa o entretenimento ou diversao (fun) enquanto metodologia de envolvimento
estético com os projetos computacionais, que exploram o inesperado, o paradoxal, o
absurdo, airritacdo e o prazer.

A diversdo consiste na utilizacdo (ou parasitismo) dos gestos induzidos pelo
software, pelos dispositivos de interacdo e habitos inculcados pelos media sociais e outras
estruturas computacionais, permitindo a construcdo de estratégias sobre o radicalismo
relacional (que inclui o non-sense, a estupidez, memes e a capacidade de se tornarem
virais), onde a diversdo se torna uma forma de envolvimento com a cultura digital. Um dos
exemplos fornecidos é o praticamente defunto F.A.T. Lab**.

Esta estética prospera nos meios que facilitam a troca, a partilha e a apropriacdo, o
gue nao significa que elas estejam ausentes de outras redes e plataformas comerciais
(como a publicidade). Para resumir, a estética da diversdao centra-se na investigacdo do

meio informatico e da internet, nos espacos e praticas que estdo em permanente mutacao

23 https://www.bracodeprata.com/ [5 de outubro de 2017]
2 http://fffff.at/ [5 de outubro de 2017]
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e evolucdo, gozando de uma dindmica processual, enquanto estética computacional e
pratica coletiva, incidindo sobre preocupacodes politicas e sociais, e reclamando formas de

abertura que permitem multiplos tipos de intervencao, circulacdo e reutilizacao.

Figura 1-22 Um projeto do F.A.T Lab: Fuck 3D!!!, de Aram Bartholl, 2009.

Fonte: F.A.T.Lab.

McLuhan (1968) observou que o real significado das experiéncias de
condicionamento de comportamento de Pavlov, tal como entendido pelos russos, era que
o verdadeiro condicionamento ocorria no ambiente do laboratdrio (a temperatura
correta, a iluminacdo certa, a hora indicada). Contudo, para a maior parte dos
observadores ocidentais, a atencdo centrou-se no condicionamento do comportamento, e
ndo no condicionamento do ambiente — o que poderia acender alguma polémica, devido
ao elevado condicionamento dos ambientes urbanos no Ocidente.

Para Marchessault (2005), McLuhan desenvolveu uma compreensdo
fenomenoldgica da cultura, passando de uma noc¢do da cultura enquanto paisagem para
uma nocdo de ambiente, de assisténcia para imersdao. Neste sentido, os espacos onde o
publico (se) imerge sdo, também eles, um agente importante do ecossistema.

Festivais, eventos on-line, montras de loja, quartos de hotel, apartamentos AirBnB,
exposicbes em casas particulares, bibliotecas, lugares publicos, espacos culturais

multiusos, galerias popup, todos estes formatos alternativos, que tém vindo a ganhar
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popularidade, vao influenciar a percecdo, o usufruto e o impacto das obras

experimentadas.

1.3.15 LUGARES SENTIDOS E COM SENTIDO

Kalnins (2002, 2004) utilizou a expressao location aware e posteriormente locative media
para se referir a produtos e processos artisticos ligados a um lugar ou espacos fisicos, que
provocam interagdes e dinamicas sociais. Nao é em contextos comerciais ou técnicos que
o termo surge, mas no campo da arte, comunicagao e cultura.

Tuters e Varnelis (2006) classificam estes projetos como anotadores e
fenomenoldgicos. Por anotador referem-se a rotulacdo de localizagbes geograficas,
usando software comercial, como o Google Earth ou o Google Maps. Consideram-nos
fenomenoldgicos porque registam a acao dos individuos vivos num espaco fisico. Aqueles
autores acrescentam que o Situacionismo (Internacional Situacionista) € amplamente
aceite como precursor do movimento locativo dos meios de comunicacdo. Na verdade, o
Situacionismo era em grande parte baseado em cdédigo: uma série de textos
programaticos que defendiam as intervencbes na cidade apenas através de pequenas
modificacdes.

As tecnologias mdveis inauguraram uma nova fase na cibercultura: a da internet
das coisas (Internet of Things - 10T). A primeira fase da cibercultura estava vinculada ao
upload de informacdes e dados para o espaco virtual, mas agora acontece o processo
inverso: esta é a fase do download, para os lugares e para as coisas. Nesta fase, localizacdo
e mobilidade/ubiquidade sdo as palavras-chave para criar novos sentidos nos lugares.

Pode avancar-se, entdo, com uma proposta de definicgdio de média-arte locativa
(MAL) como aquela que utiliza dispositivos, sensores, redes digitais (sem fios) e respetivas
bases de dados, que reagem a lugares e contextos, compostos por pessoas, objetos e/ou
informacao, fixos ou em movimento. A hipdtese bdsica de trabalho da MAL relaciona-se
diretamente com as ideias do espaco propostas por Milton Santos (1988), porque as
pessoas e o territério interagem, como também afirmou Thompson (2008) e estd
fundamentado no trabalho de Lefebvre (1991) e Debord (1955). Esta visdo da localizacdo é
significativa para os artistas, permitindo-lhes amplificar as formas de interagir com as suas

obras e, simultaneamente, contextualizd-las num determinado espaco.
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Lemos e Josgrilberg (2009) propGem cinco categorias para os projetos de MAL,
revelando esta topologia um cariz predominantemente urbano da MAL:

= anotacdes geograficas (geo-annotation);

* mapeamentos;

= redes sociais moveis;

" jogos computacionais pervasivos;

= mobiliza¢Ges inteligentes (smart mobs e flash mobs).

Figura 1-23 “Biomapping”, de Christian Nold, é um mapa de emog&es sentidas por varios participantes,

munidos de sensores cutaneos de temperatura, ritmo cardiaco e sudagdo, registadas em vdrias cidades.

Fonte: http://emotionalcartography.net/ [13 de outubro de 2017].

A MAL esta, assim, proxima da nocdo de jogo, como apresentada por Gadamer (1985),
como um movimento, que podera ndo estar ligado a uma finalidade ultima; o simbolo,
como aquilo que se reconhece de um encontro prévio (com algo ou alguém) e como festa,
simultaneamente enquanto coletivo e a sua representagdo. Para ele, estes conceitos
desempenham um papel de destaque para se definir arte: o regresso ao jogo, a
elaboracdo do conceito de simbolo, isto é, da possibilidade de reconhecimento de nés
mesmos, e finalmente a festa, como a esséncia da comunicacdo recuperada de todos com

todos (Gadamer, 1985: 38, 50, 61, 23).
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Weiser (1999) define o conceito de ubiquidade como a capacidade computacional
da tecnologia que se encontra integrada no nosso meio envolvente, mas que passa
maioritariamente despercebida. S3o computadores que desaparecem, que se entrosam
de tal forma com o quotidiano, que deixam de ser vistos como objetos estranhos.
Segundo Weiser, a ubiquidade é diametralmente oposta a virtualidade, dado que,
invisivelmente, faz sobressair o mundo que ja existe, mais do que criar um mundo dentro
do computador.

A experiéncia fisica € aumentada, em vez de ser dificultada pela tecnologia
(Savicic, 2012). A cidade interativa é movel, e vive de atividades que nao se
desmaterializaram, apesar das expectativas tecnolégicas (McCullough, 2006). A tecnologia
movel redefine os espacos publicos e a cidade, as pessoas sentem-se dentro dos sistemas,
e nado fora deles, usam as imagens, deslocam objetos, estdo colocadas no epicentro das
coisas (Baker, 1993).

Lefebvre (1991) propGe uma triade para explicar como o espaco é produzido:

= A pratica espacial, que abrange a producdo e a reproducdo, e os locais particulares

e conjuntos espaciais caracteristicos de cada formacdo social. A pratica espacial

garante a continuidade e um certo grau de coesdo. Em termos de espaco social e

de cada membro da relacdo de uma determinada sociedade com esse espaco, essa

coesdo implica um nivel de competéncia garantido e um nivel especifico de
desempenho.

= Representacdes do espaco, ligadas as relacdes de producdo e a ordem que essas
relacdes impdem e, portanto, ao conhecimento, aos sinais, aos cédigos e as
relagdes frontais.

= Espagos representativos, incorporando simbolismos complexos, as vezes
codificados, outras ndo, ligados ao lado clandestino ou subterraneo da vida social,
como também a arte, que podem vir a ser definidos menos como cédigos de

espaco e mais como codigos de espacos representacionais (Lefebvre, 1991: 33).

A tarefa da MAL, enquanto geografia experimental, serd aproveitar as oportunidades que
se apresentam nas praticas espaciais da cultura. Para ir além da reflexdo critica, da critica

pela critica e das atitudes politicas, para o campo da pratica, para experimentar com a
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criacdo de novos espacos, novos modos de ser.

Na MAL, os mapas sdo representacdes pessoais e subjetivas de espacos que
promovem uma mudanca de perspetiva. Portanto, os mapas deixam de ser um produto
objetivo da ciéncia cartogréfica para se assumirem como uma interface, para representar
visOes pessoais ou coletivas de lugares. Tendo em conta este significado alternativo, os
mapas e as praticas de mapeamento tornam-se ferramentas-chave dos artistas que
trabalham com a localizacdo (Paglen, 2008), como uma nova forma de arte publica, sé
visivel através da mediacdo tecnoldgica.

O uso das tecnologias modveis de localizacdo, caracteristicas da MAL, numa
primeira medida atuam como blending de espaco urbano/material e espaco
digital/virtual. Esse uso, longe de criar efeitos de desterritorializagcdo e perda do sentido
dos lugares, propde utilizagdes temporarias e criativas do espaco/local, criando assim a
reterritorializagdo e a recomposicao das interagdes sociais, a partir do dispositivo. Se até
determinado momento a tecnologia era algo que permitia criar um espaco ndo-existente,
gue tentava fazer um mundo dentro do computador (Weiser, 1999) e imergir nele um
individuo, atualmente a tecnologia dedica-se a processar o meio envolvente material, e é

utilizada por pessoas em movimento. A localizagdo tornou-se importante.

1.3.16 PARTICIPACAO E COLABORACAO
A MAL abre novas perspetivas de socializacdo e participacdo, num espaco blended, o que
sugere também a sua inclusdo em estudos de modelos de participacdo artistica. Cheng
(2007) sugere quatro modelos para a arte participativa, suportados pela Internet:
= A participacdo artistica enquanto jogo — é um dos mecanismos de atracdo de
atencdo e participacdo voluntaria mais populares na Internet.
= A alteracdo da forma da obra de arte — enquanto arte publica, porque estd exposta
na Internet, sem restricbes — a obra de arte pode ser alterada na sua forma pelo
publico, sentindo-se assim verdadeiramente tocada, como no universo fisico. A
obra de arte interativa é constantemente reestruturada e incorporada pela
atividade dos seus interatores (onde o artista pode ainda estar incluido, ja como
publico da sua prépria obra).

= A verbalidade da arte — a arte ja ndo é s6 cores misteriosas, mas sim experiéncias,
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partilha e didlogo. A arte torna-se um verbo.

= Transferéncia de autoria — os artistas responsaveis por criacdes colaborativas
tornam-se editores de projetos e, simultaneamente, os utilizadores participantes
no projeto tornam-se artistas. Quando o trabalho envolve artistas e participantes,
a relacdo entre autor e obra torna-se desfocada. A criacdo termina exatamente
onde? Todos os que contribuem para o resultado — a materializacdo da obra — em

dado momento devem ser considerados coautores?

O conceito de Web 2.0 parece coincidir com as teorias de Barthes (1977) da “morte do
autor” e do “texto que se escreve” (writerly text). A teoria da morte do autor enfatiza que
os autores deixam de existir nas obras depois de serem finalizadas e, a partir dai, as
atencbes se centram na interacdo entre as préprias obras e o publico. Assim, os
utilizadores / publico tornam-se a forca que impulsiona as obras, e este é o centro dos
movimentos pds-modernistas e pds-estruturalistas e, também, a base e a referéncia para
a estética da arte de criagdo colaborativa e participativa.

Podemos debater a qualidade das contribuicdes, e se o que é produzido é coerente
e sofisticado, mas nao ha duvida de que é mais um tema ativo que se junta a pratica
artistica e ao ativismo. O processo de criacdo colaborativa na Internet é, na verdade,
muito proximo do que os ativistas pretendem: o valor (impacto social) de uma obra é
criado num curto periodo de tempo (hora, minuto, segundo), e ndo depende apenas da
sua preparacao de longo prazo (més, ano).

Encontram-se pontos de contacto interessantes com o modelo de design
participativo (participatory design), nascido na Escandindvia nos anos 70, num ambito de
participacdo social na vida empresarial e na relacao dos individuos com a tecnologia. Mais
recentemente foi definido por Muller & Druin (2010) como um conjunto de teorias,
praticas e estudos relativos a utilizadores finais, enquanto participantes de pleno direito
em atividades conducentes ao desenvolvimento de produtos informaticos de hardware e
software, e em atividades suportadas/baseadas em computadores. Este campo é
extraordinariamente diverso, podendo refletir-se em &reas como o design grafico,
engenharia de software, arquitetura, psicologia, medicina, antropologia, sociologia,

relacOes de trabalho, comunicacdo e ciéncia politica, e ainda em experiéncias localizadas
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em diversos contextos culturais e nacionais.

Muitos investigadores sdo motivados por acreditarem no valor da democracia
aplicado a contextos civicos, educacionais e comerciais, em que a participacdo de todos é
vista como de igual importancia: um valor que pode ser traduzido no reforco de
comunidades mais fragilizadas, incluindo criancas, idosos e desempregados. Mas também
pela combinacdo de diversos tipos de conhecimento para melhorar processos internos,
servicos e produtos.

Ainda segundo os autores, esta participacdo pode conduzir a experiéncias hibridas,
em que as praticas ocorrem num dominio que nao é nem o dos utilizadores, nem o dos
tecndlogos, mas sim uma regido intermédia, que partilha atributos com ambos os
espacos. Trabalhos recentes apontam este terceiro espaco como um territdrio fértil, onde
todos os participantes podem combinar diversos tipos de conhecimento e produzir novas
descobertas e planos de acdo. Esta combinacdo pode traduzir-se por uma articulagao,
clarificacdo ou informacdo sobre as suas necessidades enquanto individuos, mas também
das pessoas as quais eles estdo ligados ou sdo responsaveis — organizacdes, instituicoes,
familias, escolas ou outras comunidades, segmentadas por dependéncias, deficiéncias,
circunstancias ou estigmas sociais.

Atributos importantes das experiéncias neste terceiro espaco sdo o desafio de
preconceitos, a aprendizagem reciproca, a criacdo de novas ideias que emergem através
de negociagdo e cocriagao de identidades ou os debates a muitas vozes que atravessam e
reduzem as diferencas.

Contudo, também o design participativo tem evoluido, sobretudo com a
penetracdo macica das tecnologias na vida quotidiana, e o modelo tem vindo a ser
guestionado por autores como Beck (2002), sobretudo por considerar que a participacao
simples ndo é uma condicdo suficiente para alterar o equilibrio de poderes: existem
inclusivamente formas de participacdo que servem para promover e contribuir para o
enraizamento dos poderes dominantes, sem os questionar. Atualmente a andlise dos
papéis da comunicacdo e informacdo nos padrdes de controlo é um dos pontos fulcrais da
investigacdo em design participativo, e o seu cruzamento com a MAL pode ser

enriquecedor.
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1.3.17 CURADORIA DE MAD

Tal como os processos criativos de MAD, que evoluiram de uma visdo centrada no artista
para uma visdo distribuida, também a curadoria se transformou significativamente nas
ultimas décadas, e também aqui o paradigma da participacdo veio renovar a area.

Desde o século 17 que a curadoria se centrava na opinido de perito do curador,
enguanto conhecedor educado e arquivista de variados trabalhos. O curador era quem
determinava habitualmente o valor (cultural) de uma obra, mas a MAD é um campo
artistico onde a novidade, a estranheza da estética digital, as formas participativas de
autoria e as estratégias de investigacdo complexas impedem a aplicacdo de critérios de
valoracdo obsoletos. Adicionalmente, hoje em dia é esperado que a curadoria de qualquer
instituicdo cultural também determine o valor de entretenimento de uma obra para as
massas (Lichty, 2002).

A curadoria de MAD abrange todos os setores onde a producdo artistica pode
ocorrer: meios académicos, governamentais, empresariais e outros, e essa curadoria
poderd ser participada ou distribuida, j& que o curador podera estar envolvido tanto nas
redes, como nas comunidades de pratica, nos espacos de trabalho, ou em organizacdes
virtuais que atravessam fronteiras institucionais, nacionais e culturais. Assumindo que
muitas das comunidades de pratica consistem em especialistas de uma variedade de
disciplinas e areas, um requisito basico da curadoria de MAD é poder encetar didlogos
informados com todos eles (Thibodeau, 2007).

Existe uma solicitacdo crescente para trazer as formas de arte imateriais/virtuais
para os espacos expositivos convencionais, através de uma abordagem multidisciplinar,
em que se procura definir um trabalho de curadoria, situado na interface entre um espacgo
representacional, as formas de apresentacdo de formatos de arte tradicionais, e os nichos
da MAD. Mas, por enquanto, ainda é mais facil colocar toda uma cole¢do de um museu na
Internet, do que exibir um Unico trabalho de net art num espaco museolégico
convencional (Hochrieser et al., 2007).

Os pressupostos da curadoria precisam de ser alterados quando se lida com obras
de MAD, especialmente com obras de arte baseadas em processos trans-versos, que

permitem que a obra de arte funcione entre o material e o virtual. O curador pode
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oferecer ao publico a possibilidade de compreender a investigacdo e as estruturas
artisticas conceptuais e estéticas, para que este aprecie e se envolva, com conhecimento
dos processos de producdo e da obra final do artista.

A arte que se baseia em investigacdo e compromissos interdisciplinares cientificos
e tecnoldgicos, que varia da neuroestética a paleobiologia, da psicologia da cor aos efeitos
da pixelizagdo transmediada, pode sair enriquecida ao dar também uma visdo do processo
de producdo do artista, entendendo que a producdo nao é limitada ao processo fisico de
criacdo do artefacto: ela inclui a concecdo e a investigacdo que sustentam, informam e
inspiram os processos criativos. Estas sao questdes que tocam tanto ao processo criativo
artistico, quanto ao dever da curadoria, de facilitar o envolvimento entre o publico e os
artefactos artisticos, a sua estética e os processos que conduziram a sua producao.

Mas a MAD é uma designacdo demasiado abrangente, e engloba obras que
resultam de interacdes com mdquinas — onde o publico ainda é frequentemente um
espetador passivo, ou encarado como uma fonte de dados, e muitas vezes sem qualquer
possibilidade de interagir de forma criativa e/ou critica — ou obras sem autores iniciais
conhecidos, que sdo (re)produzidas pelo publico através de interacbes, de trabalho
coletivo ou da exploracdo do desejo de participar e partilhar como coautor (Francescutti,
2007).

Mas o publico deparou-se com um cendrio denso: o livre acesso trazido pela
Internet aumentou a quantidade de obras a que o publico é exposto, mas dificultou a
assercdo da qualidade das mesmas; ao promover a partilha, incentivou a cdpia; e acabou
por conduzir a reinvencao da curadoria, que aparentava combater. Se a curadoria era
vista como uma forma de criar elites, atualmente o publico, cansado de uma deriva sem
critério, de ligacdo em ligacdo, da de novo as boas-vindas ao aconselhamento e selecao.

Para o curador e pensador Dieter Daniels, citado por Cook:

N3do vejo forma de ultrapassar a chamada estrutura de legitimagdo do mundo da arte;
porque ultrapassar qualquer tipo de estrutura criadora de contextos — como galerias,
museus, curadores, revistas, educacdo e tudo isto — dificulta muito saber quem encontra
quem. E uma boa ideia que os artistas possam contactar diretamente com o seu publico,
mas temos um problema de excesso de informagdo em geral, e ndo ha filtros qualitativos
incorporados nessa informagdo. Perdemo-nos e ndo sabemos o que escolher e como
encontrar o que queremos porque tudo esta acessivel. A questdo é: em que é que eu devo
interessar-me — no artista que vive ao lado ou num de outro continente?

(Cook, 2008: 32)
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Cook (2008) refere trés modelos distintos de curadoria, adequados para a nova realidade
da MAD: iterativo/generativo; modular e distributivo.

O modelo iterativo/generativo parte do desenvolvimento de uma exposicio em
torno de um convite feito aos artistas para explorar determinado tdpico. O curador
aproveita entdo os projetos potencialmente mais interessantes ou bem-sucedidos e
constrdi outro evento em torno deles, que pode ser apresentado em condicdes e lugares
significativamente diferentes do primeiro.

Os curadores, produtores e financiadores tém frequentemente dificuldade em
aceitar o facto de que uma audiéncia (enquanto utilizadora/interatora) pode afetar o
desenvolvimento de um projeto. A maior parte das instituicdes classicas ainda prefere os
projetos chave-na-mao, querem resultados previamente documentados e previsiveis —
sobretudo financeiramente previsiveis.

O modelo iterativo tem como principal desvantagem o tempo alargado de
desenvolvimento, e exige financiamento flexivel para a construcdo de varios eventos
iterativos. Como principal vantagem, permite ao curador estabelecer relacdes duradouras
com os artistas, que podem de seguida desenvolver os seus projetos, adequando-os a
mudancas tecnoldgicas e de localizacao.

O modelo modular permite uma maior flexibilizacdo organizacional. Quando as
instituicoes ligadas a média-arte lidam com producdo e apresentacdo, as estruturas de
exposicdo devem tomar em consideragao a fluidez e instabilidade dos media tecnoldgicos
que suportam os artefactos. E frequente, nestes casos, essas instituicdes recorrerem a um
curador adjunto, para ajudar a desenvolver as estruturas necessarias.

A modularizacdo manifesta-se quer nas estruturas de exibicdo, quer na
metodologia dos curadores independentes, baseada em nds, ou mddulos colaborativos,
entre varias entidades. A filosofia é simples: se houver uma dificuldade numa area de um
projeto, contacta-se o seu responsavel (artista, local de exibicdo, parceiro tecnoldgico,
etc.), promove-se a solugdo ou procura-se um novo fornecedor, em linha com o conceito
inicial, e dai a semelhanca com um mercado profissional de servicos.

O curador pode trabalhar com os artistas para adicionar ou retirar um mddulo a

um artefacto, amplificando ou reduzindo a sua interacao, por exemplo, sem afetar a sua
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esséncia. Este modelo de curadoria — ou melhor, de comissionamento e produg¢ao de MAD
— questiona as caracteristicas colaborativas (o préprio ecossistema) da MAD. A tecnologia
tem influéncia sobre o processo colaborativo criativo? Quem conduz a investigacdo, e
guem assume a parceria: o artista, o curador, o tecndlogo?

O modelo distributivo € um modelo adequado a negociacdo da apresentacdo de
MAD, em que os curadores estdo localizados em pequenas instituicdes ou organizacoes,
frequentemente criadas por eles préprios, e trabalham com parcerias por si estabelecidas.
Estas organizagBes, ou agéncias de arte, operam frequentemente em contextos ndo
museoldgicos e focam-se em levar os projetos ao encontro do publico, com um minimo de
interferéncias.

E um modelo mais prevalente na Europa do que nos Estados Unidos ou Canada. E,
contudo, um modelo complexo e dificil, quando se tenta enquadrar projetos de muita
curta duracdo ou projetos evolutivos de muito longa duracdo, uma vez que o
financiamento habitualmente é atribuido caso a caso e exige resultados concretos.

Figura 1-24 Visdo parcial da galeria de média-arte digital, curada pelo investigador, na rede social Pinterest.
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Fonte: https://www.pinterest.pt/pedroveiga/media-art/ [28 de outubro de 2017].

Para estas agéncias também se torna mais complicado manter a atividade entre projetos
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sem financiamento de raiz, o que conduz a cenarios em que a opg¢do por determinado
projeto resulta da percecdo da existéncia de potenciais fontes de financiamento.

Colecionar MAD é, acima de tudo, uma questdo de curadoria. A capacidade
provada de preservar e exibir MAD ainda esta muito no plano tedrico, mas isto é uma
guestdo aberta para um largo espectro do trabalho artistico contemporaneo — pelo menos
para 0s museus —a menos que eles tomem o primeiro passo e colecionem, criticamente e
assiduamente (Dietz, 2005).

Simon (2010) refere a utilizacdo de objetos discretos (artefactos) em vez de
contextos educacionais ou relagdes interpessoais, como a base de interacdo social, ou
seja, os objetos (ou as suas imagens digitalizadas) tornam-se os nds de uma rede de
comunicacdo partilhada — Simon chama-lhes objetos sociais — em que colecdes destes
mesmos nds sdo reunidas em sites como o Pinterest, Flickr, Houzz, Tumblr ou Etsy, e sdo
apresentadas como micro exercicios de curadoria, praticados por um nuimero cada vez

maior de cibernautas.

1.3.18 A ENVOLVENTE SOCIOECONOMICA

Uma vez que este estudo se desenvolve com base na andlise dos agentes mais
significativos do ecossistema de MAD — artistas, audiéncias, infraestruturas, curadoria,
academia, instituicOes de investigacao e desenvolvimento, empresas e industrias criativas
— as suas relacdes devem ser analisadas e estudadas, ndo como entidades separadas, mas
como parte de um todo, englobadas por um ambiente socioeconédmico que abrange todo

0 ecossistema.

A produtividade esta em niveis recorde, a inovagao nunca foi mais rapida e, no entanto, ao
mesmo tempo, temos um rendimento médio decrescente e menos emprego. As pessoas
estdo a ficar para tras porque a tecnologia esta a avangar depressa demais, e as nossas
capacidades e organizagdo ndo a conseguem acompanhar. Isto é o grande paradoxo da
nossa era.

(Rotman, 2013: 1)

A cultura é também todo um modo de vida, englobando sensibilidade, valores e praticas,
tal como artefactos. E necessario pensar cultura e sociedade em conjunto, e entender que
o conceito de massa é demasiado condescendente, elitista e homogeneizador, e mascara
diferencas reais e importantes (Williams, 1983).

A preocupacdo com o estudo de uma sociedade diversa na qual vérios agentes se
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relacionam, é também o objeto da area de investigacdo conhecida como estudos culturais
(cultural studies), uma area muito — demasiado? — abrangente e inclusiva. A visdo de
Williams evoluiu e atualmente a drea dos estudos culturais abrange conceitos como
espaco e tempo; nacionalismo, pds-colonialismo e globalizacdo; etnicidade e
multiculturalismo; ciéncia e cibercultura; sexualidade e género; media e utopia; consumo
e diversao; para além da forte componente politica presente desde o seu inicio (During,
1993).

Qiu (2017) denuncia a nossa sociedade atual como sendo pouco respeitadora dos
proprios seres humanos, sobretudo dos que trabalham atrds das cortinas da cultura de
consumo. Mas, para ele, o mais perturbador é a nossa prépria cumplicidade: os gadgets
contemporaneos sdo viciantes e o verdadeiro escravo é aquele que fica voluntariamente
acorrentado, aquele que anseia pela ultima novidade tecnolégica — e esta disposto a
vender um rim para obté-la (Patience, 2011). A cultura do consumo n3do é apenas
responsavel pela fabricacdo do iSlave, mas também depende do iSlave fabricado.

Drones, camaras, software de reconhecimento facial, sensores instalados em
postes de iluminacdo publica, tudo isto poderia ser tecnologia habitual numa Smart-City,
ou numa instalacdo de MAD, ou numa mina australiana, a Rio Tinto, na regido de Pilbara,
onde 50 funciondrios, pertencentes a empresa francesa Sodexo — que gere grande parte
das prisdes australianas — monitorizam toda a informacao recolhida no complexo habitado
por mais de 3.200 residentes, para saber como gastam o tempo e o dinheiro (Opray,
2016). A mesma tecnologia pode ser usada de forma criativa, para monitorizar e controlar
a sociedade, ou para a questionar e fazer avancar.

O estudo dos aspetos sociais e econdmicos, virtuais e fisicos, e as suas relacdes
com a criatividade e a inovacdo no ecossistema da MAD tomaram ainda em consideracao
um amplo espectro de areas de conhecimento. Como as relacdes dentro do ecossistema
sdo fendmenos sociais, os estudos que lidam com uma visdo histdrica dos movimentos de
arte (Rorimer, 2001), o conceito de controlo e seus dispositivos (Agamben, 2008;
Diamond, 2012), educacdo (Deresiewicz et al., 2015; Anderson, 2007), redes sociais e
objetos sociais (Simon, 2010) e como a Generation Me (Twenge, 2006) ou o individualismo

em rede (Rainie & Wellman, 2012) surgiram.
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Os impactos econdmicos dessas relacées também sdo um poderoso impulso de
transformacdo e evolucdo e, portanto, o seu impacto na arte é considerdvel (Lipovetsky &
Serroy, 2014; Anderson, 2009; Chayka, 2011), bem como a forma como eles moldam as
estruturas e resultados do trabalho artistico (Gorz, 2005; Labrecque, Markos & Milne,
2011).

A arte torna-se mais visivel e impactante quando age sobre a sociedade,
assumindo o seu papel de intervencdo e revitalizacdo, mas também de captacdo de
audiéncias marginais (Froggett et al., 2011). Os projetos criam interdependéncia entre a
realizacdo do seu servico social e do produto cultural, assentando em trés pilares:

= valores fundamentais (educacdo, respeito e integracao social do individuo, tendo
como perspetiva o bem-estar da comunidade),

= elevados padroes de qualidade (organizativa, produtiva, pedagdgica, de
conteudos e de comunicacgdo) e

= fruicdo gratuita do produto cultural.

O bem artistico e o servico educativo fundem-se assim num produto ampliado,
caracterizado por componentes materiais e imateriais. A viabilidade e a sustentabilidade
dos projetos podem ser garantidas através de um sistema que considere colaboracdes
remuneradas técnico-profissionais, voluntariado de artistas de renome e apoios publico-
privados, suportando simultaneamente a criacdo de um produto cultural e a
implementagao de um servigo socioeducativo.

Mas também implica a participacdo das comunidades locais e de referéncia — por
exemplo, através de passes gratuitos para eventos dirigidos a comunidades em risco de
exclusdo; eventos especiais nas comunidades-alvo, convidando financiadores, decisores e
artistas; ou com o envolvimento dos trabalhadores das empresas na distribuicdo e fruicao

dos produtos culturais (Foa & Ribeiro, 2013).

1.3.19 FINANCIAMENTO

N3o podemos, por isso, negar o papel dos tradicionais mercados, economias e agentes
gue regem o sistema no qual a MAD se articula. Mas também a cultura digital desafia as
nocdes tradicionais de mercado, oferecendo ao artista novos modos de insercdo e, até

mesmo, de financiamento dos seus projetos.
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Para Jennings (2000, 2007) um dos pontos de consenso de um estudo conduzido
no inicio do século dentro da comunidade internacional da MAD (incluindo artistas,
curadores, responsaveis de programas e de financiamentos) foi a necessidade de aplicar a
criatividade no financiamento a uma area ja de si amplamente criativa e em que as
necessidades vdo desde o incentivo financeiro e material a producdo artistica, até a
criacdo e dotacdo de infraestruturas, equipamento, distribuicio e oportunidades de
exibicdo / exposicdo. A criatividade nos media digitais ndo epitoma apenas a intersecdo da
ACT, mas também a intersecdo do universo empresarial e do universo sem fins lucrativos

(no original profit and non-profit).

DGARTES

Em Portugal a DGARTES é o servico integrado e central do Estado, responsavel por atribuir
os apoios financeiros ao terceiro setor, detendo por isso um papel fulcral na garantia de
condicbes estruturantes para a estabilidade, consolidacdo e renovacdo da atividade
artistica profissional em Portugal e da sua internacionalizacdo.

O Decreto-Lei n? 225/2006, de 13 de novembro, alterado pelo Decreto-Lei n? 196/
2008, de 6 de outubro, veio estabelecer o regime de atribuicdo de apoios financeiros do
Estado a entidades que exercam atividades de carater profissional de criacdo, de
programacao ou mistas, nas areas da arquitetura, do design, das artes digitais, das artes
plasticas, da danca, da fotografia, da musica, do teatro e das dreas de cruzamento
artistico, sendo excluidas as atividades que, pela sua natureza ou pelo seu carater
exclusivamente lucrativo, ndo se inserem nos objetivos de interesse publico e de
cumprimento do servico publico.

As diferentes modalidades de apoio e procedimentos estdo também fixadas
na Portaria n2 1189-A/2010 de 17 de novembro.

A DGARTES apoia a criacao, producao e difusdo das artes através do financiamento
publico de atividades e de projetos que contribuam para consolidar e projetar nacional e
internacionalmente a criatividade e inovacdo artisticas, e desenvolver a sensibilidade e o
pensamento critico das populag¢des, promovendo, assim, a sua qualificacdo, bem como a

coesdo social e territorial.
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Atualmente vigora um regime originario de 2006, com revisdao posterior de 2008,
sob o qual sdo beneficidrias entidades e projetos por todo o pais, nas areas da arquitetura,
artes digitais, artes plasticas, danca, design, fotografia, musica, teatro, e projetos de
cruzamento disciplinar, que abrangem varios dominios de atividade como a criagao,
programacao, formacao, edicdo e circulagdo nacional e internacional. Em 2017 a DGARTES
tem uma dotac¢do orcamental para apoios financeiros de 16 M£.

O mundo dos financiamentos europeus é uma incognita para muitos artistas em
Portugal e apresenta-se algo complexo, tanto em termos de linguagem como de
procedimentos. Nomes como Portugal 2020, Europa Criativa, Erasmus+, Horizonte 2020
ou Programas Operacionais podem fazer parte do dia-a-dia, mas como beneficiar e
proceder sdo desafios para a maior parte dos artistas, que, além do mais, terdo de estar
organizados em entidades coletivas (empresas ou associacdes), muitas vezes com um
histérico documentado superior a dois anos e demonstracdo de capacidade financeira

autonoma para se poderem candidatar a maioria dos apoios.

ACORDO DE PARCERIA 2014-2020

O Acordo de Parceria adotado entre Portugal e a Comissdo Europeia redne a atuacdo dos
cinco Fundos Europeus Estruturais e de Investimento — FEDER, Fundo de Coesdo, FSE,
FEADER e FEAMP — no qual se definem os principios de programacdo que consagram a
politica de desenvolvimento econdmico, social e territorial a promover, em Portugal,
entre 2014 e 2020.

Estes principios de programacdo estdo alinhados com o crescimento inteligente,
sustentdvel e inclusivo, prosseguindo a Estratégia Europa 2020. No ambito do quadro
plurianual da Unido, e ao abrigo da atuacdo destes fundos, Portugal receberd 25 mil
milhdes de euros até 2020 e definiu os objetivos tematicos para estimular o crescimento e
a criacdo de emprego, as intervencoes necessdrias para os concretizar e as realizacGes e
os resultados esperados com estes financiamentos:

= Estimulo a producdo de bens e servigos transacionaveis;

= Incremento das exportagdes;

= Transferéncia de resultados do sistema cientifico para o tecido produtivo;
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= Cumprimento da escolaridade obrigatdria até aos 18 anos;

= Redugado dos niveis de abandono escolar precoce;

= Integracdo das pessoas em risco de pobreza e combate a exclusdo social;

= Promoc¢do do desenvolvimento sustentavel, numa dtica de eficiéncia no uso dos
recursos;

= Reforco da coesdo territorial, particularmente nas cidades e em zonas de baixa

densidade;

No Portugal2020” a programacdo e implementacdo do acordo de parceria organizam-se
em quatro dominios tematicos:

= Competitividade e Internacionalizacao;

= Inclusdo Social e Emprego;

= Capital Humano;

= Sustentabilidade e Eficiéncia no Uso de Recursos.

O Acordo de Parceria 2020 considera, ainda, os dominios transversais relativos a reforma
da Administracdo Publica e a territorializacdo das intervencdes, e serd operacionalizado
através de 16 Programas Operacionais de natureza tematica ou Regional ao que acrescem
os Programas de Cooperacdo Territorial nos quais Portugal participara, a par com outros
Estados membros.

Os programas Operacionais Tematicos podem apresentar oportunidades de
financiamento para o setor cultural. Estes assumem, por vezes, um carater de natureza

transversal, que permite apoiar também as estruturas e os profissionais da cultura.

POISE - PROGRAMA OPERACIONAL INCLUSAO SOCIAL E EMPREGO

No Programa Operacional Inclusdo Social e Emprego®®, a cultura aparece associada a
guestdo social, e é onde se encontra também o financiamento dedicado a formacao
profissional e aos estagios.

O POISE visa o reforco da integracdo das pessoas em risco de pobreza e o combate

a exclusdo social, assegurando a dinamizacdo de medidas inovadoras de intervencao

2 https://www.portugal2020.pt/Portal2020/ [5 de outubro de 2017]
?® http://poise.portugal2020.pt/inicio [5 de outubro de 2017]
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social e os apoios diretos aos grupos populacionais mais desfavorecidos, as politicas ativas
de emprego e outros instrumentos de salvaguarda da coesdo social. O programa
prossegue, assim, dois dos objetivos tematicos dos Fundos Europeus Estruturais e de
Investimento (FEEI) — o objetivo tematico 8, promover a sustentabilidade e a qualidade do
emprego e apoiar a mobilidade dos trabalhadores e o objetivo tematico 9, promover a
inclusdo social e combater a pobreza e a discriminacao.

O POISE abrange em regra as regides menos desenvolvidas do Continente — Norte,
Centro e Alentejo — sendo a prossecucao da sua acdo no territério complementado pela
intervencdo dos Programas Operacionais Regionais (POR) que também abrangem o
dominio da Inclusdo Social e Emprego.

Para a concretizacdo desta estratégia sera mobilizado um conjunto de prioridades
de investimento em torno dos seguintes eixos que estruturam a intervencao do POISE:

= Eixo |: promover a sustentabilidade e a qualidade do emprego;
= Eixo Il: Iniciativa Emprego Jovem

= Eixo lll: promover a inclusdo social e combater a pobreza e a discriminacao.

POCH - PROGRAMA OPERACIONAL CAPITAL HUMANO

No Programa Operacional Capital Humano®, inscreve-se o financiamento a educacdo e ao
ensino artistico, bem como o financiamento dos sistemas de aprendizagem inovadores
gue implicam ligacOes as praticas culturais (teatro, museus, etc.).

O investimento no capital humano é o motor mais sustentavel do desenvolvimento
e da promocao da convergéncia econdmica e social.

Para este designio o Programa Operacional Capital Humano mobiliza o objetivo
temadtico 10, investir na educacdo, na formacdo e na formacdo profissional para a
aquisicdo de competéncias e a aprendizagem ao longo da vida, estruturando-se em quatro
Eixos Prioritdrios:

= Eixo 1: promoc¢do do sucesso educativo, do combate ao abandono escolar e
reforco da qualificacdo dos jovens para a empregabilidade, que permitird apoiar

iniciativas dirigidas a promoc¢do do sucesso educativo e da qualidade, a reducdo do

*7 https://www.poch.portugal2020.pt/pt-pt/Paginas/default.aspx [5 de outubro de 2017]
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abandono e reforco do ensino profissionalizante e da sua interligacdo com o tecido
empresarial e com as necessidades do mercado de trabalho;

= Eixo 2: reforco do ensino superior e da formacdo avancada, que permitira alargar a
base social dos estudantes no ensino superior, e aumentar o numero de
diplomados, incluindo o apoio a criacdo de formacgdo superior de curta duracao;

= Eixo 3: aprendizagem, qualificacdo ao longo da vida e reforco da empregabilidade,
gue concorre diretamente para melhorar a qualificacdo da populacdo adulta, e
apoia o segmento dos jovens e adultos sem ensino secundario completo;

= Eixo 4: qualidade e inovacdo do sistema de educacdo e formacdo, que mobiliza as

intervengdes dirigidas a autonomia das escolas.

PROGRAMAS OPERACIONAIS REGIONAIS

Os Programas Operacionais Regionais 28 apresentam caracteristicas complementares aos
Programas Tematicos e diferem de regido para regido, por isso contemplam
oportunidades mais préximas do local e que merecem ser exploradas pelo setor. A
programacao do Portugal 2020 conta com cinco Programas Operacionais Regionais no
Continente e um em cada uma das regides auténomas. Os cinco Programas operacionais
Regionais do Continente sdo: Programa Operacional do Norte, do Centro, de Lisboa, do
Alentejo e do Algarve. A prossecucdo das acoes dos programas Operacionais Regionais no
territério complementa a intervencdo dos Programas Operacionais Tematicos,

aproximando as solucdes de financiamento das problematicas regionais especificas.

PROGRAMA EUROPA CRIATIVA

Europa Criativa® é o programa da Unido Europeia de apoio aos setores cultural e criativo

gue congrega os anteriores programas MEDIA, MEDIA Mundus e CULTURA.

*® Site PO Regional do Norte: http://norte2020.pt/ [5 de outubro de 2017]

Site PO Regional do Centro: http://www.centro.portugal2020.pt/ [5 de outubro de 2017]
Site PO Regional de Lisboa: http://lisboa.portugal2020.pt/ [5 de outubro de 2017]

Site PO Regional do Alentejo: http://www.alentejo.portugal2020.pt/ [5 de outubro de 2017]
Site PO Regional do Algarve: http://algarve2020.eu/info/ [5 de outubro de 2017]

29 http://www.europacriativa.eu/ [5 de outubro de 2017]
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O Programa decorre entre 2014 e 2020 e sdo seus objetivos gerais garantir a
salvaguarda e a promocdo da diversidade cultural e linguistica europeia e reforcar a
competitividade dos setores cultural e criativo, com vista a promover um crescimento
inteligente, sustentdvel e inclusivo. O programa Europa Criativa apresenta como objetivos
especificos:

= Apoiar a capacidade dos setores cultural e criativo europeu para operarem
internacionalmente.

= Promover a circulagao transnacional de obras culturais e criativas e a mobilidade
de artistas.

= Formar novos publicos na Europa e fora dela.

= Reforcar a capacidade financeira dos setores cultural e criativo.

= Apoiar a cooperagdo transnacional a fim de promover o desenvolvimento de
politicas, a inovacdo, a formacdo de novos publicos e a utilizacdo de novos
modelos de negdcios.

= Apoiar atividades que contribuam para dotar os agentes de competéncias e know-

how para o reforgo dos setores.

O programa integra dois subprogramas de financiamento: o subprograma MEDIA (dirigido
exclusivamente ao setor cinematografico e audiovisual) e o subprograma CULTURA (o
qgual engloba as restantes expressoes culturais e artisticas). Cada um dos subprogramas
comporta varias linhas de financiamento, focadas em diferentes tipos de projetos e com

critérios de elegibilidade e avaliacdo diversos.

PROGRAMA ERASMUS+

O programa ERASMUS+*, em particular através da sua A¢do Chave 2, permite financiar
projetos de colaboracdo que ajudam as organizacdbes a melhorar a sua oferta
educativa/formativa, e/ou a estudar e desenvolver questées comuns, partilhando praticas
e solucdes inovadoras entre parceiros. O Programa Erasmus+, abrange o periodo de 2014
— 2020 e engloba as diversas a¢Ges que até agora compunham os Programas

Aprendizagem ao Longo da Vida, Juventude, Tempus, Erasmus Mundus, Alfa e EdulLink.

30 https://erasmusmais.pt/ [5 de outubro de 2017]
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O programa Erasmus+ é composto por 3 acdes chave:

= Acdo-chavel: mobilidade individual para fins de aprendizagem — permite a
mobilidade individual para fins de aprendizagem e oferece oportunidades aos
individuos para que, enquadrados pelas instituicdes subvencionadas, possam
melhorar as suas competéncias, melhorar a sua empregabilidade e ganhar
consciéncia cultural. A mobilidade pode ser efetuada por alunos e por
colaboradores das organizacdes com projetos aprovados. Estes projetos de
mobilidade permitirdo aos beneficidrios viajar para outro pais participante, a fim
de estudar, trabalhar, ensinar, fazer formacdo e desenvolver competéncias
profissionais;

= Acdo-chave2: cooperacdo para a inovacao e boas praticas — pretende que as
organizacdes possam trabalhar em conjunto, a fim de melhorar a sua oferta para
os alunos e partilhar praticas inovadoras. A tipologia de projetos enquadrados por
esta acdo chave é de uma enorme diversidade, permitindo um campo alargado de
acOes. Entre estas agGes destacam-se as Parcerias Estratégicas, que visam projetos
de colaboracdo, que permitirdo as organizacdes melhorar a sua oferta
educativa/formativa, refletir sobre questdes comuns e partilhar praticas
inovadoras em qualquer area;

= Acdo-chave 3: apoio as reformas politicas — esta acdo visa o apoio a Reforma das
Politicas e abrange qualquer tipo de atividade cujo objetivo seja apoiar e facilitar a

modernizacdo dos sistemas de educacado e formacao.

HORIZONTE 2020

O Programa Horizonte 2020%, no seu Pilar Il — Desafio Societal 6 “A Europa num Mundo
em Mudanga”, apresenta oportunidades para o setor cultural. O Horizonte 2020 -
Programa-Quadro de Investigacdo e Inovacdao (H2020) é o principal instrumento para
financiar a investigacdo e a Inovacdo na Europa e estard em vigor de 2014 a 2020, com um
orcamento global de 79 mil milhdes de euros.

O H2020 apoia a investigacdo em areas prioritarias e o seu principal objetivo é

" http://www.gppa.fct.pt/h2020/ [5 de outubro de 2017]
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tornar ou manter a Unido Europeia na posicao de lider mundial nesses setores. O H2020 é
composto por trés Pilares programdaticos com ambitos diferentes:

= Pilar I = Exceléncia Cientifica.

= Pilar Il — Lideranga Industrial.

= Pilar Il — Desafios Societais.

No ambito do Pilar Desafios Societais do H2020, serd dado apoio a projetos de
investigacao em colaboragao internacional, de natureza mais transversal e cultural, sendo
gue o Desafio Societal 6 (Europa num mundo em mudanga - Sociedades Inclusivas,
Inovadoras e Reflexivas) tem o objetivo de promover um melhor entendimento das
guestoes-chave do ambito cultural socioeconémico da Europa, bem como providenciar
caminhos e solucdes para promover uma Unido Europeia mais inovadora e inclusiva.

Para atingir este objetivo, a Europa tem necessidade de solu¢des que transformem
a diversidade Europeia numa fonte de inovacdo e desenvolvimento. Esse esforco ajudard a
Europa a enfrentar estes desafios ndo sé internamente, mas também como ator global.
Convém salientar que todos estes programas e linhas de financiamento nacionais e

comunitdrios se destinam a instituicdes (empresas, associacdes, etc.) e ndo a individuos.

TITULOS DE IMPACTO SOCIAL

A inovacdo manifesta-se, também, a nivel do financiamento, e a Fundacdo Rockefeller
(2014) criou nos EUA o conceito de Titulos de Impacto Social (Social Impact Bonds), como
sendo uma ferramenta de inovacdo financeira que auxilia o Estado e os érgdos de poder
local a enfrentar cortes de orcamento em varios programas com impacto social (muitos
deles relacionados com as artes).

Através do estabelecimento de novos fluxos de investimento, entre entidades
publicas, privadas e organizagdes sem fins lucrativos, este investimento tera um retorno
composto, com componentes sociais, ecolégicas, de inovacao, e financeiras. Este ultimo é
mensuravel em varias frentes, desde a poupanca realizada pelos organismos publicos até
a integragdo da inovagao (assim financiada) no tecido empresarial e industrial dos

investidores, alterando assim o paradigma do "mecenato" para "oportunidade".
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GESTAO DE DiVIDA

Nos Estados Unidos foi lancada uma iniciativa chamada DebtFair®* destinada a individuos,
em especial a artistas e outros agentes culturais com dividas, fazendo sentir a sua
presenca na sociedade e, em especial, no mundo das artes, através de uma instalacao
artistica que contraria os sentimentos de vergonha e exclusdo que uma situacdo de divida

financeira podem frequentemente acarretar.

Figura 1-25 Instalagdo da DebtFair, sob a forma um grafico de endividamento feito com as obras dos artistas.

“THE TWO GREATEST STORES OF WEALTH INTERNATIONALLY TODAY
(ARE] CONTEMPORARY ART [ AND] APARTMENTS IN MANHATTAN."

00 et et e i

S o t— |
Fonte: http://vivisxn.com/occupy-museums-and-debtfair-tackle-the-issue-of-artist-debt-at-whitney-
biennial/ [13 de outubro de 2017].
Segundo os organizadores da iniciativa, a divida traz para o foco um mercado artistico
paralelo em expansdo, a par de uma geracdo de trabalhadores culturais a caminho da
ruina financeira. Todas as dividas estdo interligadas. O artista comum hoje é um devedor;
financiando as suas visdes, incapaz de ver para além dos pagamentos de empréstimos.
O artista é pressionado para adotar a estética — e a ideologia — mais agradavel ao

mercado. Estd condicionado a avancar cada vez mais no risco financeiro em troca de

32 http://debtfair.org [5 de outubro de 2017]
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aspiracoes de sucesso no mercado da arte.

A DebtFair é um meio de expor a camada oculta de divida dentro do mercado de
arte e das suas instituicdes, tornando visivel a relacdo entre a pratica artistica e a
realidade financeira (americana). Todos os artistas que se inscreveram na iniciativa foram
apresentados no site http://refundfair.org e seu trabalho foi também exibido em projecdo
digital no Museu Whitney, em Nova lorque. Uma selecdo de 30 artistas viram ainda as

suas obras expostas dentro da instalacdo DebtFair no Museu Whitney.

CROWDFUNDING

O modelo de crowdfunding, por outro lado, afirma-se cada vez mais como uma tendéncia
para os artistas. Ao criar uma campanha de crowdfunding, abrem-se as possibilidades de
contar com a contribuicdo do publico que aprecia o artista, trabalho ou conceito, e deseja
apoiar a sua concretizagdo, podendo optar por apoiar o mesmo com montantes pequenos
ou elevados, a que correspondera sempre um reconhecimento por parte do artista, desde
a inclusdo do nome dos apoiantes num site ou livro, uma reproducdo de determinada
obra, eventualmente assinada pelo artista, ou tratamento VIP em eventos relacionados,
entre muitos outros modelos de reconhecimento.

Em Portugal a plataforma mais popular (em virtude do numero de projetos e

montante angariado) é a PPL Crowndfunding Portugal®

, que ja angariou mais de 2 milhdes
de euros em mais de 650 campanhas, com uma taxa de sucesso dos projetos na ordem de
44%. Outras plataformas portuguesas s3o a MassiveMov** e a NovoBanco Crowdfunding®.

A atividade nacional passou a ter enquadramento no regime juridico do
financiamento colaborativo, Lei N.2 102/2015 — Diario da Republica N.2 164/2015, Série |
de 2015-08-24°°. A lei abrange os varios tipos de plataformas: donativos, recompensas,
empréstimos e investimento em capital social. Define também obrigacdes para as pessoas

gue contribuem e para os projetos que procuram financiamento. As plataformas

internacionais mais populares sdo Indiegogo e Kickstarter.

** http://ppl.com.pt [5 de outubro de 2017]

3 http://massivemov.com/ [5 de outubro de 2017]

** https://novobancocrowdfunding.ppl.pt/crowdfunding [5 de outubro de 2017]
3 https://dre.pt/application/file/70084426 [5 de outubro de 2017]
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1.3.20 ECONOMIA DA ATENGCAO

O interesse pela desmaterializacdo das ofertas (econémicas) reflete-se numa quantidade
crescente de teorias que afirmam a importancia de encarar as relagdes e trocas de forma
diferente. Embora os nomes que os diferentes autores ddo as suas teorias variem — por
exemplo, economia da atencdo (Davenport & Beck, 2001), economia da experiéncia (Pine
& Gilmore, 1999), economia da informacdo (Porat, 1977), a idade do acesso (Rifkin, 2001),
a economia de suporte (Zuboff & Maxim, 2002), a economia da emoc¢do (Grindstaff &
Murray, 2015), ou a economia da mente (Wright & Aube, 1997) — todos parecem
concordar com a necessidade de levar em consideracdo os aspetos imateriais do
consumo.

O principal motivo que é apresentado para uma nova economia é que, uma vez
gue muitas ofertas econdmicas sdo hoje em dia semelhantes em caracteristicas, qualidade
e preco, a importancia de outros aspetos diferenciadores (enquanto oportunidade de
vantagem competitiva no mercado) aumenta (Dumaine, 1991). Bens e servicos materiais
continuardo a tornar-se cada vez mais abundantes, o que causard um padrao de reducao
de custos e comoditizacdo (Pine & Gilmore, 1999).

A comoditizacdo refere-se a uma situacdo em que os produtos se tornam tdo
amplamente disponiveis e mutuamente intercambidveis, que o publico ja ndo consegue
distingui-los uns dos outros e fazer as suas escolhas baseado apenas no preco. Pode
parecer descabida esta definicdo basica numa tese de doutoramento, mas ela é tao forte
pelas implicacdes que encerra, que se torna necessario relé-la e compreender as suas
implicagdes na atualidade, sobretudo numa atualidade em que a MAD é exibida em
eventos que se acumulam em ofertas culturais urbanas, e nas quais, frequentemente, ndo
é cobrado acesso, ou seja, o pre¢o da MAD, para o publico, é zero.

Segundo Crawford (2014) o debate sobre uma economia da informacdo deveria
ser substituido por um debate sobre uma economia da atencdo, se o termo economia se
aplica ao que é escasso e, portanto, valioso. A economia da atengao sugere, entdo, que a
nossa capacidade cognitiva é um recurso valioso, mas limitado e, adicionalmente, que
devem ser tomadas decisdes sobre como gasta-lo, sendo que as mas decisdes acarretam

perdas. A descricdo da atencdo enquanto recurso ndo é nova (Humphreys & Revelle,
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1984; Kahneman, 1973; Navon & Gopher, 1979; Norman & Bobrow, 1975; Wickens, 1984).

Este fendmeno econdmico manifesta-se como uma crise de auto-propriedade: a
atencdo do individuo ndo é apenas sua, para ele poder direciona-la para onde quer, e isso
é justamente motivo de frequentes reclamacdes. No entanto, o individuo que reclama vai
dar consigo proprio a verificar amiude o seu e-mail, em casa ou durante as férias, ou as
mensagens e notificacdes a qualquer hora do dia, e em qualquer situacdo. O ambiente
tecnolégico em mudanca gera uma necessidade de estimulos cada vez maior, e o
conteudo dos estimulos quase se torna irrelevante. A distracdo dos individuos parece
indicar que sdo agndsticos sobre a questdo do que merece a sua atencdo, sobre o que é,
de facto, interessante. A distracdo pode, por isso, ser considerada como o equivalente

mental da obesidade.

Figura 1-26 Imagem ilustrativa do artigo “It’s the attention economy, stupid”, de Geoffrey Colon.

Fonte: https://www.linkedin.com/pulse/20140808151222-5173732-it-s-the-attention-economy-stupid/ [13
de outubro de 2017].

Ainda de acordo com Crawford (2014), a atencdo pode ser categorizada na sua orientacdo
por objetivos (ao servico da vontade prépria do individuo) ou por estimulos

(independente da vontade prdpria do individuo). Um artista que estd embrenhado no seu
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trabalho, dedica-lhe a sua atencdo executiva, € um objetivo. Em contraste, se houver um
estrondo repentino fora da sala em que se encontra, a atencdo é estimulada. Ele poderd
sair para investigar o que se passa, ou ndo, mas a reivindicacdo da atencdo foi
involuntaria. A resposta exige um esforco concertado de atencdo executiva, se ele quiser
resistir aos estimulos externos, e a sua capacidade para tal resisténcia é finita.

Mesmo ao ar livre, a capacidade de apreciar a natureza é impactada pela mediacdo
de telemdveis inteligentes, que incentivam o tratamento da experiéncia como uma
sequéncia de ac¢des: captura, observacdo, publicacdo e arquivo/esquecimento.

O efeito de uma economia de atencdo na apreciacdo estética, dado que esta
envolve a capacidade do observador processar a experiéncia, pode entdo ser definido da
seguinte forma: quao "mais fluentemente o perceptor possa processar um artefacto, mais
positiva é a resposta estética" (Reber, Schwarz & Winkielman, 2004: 365).

Por exemplo, uma obra de arte com um titulo relacionado produz melhores
respostas do que a utilizacdo de titulos ndo relacionados, ou sem titulo (Belke et al.,
2010). O contexto semantico melhora a fluéncia do processamento e, portanto, a
apreciacdo. A valorizacdo estética ocorre em funcdo da capacidade do observador de
processar mentalmente as propriedades do artefacto de forma significativa, sendo a
atencdo do observador uma parte critica da experiéncia estética.

Ver uma obra e dizer que "é interessante", € uma experiéncia estética muito mais
superficial do que ver a mesma obra e observar que ela "é interessante" e que tem valor
adicional em virtude do seu lugar na histéria, das influéncias do artista e das técnicas e
processos utilizados para a sua criacdo. Assim, esses Ultimos aspetos da experiéncia
estética sdo grandemente influenciados pela atencdo e experiéncia do observador.

Henkel (2014) examinou o efeito de fotografar obras num museu sobre a memoria
subsequente daquelas obras de arte e as suas localizagdes no proprio museu. Os
participantes visitaram um museu e viram alguns objetos e fotografaram outros. O
desempenho de reconhecimento subsequente (identificar como tendo sido visto
anteriormente) foi melhor para objetos apenas vistos (e ndo fotografados). Dividir a
atencdo entre a tarefa de fotografar e a de visualizar uma obra de arte leva a uma menor

profundidade de processamento para a propria obra de arte, e sugere que a apreciacdo da
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arte possa ser desta forma prejudicada.

Assim, tal como a fluéncia para as experiéncias estéticas é melhorada pelo acesso a
mais informacdes e conexdes mais profundas entre a prdpria experiéncia e os processos
cognitivos do publico, a capacidade de pensar de forma criativa também é suportada pelo
acesso a uma rede de conhecimento rica e ampla, que também pode ser interrompida por
um deficit de atencdo, o que sugere que a distracdo poderia prejudicar a producao
criativa, ao interromper a capacidade de manter vdrias representacdes em mente. Em
consonancia com esta ideia, o trabalho recente mostra que a desconexao de dispositivos
de distragdo e a imersao em ambientes naturais durante um longo periodo de tempo
pode aumentar a producdo de associa¢Oes verbais criativas em 50% (Atchley, Strayer &
Atchley, 2012).

No entanto, e de forma aparentemente contraditéria, também foi sugerido que a
distragao pode realmente melhorar a criatividade, tornando os individuos mais abertos a
associacbes remotas entre conceitos. Na criatividade verbal, ndo fixar o significado
dominante de uma palavra permite que os significados subordinados permanecam ativos,
o que pode promover conexdes atipicas entre conceitos e, portanto, associagdes criativas.
Pode interpretar-se este fendmeno como uma distracdo, que impede o individuo de se
concentrar na interpretacdo mais provavel de um estimulo, criando assim interpretacdes /
conexdes pouco usuais. A descoberta de que o transtorno de atencdo / hiperatividade,
gue pode ser interpretado como uma falha no controle da atencdo, e que pode estar
ligado a uma maior criatividade (White & Shah, 2006, 2011) é algo consistente com essa
visdo.

Elkins (2010) refere estudos realizados em museus: num caso os visitantes olham
(em termos médios) para uma obra durante dois segundos, depois leem a informacao
sobre a obra durante dez segundos, relanceiam de novo a obra e prosseguem a visita;
noutro caso o tempo médio gasto por visitante, por obra, situa-se nos 17 segundos, e o
préprio Louvre indica que a Mona Lisa apenas consegue prender a atencdo média de cada
visitante por 15 segundos.

E talvez ndo seja surpreendente que grande parte dos visitantes (35%, de ambos

os sexos e todas as idades) dediguem esse tempo de atencdo mediada pelo seu
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smartphone, enquanto tiram uma artie (uma selfie contendo uma obra de arte), mais do
gue a observar ou interagir com o objeto exposto, conforme foi reportado por

investigadores do Art Institute of Chicago (Smith, Smith & Tinio, 2017).

Figura 1-27 Arties com a Mona Lisa.

Fonte: Alessandro Luerti / Flickr.

Para Bollo e Dal Pozzolo (2005) existem indicadores que podem ser Uteis na quantificacdo
da experiéncia e atencdo dedicadas pelos visitantes de um museu ou exposicdo. Utilizam
para isso um conjunto de cinco indices:

Poder de atragdo: indica a incidéncia relativa de pessoas que pararam frente a um
objeto / obra durante a visita a exposic3o. E calculado dividindo o nimero de pessoas que
param, pelo numero total de pessoas que visitaram o museu ou galeria. O indicador
fornece uma ideia inicial do poder de atracdo ou atencao exercida pelo objeto exibido. O
indice varia de 0 a 1, e quanto mais préximo for de 1, maior sera o poder do elemento
para atrair.

indice de atragdo = N2 pessoas que pararam / N2 pessoas observadas

Potencial de retencdo: mede o tempo médio gasto em frente de um elemento de
informacdo / comunicacdo (por exemplo, um painel, um video, uma legenda, etc.). E
calculado dividindo o tempo médio de permanéncia, pelo tempo necessario para
apreender o elemento. O calculo do tempo necessdrio é estabelecido pelos

investigadores, que medem o tempo essencial para toda a comunicacdo sobre um objeto
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em particular ser apreendida. O indice varia de 0 a 1 (pode ser maior que 1 se a média for

maior do que o tempo considerado necessario, mas este é um caso tedrico). Quanto mais

perto for 1, maior sera a capacidade do elemento para manter a atencao dos visitantes.
indice de retengdo = tempo de paragem médio / tempo de apreensdo necessario

Sempre que possivel, é importante aplicar ambos os indicadores, uma vez que a
analise conjunta possibilita a realizacdo de avaliagcdes quantitativas e qualitativas. O painel
de informagbes numa galeria, por exemplo, pode ter um indice de atracdo muito alto, mas
apenas um modesto indice de retencdo, o que sugere que o painel estd numa area de
grande visibilidade, mas que fornece muita informacdo, ou que o estilo e o conteudo das
informagdes nao incentivam a leitura.

Tempos de utilizagdo: os tempos médios de utilizacdo (para a visita completa, para
seccOes especificas, por tipo de utilizador).

indice de Velocidade de Visita: este indice é calculado dividindo o tamanho total
da exposicdo, em metros quadrados, pelo tempo médio gasto pelos visitantes nesta area
de exibi¢do. E usado para calcular se os visitantes se movem devagar ou rapidamente
através da exposicdo. Analisando cerca de 150 museus e exposicoes, os autores referem
um indice médio entre 35 m?/min para pequenas exposicdes e 60 m2/min para grandes.

indice de Visita Diligente: este indice é obtido calculando a percentagem de
visitantes que pararam em frente de mais de metade dos elementos que compdem a
exposicdo. A percentagem de visitantes diligentes ajuda a avaliar até que ponto a
exposicdo foi visitada na totalidade. O indice também ajuda a avaliar se a razao entre a
densidade de objetos e o tempo disponivel é adequada. Um valor baixo pode ser
interpretado como indicando que a exposicao é muito longa ou muito densa para o tempo
disponivel, ou para o periodo de atencdo do visitante médio, mais do que indicar um baixo
nivel de estudos ou interesse por parte dos visitantes.

A questdo da atencdo dedicada a obras de arte num espaco de exposicdo
relaciona-se intimamente com o tempo disponibilizado para a visita, e o tempo do
visitante é também um recurso escasso. O tempo total dedicado a visita é muitas vezes
subestimado ou ndo é suficiente para uma visdo ideal e completa dos trabalhos em

exibicdo.
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Para Bollo e Dal Pozzolo (2005) o uso de diferentes métodos de pesquisa durante o
estudo (observacdo e entrevistas presenciais) possibilitou uma comparacado interessante
entre a duracdo real da visita e a percecdo subjetiva dos visitantes. 53% das pessoas
entrevistadas ndo avaliaram corretamente a duracdo da visita ao museu, indicando um
tempo estimado de visita que chegou a atingir uma variancia consideravel face ao tempo
real. Além disso, a discrepancia entre percecao e realidade, em termos de duragdo, nao
apresentou relacdo com a duracdo real da visita a exposi¢do: se as visitas eram muito
pequenas ou muito longas, a discrepancia da estimativa do tempo percebido era
sensivelmente a mesma. Na grande maioria dos casos, as discrepancias tendem a
superestimar o tempo atual: as pessoas pensam que passaram muito mais tempo no
museu do que realmente passaram.

O fendmeno pode ser explicado considerando que a experiéncia da visita, na
maioria dos casos, € um processo desgastante em termos de consumo de energia fisica e
cognitiva, o que significa que o tempo dedicado ao museu pode ser considerado um
tempo denso e extraordindrio. E denso porque se caracteriza pela hiperestimulacdo
sensorial e pela ativacdo de processos cognitivos ndo habituais, e extraordinario porque
uma visita a um museu, para muitos individuos, é uma atividade singular, ndo relacionada
com comportamentos e praticas de rotina quotidiana e, portanto, dificil de quantificar.

A forma como a atencdo individual pode ser manipulada ja tinha sido referida por
Minsterberg (1894), embora num contexto abrangente de estudos de psicologia. De
entdo para cd foi analisada também por varios outros autores (por exemplo: Tipper et al.,
1989; Lang, 1995; Pashler, 2016), e também por Guattari (1989), que defende que a
atencdo dos individuos é capturada pelo seu ambiente, por ideias, gostos, modelos,
formas de ser, e que as imagens lhes sdo constantemente injetadas, até mesmo pelos
refrbes que se insinuam e se instalam nas suas cabecas. Guattari exemplifica esta

distribuicao de atengdo com a televisao:

Quando vejo televisdo, existo no cruzamento: (1) de um fascinio percetivo provocado pela
animacado luminosa do ecrd, na fronteira com o hipnético; (2) de uma relagdo cativa com o
conteddo narrativo do programa, associado a uma perce¢do lateral dos eventos
circundantes (agua a ferver no fogdo, choro de crianga, telefone...); (3) de um mundo de
fantasmas que ocupam os meus devaneios. O meu sentimento de identidade pessoal é,
portanto, puxado em dire¢cdes diferentes. Como posso manter um sentido relativo da
unicidade, apesar da diversidade de componentes de subjetivagdo que passam por mim?
(Guattari, 1995: 16)
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Numa analise mais recente, as formas de governar a captacdo da atencdo estdo ligadas ao
qgue Kelly (2008) designa por caracteristicas generativas. Kelly entende-as como sendo de
valor intangivel, e geradoras de atencdo. Estas caracteristicas generativas sdao qualidades
ou atributos que devem ser cultivados, nutridos, e ndo podem ser copiados, clonados,
falsificados, replicados ou reproduzidos. Sdo gerados exclusivamente, num lugar e tempo.
No campo do digital, Kelly entende que as qualidades generativas agregam valor a coisas
gratuitas e, portanto, transformam-nas em algo que pode ser vendido.
Para ele, os valores generativos da atencdo sdo:
= Imediatismo / aqui e agora.
= Personaliza¢do / customizacdo / exclusividade.
= Interpretagdo / traducdo / simplificacdo.
= Autenticidade / realismo / unicidade.
= Disponibilidade / permanentemente acessivel.
= Apropriacdo / utilizagdo para outros contextos / remix.
= Patrocinio / valor baixo, direto ao artista / ligagdo e reconhecimento
individualizado.

= Potencial de descoberta / facilidade em ser encontrado.

1.3.21 ECONOMIA DA EXPERIENCIA

A experiéncia é definida como o resultado de encontrar, enfrentar ou viver situacdes que
proporcionaram valores sensoriais, emocionais, cognitivos, comportamentais, relacionais
e funcionais (Schmitt, 1999). Uma experiéncia desejavel, que afetard as emocdes, dura
muito tempo na mente do individuo, e influenciard os comportamentos consequentes. A
influéncia da experiéncia em emocdo, afeto, e comportamento, também foi bem
documentada noutros estudos (Allen, Machleit & Kleine, 1992; Mano & Oliver, 1993;
Westbrook & Oliver, 1991).

A economia da experiéncia marca uma mudanca geral na mentalidade
empresarial, estendida a MAD pelo modelo generalizado de festival e pela mudanca de
foco da propriedade do objeto artistico para a experiéncia artistica. De acordo com a
economia da experiéncia, os consumidores procuram experiéncias Unicas além do simples

consumo de produtos e servicos porque o nivel consistente e alto de qualidade do
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produto e do servico ja ndo pode ser usado para diferenciar as suas escolhas.

Para Pine e Gilmore (1999) o surgimento da economia da experiéncia coincide
com, embora talvez ndo por coincidéncia, um maior interesse no pensamento criativo. Ela
também introduz uma necessidade real de maior capacidade de improvisacdo e
adaptacdo, ambas vistas como criativas.

Tanto a arte como a criatividade, tornaram-se normas, esperadas, necessarias,
tanto do ponto de vista da induUstria como da perspetiva do utilizador, do individuo. A
industria e os individuos tornam-se artisticos (artializam-se) e, como numa performance
de palco, encenada e produzida ao gosto de cada individuo, envolvem-se numa acao
criativa, a que chamamos experiéncia.

Segundo os autores, a atencdo dos designers de produto passou a centrar-se nos
usos individuais do produto, e o foco mudou assim do produto para o utilizador: como o
individuo funciona enquanto usa o produto. E através desta alteracdo de foco que, nas
ultimas décadas, as ofertas econdmicas das empresas em todo o mundo se tornaram
intencionalmente mais experienciais, promovendo ofertas comerciais que envolvem os
clientes de formas memordveis.

Ainda segundo os autores, as experiéncias suplantaram os servicos como a oferta
econémica predominante em termos de PIB, emprego e valor real dos EUA (Pine &
Gilmore, 2014) mas cada vez mais, para ter sucesso na experiéncia de evolucao rapida, os
executivos da economia devem pensar de forma diferente sobre como podem criar valor
econdémico para os clientes.

A economia da experiéncia € uma mudanca de longo prazo, subjacente na prépria
estrutura das economias avancadas. As forcas criativas de destruicdo levam tempo e
exigem acdo, o abandono de paradigmas antigos da economia industrial e de servicos, e a
introducdo de novas experiéncias e transformacdes — uma evolucdo que poder3,
inclusivamente, resultar na passagem da economia da experiéncia para a economia da
transformacdo (Pine & Gilmore, 2014; Weiss, 2014). Pine e Gilmore propdem cinco
mecanismos de criacdo de valor na economia da experiéncia:

= Personalizar mercadorias.

= Melhorar os servicos.
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= Cobrar por experiéncias.
= Fundir tecnologia digital com a realidade.
= Transformar pela experiéncia, uma fronteira promissora.
Figura 1-28 A evolugdo desde os bens essenciais as experiéncias encenadas, cada patamar é construido

sobre o anterior.

Diferenciado { 1T Relevante

{ Encenagdo de experiéncias ]

Personalizagdo

Entrega de servigos

[

Personalizagdo

Comoditizagdo

Fabrico de bens

Posicdo competitiva

Necessidades dos clientes

Comoditizagdo

{ Extragdo de commodities ]

Indiferenciado

Irrelevante

Mercado Premium

Preco
Fonte: autor.

1. A personalizacdo em massa (!) é a rota até a progressao do valor econémico.
Personalizar um bem transforma-o num servico, personalizar um servico transforma-o
numa experiéncia e personalizar uma experiéncia da origem a uma transformacdo. As
empresas devem concentrar-se em alcancar o cliente individual, vivo, real, tornando as
suas ofertas tdo pessoais e individuais como o cliente — seja um consumidor ou empresa
gue deseje essa oferta.

2. O trabalho é teatro. As empresas comerciais ganhariam uma perspetiva
inestimavel simplesmente assumindo que o seu trabalho é como o teatro dado que,
guando uma empresa vé seu local de trabalho como um palco nu, cria oportunidades para
se demarcar e distinguir dos inumeros criadores de bens e provedores de servicos que
realizam idéntico trabalho, sem reconhecer a verdadeira natureza dos seus atos. Com a
filosofia do teatro a permear o modelo operacional, mesmo as tarefas mais mundanas
podem envolver os clientes de forma memoravel.

3. A autenticidade é a nova sensibilidade do consumidor. Concomitante com a

mudanca para a economia da experiéncia € uma mudanca no critério primario, pelo qual
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as pessoas escolhem o que comprar e de quem comprar. Independentemente da oferta —
commodity, bem, servico, experiéncia ou transformacdo — os clientes irdo julga-la com
base na sua visdo de autenticidade — ou seja, se esta ou ndo em conformidade com sua
prépria autoimagem. Embora este critério seja primario, ndo admite qualidade que ndo va
ao encontro dos padrdes do cliente, custos que ndo se encaixem no orcamento nem falta
de disponibilidade no tempo ou no local pretendido. Mas as empresas também precisam
de melhorar a gestdao da percecdo do cliente sobre a autenticidade das suas ofertas, dos
seus lugares e até da propria empresa, para que nao se invalidem nas mentes dos clientes
como falsos, inventados ou imitacdes.

4. A experiéncia é o marketing. Talvez o pior agressor, quando se trata de
autenticidade, seja a publicidade, uma vez que esta se tornou numa maquina geradora de
falsidade. As empresas devem investir o seu orcamento de marketing em locais de
experiéncia. A melhor maneira de gerar procura por qualquer oferta na economia de
experiéncia de hoje é com uma experiéncia tdo atraente que os clientes ndo podem deixar
de prestar atencdo e comprar essa oferta. O marketing, portanto, precisa de criar lugares,
tanto reais como virtuais, para simultaneamente criar autenticidade e gerar procura.

5. A cobranca de entrada é a chave econdmica. Sempre que hd uma mudanca
dramadtica na natureza subjacente da economia, as empresas oferecem o préximo nivel de
valor para melhor vender o que tém no presente. Na segunda metade do século 20,
guando os bens comecaram a ser comoditizados, os fabricantes comecaram a oferecer
servicos — instalacdo, reparacdo, upgrade, entre outros — para criar preferéncia pelos seus
produtos. Ao dar-se conta de que os clientes valorizavam os servicos, por vezes mais do
gue os proprios bens, comecaram a cobrar por eles. Atualmente ha fabricantes — a IBM,
por exemplo — a rentabilizar mais a sua oferta de servicos auxiliares do que de produtos.

Do mesmo modo, as empresas de servicos — retalhistas, hoteleiros e outros —
passaram a oferecer elementos de experiéncia para melhor vender as suas ofertas. O que
se cobra deve estar alinhado com o que os clientes valorizam, o que implica cobrar pelo
tempo/atencdo. Uma oferta comercial é uma experiéncia, economicamente falando,
quando os clientes pagam pelo tempo/atencdo gasto com o criador (do produto ou da

obra de arte).
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Uma experiéncia desejavel pode afetar as emocgdes, durar muito nas mentes dos
seus participantes e influenciar os comportamentos consequentes. Fornecer experiéncias
de alta qualidade é um objetivo primdrio para a industria de lazer (Knopf, 1988). As
experiéncias desencadeiam um "fluxo constante de fantasias, sentimentos e diversao"
(Holbrook & Hirschman, 1982: 132).

Figura 1-29 Fundamentos do desenho de experiéncias, de Stephen P. Anderson, relacionando pessoas e

atividades através de contextos.
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Fonte: http://www.poetpainter.com/thoughts/files/Fundamentals-of-Experience-Design-stephenpa.pdf [13
de outubro de 2017].

As pessoas vao a eventos para satisfazer e cumprir determinados objetivos e
necessidades. Os eventos, enquanto um tipo de atracdo turistica, tém crescido
rapidamente em termos de numero, diversidade e popularidade desde a década de 1980
(Crompton & McKay, 1997; Thrane, 2002). De acordo com Nicholson & Pearce (2001), as
pessoas procuram experiéncias e participam em eventos por diferentes motivos, e a
maioria prefere um evento especifico, pelo que ele oferece, e ndo um evento generalista.

Saxena (2009) menciona ainda as quatro dimensdes — os quatro reinos — das experiéncias

de eventos: o entretenimento, a educacdo, a estética e o escapismo. Quando os eventos

154



sdo projetados exclusivamente para criar uma experiéncia educacional, espera-se que os
visitantes aumentem o conhecimento e as capacidades através do envolvimento ativado
da mente e do corpo (Pine & Gilmore, 1999). Nas experiéncias estéticas, os visitantes
gostam de estar presentes no evento sem afetar ou mudar a natureza do meio ambiente
qgue lhes é apresentado. A experiéncia de escapismo exige que os visitantes afetem
performances reais no ambiente real ou virtual (Oh, Fiore, & Jeong, 2007). Para obter uma
experiéncia de escapismo, os visitantes participam num evento para fazer uma pausa nas
suas rotinas diarias e fugir durante um tempo. Por outro lado, o entretenimento é uma
das mais antigas formas de experiéncia e o mais desenvolvido e penetrante no ambiente
empresarial (Pine & Gilmore, 1999). A experiéncia de entretenimento acontece

habitualmente quando os visitantes observam atividades e performances de terceiros.

Figura 1-30 Os quatro reinos da experiéncia

Absorgado

Entretenimento Educagdo

Participagdo _Participagdo

passiva ativa

Estética Escapismo

Imersdo

Fonte: autor.

O entretenimento é visto como parte do subciclo dos tempos livres, encontrando-se deste
modo para além do trabalho, e envolvendo relaxamento e diversdao, mas também como a
expressdo das praticas referentes ao seu préprio usufruto/consumo, cujas implicacdes
revelam mecanismos de insercdo e reproducdo social que, em dultima instancia,
correspondem a um facto social total (Dumazedier, 1974), através do qual se revela a
totalidade da sociedade e das suas instituicdes (Mauss, 1988) e, em particular, a

prevaléncia dos comportamentos individualistas (Lipovtesky, 1989), ambivalentes e
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paradoxais (Bauman, 1999; 2001) tdo caracteristicos da contemporaneidade.

Por outro lado, o lazer faz parte de uma contemporaneidade concreta e que revela
um conjunto de tracos que decorrem duma era do vazio (Lipovetsky, 1989), repleta de
meios de comunicacdo de massa (Thompson, 1995), em que as acles e as opcdes
humanas denotam uma particular apeténcia e recetividade pelas denominadas
possibilidades de acesso (Rifkin, 2001), que ndo tém propriamente correspondéncia na
posse efetiva ou material da realidade construida e vivida, encontrando-se cada vez mais
centradas nas experiéncias pessoais, muitas delas imateriais e virtuais (Lévy, 1998).

Porque as experiéncias se relacionam de perto com o entretenimento, e no tempo
presente os jogos, materiais e virtuais, sdo uma presenca cada vez mais incontorndvel na
nossa realidade, Prensky (2007) sugere um conjunto de doze elementos estruturais para
0s jogos, que podem ser extrapolados para as experiéncias:

= Diversao e prazer.

= Envolvimento intenso.

= Regras e estrutura.

= Objetivos e motivacao.

= Interacdo e sentido de realizacdo/fazer.

= Adaptabilidade e fluxo.

= Resultados, feedback e aprendizagem.

= Estados de conseguimento, gratificacdo do ego.
= Conflito, oposicao, desafio, adrenalina.

= Resolucdo de problemas, criatividade.

= Interacdo com outros individuos, sentido de grupo social, partilha.

= Emocao.

Davenport e Beck (2001) construiram sobre a economia da experiéncia de Pine e Gilmore
para argumentar que essa economia de experiéncia esta subjacente a uma economia da
atencao.

Ha autores que, inclusivamente, levam o principio da economia da atencdo a
extensOes especulativas, prevendo que, um dia, transacdes de atencdo irdo substituir as

transacgdes financeiras (Franck 1999; Goldhaber, 1997).
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1.3.22 FESTIVAIS
Os festivais sdo experiéncias especiais, porque podem produzir significados a nivel
pessoal, social, cultural e econémico. A experiéncia em si é ao mesmo tempo pessoal e
social, com cada forma e estilo de festival (por exemplo, musica, artes, patrimonio;
mensal, anual ou Unico; aberto ou restrito) a produzir diferentes potenciais de
experiéncia, e onde a atencdo é disputada habitualmente por uma sobreposicdo e uma
densidade de eventos sem paralelo. Os estudos de eventos dedicam-se a analisar a
experiéncia do evento, que constitui o fenémeno central do estudo, e os significados a ele
associados.

Os festivais foram definidos por Falassi (1987: 2), na perspetiva cultural-
antropoldgica cldssica como "um tempo sagrado ou profano de celebracdo, marcado por
observancias especiais". Os festivais celebram valores comunitarios, ideologias, identidade

e continuidade.

Figura 1-31 O Festival Burning Man 2013, em Black Rock, no deserto do Nevada, EUA.

Fonte: New York Times.

Talvez mais reflexivo sobre a abordagem moderna para nomear eventos como festivais,

Getz (2005: 21) definiu-os como "temadticos, celebracdes publicas". Pieper (1965)
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acreditava que apenas os rituais religiosos e as celebracdes poderiam ter a designacado de
festival.

Nos estudos de eventos, os festivais também emergem como um subcampo
distinto, em grande parte porque os festivais ocupam um lugar especial em quase todas as
culturas e, portanto, foram ja investigados e teorizados nas disciplinas de antropologia e
sociologia. H& também um apelo especial nos estudos de festivais associado ao seu
alcance para inspirar criatividade, atrair grandes multiddes e gerar respostas emocionais.

Desta forma, os festivais sdo parte do negdécio do entretenimento e sdo
frequentemente apresentados no mercado do turismo, para além de se terem

consolidado como elementos permanentes na cultura popular — e até nas elites.

Figura 1-32 Pagina web do sitio de promogdo turistica de Linz, dedicada ao festival Ars Electronica.
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Ars Electronica Center

Do you want to research, discover, experiment and investigate? Then Linz's museum of the future, Ars Electronica
Center (AEC), is the perfect place for you. The UNESCO City of Media Arts at the heart of Europe offers
technological pioneering combined with visionary media arts by the Danube. AEC is the gravitational centre of Linz,
with its annual festival in September and the renowned Prix Ars Electronica.

The striking building situated directly by the Danube houses impressive exhibitions on art, technology and society.
Here, you can control robots, clone plants and take photos of your retina. You can telephone an android, isolate your
own DNA or experience a new dimension of travel through space and time.

Ars Electronica Deep Space

Immerse yourself in three-dimensional universes and let yourself be fascinated by 16 x 9 metre, ultra-high-resolution

images! In Deep Space, you can take off on a flight into the universe or board down the Streif slope at 140 km/h,

among other things. After a technical makeover in summer 2015 the Ars Electronica Deep Space can now show i . o

images in 8K resolution. Enjoy even sharper pictures, brighter colors and starker contrast in the new Deep Space 8K. Deep Space 8K at the Ars Electronica Center Linz © Christian
Sonnleitner

Fonte: http://www.linztourismus.at/discover-linz/top10/ars-electronica-center/ [13 de outubro de 2017].

O turismo de festival € um elemento importante no turismo de eventos, tanto que o

termo festivalizacGo foi criado para sugerir uma sobre-comoditizacdo de festivais
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explorados pelo turismo (Quinn, 2006; Richards, 2007) e os seus impactos nos lugares.

As fungdes dos festivais no turismo incluem atrair turistas (para lugares especificos
e compensar ou ultrapassar a sazonalidade), contribuir para o marketing de locais
(incluindo a formacdo de imagem e marca de destino), criar atracdes e locais de animacao,
e atuar como catalisadores para outras formas de desenvolvimento (lordanova & Stylidis,
2017). O turismo de festival é essencialmente instrumentalista, tratando os festivais como

ferramentas de turismo e desenvolvimento econémico. A afirmacdo de que

O turismo ndo é apenas um conjunto de atividades meramente comerciais, € também um

enquadramento ideoldgico da histdria, da natureza e da tradigdo, um enquadramento que

tem o poder de reformar a cultura e a natureza para as suas proprias necessidades.
(MacCannell, 1992: 1)

corresponde a uma questdo real, com impactos fortes sobre os festivais e as politicas
culturais. As ligacOes da arte ao turismo j& foram assinaladas (Tighe, 1985; 1986), e
certamente existem em relacdo aos festivais, mas também uma variedade crescente de
guestoes se coloca, nomeadamente, os seus papéis no estabelecimento de identidade de
lugar e grupo; os impactos sociais e culturais dos festivais e do turismo festivo; a criagao
de capital social e cultural através da producdo do festival, a promocao das artes e a
preservacao das tradi¢cOes, e uma variedade de resultados pessoais da participacdo em
festivais, incluindo aprendizagem, capital social e cultural adquirido. Os festivais sdo ainda
examinados no contexto da sustentabilidade, responsabilidade social corporativa e como
instituicdbes permanentes (McGehee & Andereck, 2004; Stylidis, Terzidou & Terzidis,
2010).

O interesse pelos festivais de artes, por parte do poder politico, tem sido reduzido
até muito recentemente. Quinn (2013) refere que os festivais de artes eram vistos como
um parente pobre de outras atividades culturais e, frequentemente considerados, em
termos de politica cultural, como um primeiro passo para o desenvolvimento de
atividades culturais mais produtivas e sustentdveis, ao longo de todo o ano.

As tensGes de cumprimento de objetivos econdmicos definem as configuracoes
dos festivais, ja que as organizacdes se esforcam para atingir objetivos artisticos,
mantendo-se competitivas, mantendo os apoios dos principais beneficiados, atraindo
publico local, visitantes, artistas, diretores, criticos e a atencdo dos media mais relevantes.

Emoldurados por uma ampla gama de estratégias de regeneracdo urbana neoliberal e
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liderados pela estetizacdo global, os festivais de artes sdo agora um pilar do turismo
urbano e da formulagdo de politicas urbanas (Nurse, 2004; Gotham 2005).

Tanto a viabilidade dos festivais quanto as organiza¢cGes permanentes e as suas
operagdes sustentdveis sdo motivo de preocupacdo para muitos decisores politicos e
estrategas da industria. Encontram-se estudos que abordam aspetos da sustentabilidade
dos festivais, e incluem a consideracdo da evolucdo histdrica dentro de um contexto
politico (Chacko & Schaffer, 1993; Sofield & Li, 1998); a autenticidade e mercantilizacdo
(Xie, 2003); o processo de institucionalizacdo (Getz & Andersson, 2008); a politica publica
e governanca (Dredge & Whitford, 2011); e a responsabilidade social corporativa e as
forcas competitivas (Henderson, 2011).

Como observam Miles e Paddison (2005: 834), "a rapidez com que a cultura subiu
a agenda das politicas urbanas foi praticamente extraordindria". Ha estudos que apontam
para o uso da cultura como alavanca duma série de objetivos sociais e econdmicos, o que
é mais evidente nas cidades (Griffiths, Basset & Smith, 2003; Griffiths 2006) e os festivais
de artes urbanas proliferaram em maior grau do que qualquer outro tipo (Pejovic, 2009).

A MAD tem sido vista predominantemente numa variedade de contextos
alternativos, e pode ter encontrado a sua primeira audiéncia em grande escala através do
circuito dos festivais: os festivais de cinema e os festivais de artes performativas
comegaram a incorporar video e outras formas de arte intermedia e multimédia nos seus
programas, ja no final da década de 1970. Esta mudanga permitiu logo destacar certas
caracteristicas da MAD, que tém sido problematicas a sua entrada nos museus: a natureza
temporal, participativa, transitéria, interdisciplinar e internacionalmente mével (Cook,
2008).

Uma questdo fundamental, considerando o crescimento espetacular observado no
numero de festivais por todo o mundo, é se existem limites. Esse medo (ou previsao) de
limites ao crescimento tem sido repetido com frequéncia, por autores como Janiskee
(1994, 1996) e, mais recentemente, por Gibson et al., que concluiram que "alguns
organizadores do festival temiam que houvesse um limite para a infinita proliferacdo de
festivais e que, eventualmente, os festivais comecariam a falhar quando as comunidades

se perdessem e a concorréncia se tornasse mais agressiva" (2011: 22).
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Nas ultimas duas décadas surgiu um ndimero consideravel de festivais de artes com
o propdsito de revigorar as economias urbanas de cidades ou bairros, e introduzir ou
reposicionar cidades e paises num panorama global cada vez mais competitivo (Shin,
2004; Yardimci, 2007; Papadimitriou, Apostolopoulou & Kaplanidou, 2015).

O curador artistico e critico Krajewski afirma (2006) que, no inicio da década de 80,
a MAD conseguiu encontrar a sua audiéncia através de festivais especializados. Esses
festivais surgiram como um fenémeno cultural para responder a necessidade de novos

espacos de apresenta¢do para novos projetos de MAD.

Figura 1-33 Igreja de Santa Maria de Alcdgova, Montemor-o-Velho, durante o Festival Forte.

Fonte: https://mag.sapo.pt/showbiz/artigos/festival-forte-musica-invade-castelo-de-montemor-o-velho [13
de outubro de 2017].

A maioria dos festivais de MAD ocorrem em meios urbanos, fora dos espacos
convencionais, em varias configuracées, que vdo desde antigas fabricas desativadas (por
exemplo, Fabrica Braco de Prata, Lisboa, PT; Usine C, Montreal, CA) e edificios industriais
abandonados, até igrejas antigas (por exemplo, Igreja de Santa Maria de Alcacova,
Montemor-o-Velho, PT; St. George's Hall, Liverpool, UK) e locais hipertecnolégicos (por
exemplo, Ars Electronica Center, Linz, AT).

Os festivais de MAD floresceram um pouco por todo o mundo, proporcionando

acesso a uma variedade caleidoscdpica de espacos. Festivais como a Bienal Internacional
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de Arte Contempordaneo de Sevilla (ES), em especial a edicdo de 2008; Ars Electronica (AT);
Transmediale (DE); FILE (BR) ou Elektra (CA), apenas para citar alguns, celebraram e
celebram arte e tecnologia, e representam plataformas alternativas para a apresentacao
de projetos de MAD, permitindo que as pessoas se encontrem em espacos fisicos para
partilhar, discutir e colaborar a nivel internacional.

Um elemento central nesses festivais é a organizacdo de eventos e palestras
satélite, que incentivam debates criticos, colaboracdo entre artistas, curadores e
especialistas, e entretenimento. Devido ao facto de varios destes festivais de MAD
estarem vinculados a financiamento de terceiros, publico ou privado, e as instituicdes
culturais, o principal problema com que se deparam é a perda da atitude critica e foco
analitico, que tinham sido os elementos-chave diferenciadores aquando do seu
surgimento na cena artistica.

Muitos dos festivais de MAD mais estabelecidos mudaram desde o seu inicio,
tornando-se meros eventos de comemoracdo, cujo objetivo central é entreter o publico
em vez de questionar a tecnologia e o seu impacto sociolégico e politico (Marletta, 2012).
De entre as vozes mais criticas aquele que ainda é uma referéncia para a MAD, o Ars

Electronica, Ings refere que:

A provocagdo do Ars Electronica é que compacta exposi¢Ges de boutique da mais recente
tecnologia, criticas incisivas ao projeto pds-industrial, piadas e falhancos honestos. E um
navio gigantesco alimentado por entusiasmo, mas dirigido por nada remotamente parecido
com bom gosto.

Ings (2016: 46)

Tentando instanciar os principios tedricos, expostos até este momento, numa realidade
mais préxima e diretamente analisavel, como forma de complementar o presente estudo,
foi levada a cabo uma pesquisa sobre os festivais que se realizam em Portugal, e cuja
tematica incida, ndo necessariamente de forma exclusiva, sobre a MAD ou em que a MAD
surge com destaque ou autonomia.

Desta forma foram identificados dezasseis Festivais, cuja tematica inclui a MAD,
guer como foco principal de interesse, quer como foco secunddrio, mas, ainda assim,
relevante. Houve entrevistas para este estudo que incidiram sobre alguns destes festivais
e, hesses casos, 0 nome dos entrevistados é indicado no titulo, e a informacdo extraida da

prépria entrevista é usada para compor o texto respetivo.
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FESTIVAL EVA — VIDEO AND DIGITAL ART FEST

Figura 1-34 Festival EVA

BWwd

Festival de Video e Artes Digitais

Fonte: http://evafest.com [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2017.

O Festival EVA conheceu em 2017 a sua 72 edi¢do. E um evento anual criado por alunos e
docentes do curso de Design Grafico e Multimédia da Escola Superior de Artes e Design
(ESAD) das Caldas da Rainha.

O EVA tem como objetivo proporcionar um espaco de reflexdo sobre o design,
tecnologia e multimédia, através de conferéncias e workshops, e ser um espaco de
experimentag¢ao e de contacto com a area do video e das artes digitais, em particular
através de trabalhos de video-mapping, videoarte, motion graphics, instalacdes
multimédia e performances.

O EVA faculta a alunos e docentes da ESAD a oportunidade de mostrar os seus
trabalhos em diversas exposi¢des, possibilitando a interagdo com um conjunto de
convidados nacionais e estrangeiros em cada edicao.

Em 2016 foi dotado de um orcamento, criado pelos alunos com o apoio do
Gabinete de Eventos, e do Instituto Politécnico de Leiria, ESAD Caldas da Rainha, e ainda
com apoios institucionais para equipamento de video-mapping. Nessa edicdo realizaram-
se conferéncias, workshops e exposicGes, tendo varios convidados individuais e
institucionais, como a Push VFX, ou a Pixelmatters.

Estiveram ainda em destaque curtas-metragens e video-mapping, para além da
Feira de Objetos Graficos, da Mesa de Comer e do Espaco Lazer, com musica e jogos
tradicionais.

(EVA, 2017a; EVA, 2017b, EVA, 2016)
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OVER & OUT

Figura 1-35 Festival Over & Out
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Fonte: http://overandout2017.ulusofona.pt/ [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2017.

O Over & Qut é uma mostra anual dos melhores trabalhos produzidos pelos alunos do
Departamento de Cinema e Artes dos Media da Universidade Luséfona, que engloba as
Licenciaturas em Aplicacbes Multimédia e Videojogos, Animacdo Digital, Artes Plasticas,
Artes Performativas e Tecnologias, Cinema, Video e Comunicacdo Multimédia, Ciéncias e
Tecnologias do Som, Design, Fotografia e Producdo Grafica e dos Mestrados em Design e
Estudos Cinematograficos da Universidade Luséfona.

Apesar de centrado (fechado) no universo da Universidade, o festival consegue um
conjunto significativo e interessante de patrocinios e colaboracdes, e projeta os trabalhos
premiados para exibicdes externas, como é o caso de filmes que ja foram exibidos pela
RTP.

O festival decorre distribuido por espacos como o Centro de Congressos de Lisboa,
o Teatro Turim, o Museu da Cidade (Pavilhdo Preto), o Hospital Militar na Estrela ou o
Cinema S. Jorge, em Lisboa. Em 2017, durante o festival e nas instalacbes do Museu
Militar da Estrela, a Universidade Lusdfona e a Santa Casa da Misericordia de Lisboa,
assinaram um protocolo de colaboracdo para apresentar a populacdo solucdes interativas
e facilitadoras.

(Over&Out, 2017; SCML, 2017; Alves, 2016; Furtado, 2012);
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FESTIVAL INSHADOW

Figura 1-36 Festival InShadow

INSHADOW
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Fonte: http://www.voarte.com/pt/festvoarte/inshadow [5 de outubro de 2017]

Estado: edicdo mais recente em 2017.

InShadow — Festival Internacional de Video, Performance e Tecnologias — é uma iniciativa
da Vo'Arte, associacdo cultural para a producdo/divulgacdo da criagdo contemporanea, e
é uma referéncia no territdrio da criacdo contemporanea transdisciplinar, com destaque
para a convergéncia entre a imagem e o corpo e os processos de criagdo artistica
fundados na tecnologia.

O InShadow explora atmosferas interdisciplinares pela reflexdo sobre solucdes
estéticas e técnicas de representacdo do corpo no ecrd, no palco e noutros espacos de
atuacdo. Géneros e linguagens cruzam-se em videos, espetaculos e performances,
instalacGes e exposicoes, com a vitalidade de um didlogo aberto pelo encontro da
experiéncia de artistas consagrados com as visdes de criadores emergentes.

Desde a sua primeira edicdo o InShadow apresenta uma competicdo em varios
géneros (video-danca, videoarte, video-experimental e documentdrio), onde ja contou
com participacOes oriundas de, entre outros, Singapura, Mocambique, E.U.A, Espanha,
Brasil, Canadd, Argentina, México, Portugal, Australia, Venezuela, Irlanda, Palestina,
Grécia, Finlandia, Franca, Chile, Italia, Hungria, Reino Unido, Israel, Suécia, Inglaterra,
Bélgica e Egito. O Festival conta ainda com sessdes de visionamento, workshops e
masterclasses, bem como exposicoes.

O InShadow tem curadoria e direcdo artistica de Ana Rita Barata e Pedro Sena
Nunes, e ja passou por espacos como o Teatro Camoes, o Museu do Oriente, o Museu da

Marioneta, a Fundacdo Portuguesa das Comunicacdes, o Teatro do Bairro, a Galeria da
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Faculdade de Belas-Artes, o Espaco Santa Catarina, o Espaco Cultural das Mercés, o Teatro
Sdo Luiz e a Cinemateca Nacional.

A 92 edi¢ao do InShadow realiza-se entre 10 de novembro e 3 de dezembro de
2017 na cidade de Lisboa, e tem como objetivo promover o encontro das linguagens do
video, do cinema, da danca e da performance, através de narrativas que refletem,
investigam e apresentam solugdes para um pensamento cine-coreografico, no qual se
exploram relacbes técnicas e estéticas com tendéncia experimental e aplicacdo de
tecnologias.

A programacdo integra uma competicdo de video-danca, uma competicio de
documentario, espetaculos, uma secc¢do destinada ao publico infantojuvenil, LittleShadow,
uma forte componente de formacdo com workshops e masterclasses, bem como
instalacGes e exposicées que expandem o Festival pela cidade. Os participantes habilitam-
se a ganhar um dos varios prémios e mencbes honrosas, e a ver o seu trabalho
reconhecido internacionalmente.

(InShadow, 2017; Augusto, 2015; TSL, 2008)

MADEIRADIG FESTIVAL

Figura 1-37 Festival MadeiraDig

Fonte: http://digitalinberlin.eu [5 de outubro de 2017]

Estado: edicdo mais recente em 2017.
O Festival Internacional de Artes Digitais MadeiraDig, apesar de ser orientado para a
musica eletrdénica, conta também com uma presenca significativa de instalacdes hibridas

audiovisuais interativas que o tornam digno de mencao.
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O MadeiraDig Festival é um evento promovido em conjunto por trés entidades: a
APCA - Agéncia de Promocdo da Cultura Atlantica, a Estalagem da Ponta do Sol e a
produtora Digital Berlin.

Realizado anualmente desde 2004, na primeira semana de dezembro, o festival
tem o seu epicentro no Centro das Artes / Casa das Mudas, Calheta, da Regido Autonoma
da Madeira — espaco da autoria do arquiteto Paulo David, nomeado para a edicdo de 2005
do prémio europeu de arquitetura contemporanea Mies van der Rohe.

Durante 4 dias a ilha da Madeira é transformada numa incubadora de cultura
digital, numa iniciativa cultural de referéncia e qualidade artistica, inspirada numa filosofia
em prol da consciencializacdo ecoldgica, em que o relaxamento na natureza e o
divertimento combinam com a cultura e com um estilo de vida urbano. Este festival veio
preencher a oferta global turistica da Madeira enquanto destino, reforcando o seu
posicionamento e a sua atratividade no mercado nacional e internacional,
especificamente nas areas culturais.

O Festival exibe um alinhamento de vanguarda através do mundo da musica séria,
nova e contemporanea. Numa altura em que todos os festivais fazem questdao de afirmar
uma identidade, o MadeiraDig é de facto singular. Ndo se trata de um acontecimento de
massas: conta com um publico de cerca de 200 pessoas, oriundas de paises como a
Alemanha, Inglaterra, Italia, Franca ou Noruega — e Portugal, sobretudo de Lisboa, Porto e,
claro, da Madeira. E um publico que vem pela musica, mas também atraido pelo clima
ameno e pelo ambiente relaxado dos quatro dias do evento. Durante o dia descobrem-se
os cantos da regido ou fazem-se caminhadas e a noite decorrem as atividades mais
especificas do festival.

Entre os artistas que passaram pelo Festival desde 2004, destaque para Fennesz,
AGF, Stefan Lillevan, Cluster, Oval, Ryoichi Kurokawa, Scanner, Nuno Rebelo, Vitor
Joaquim, Philip Jeck, Volker Schreiner, Marius Watz, Ruinman, Gustav Deutsch, Lia,
Radian, Quarteto Sei Miguel, Rafael Toral, Mocky, Jamie Lidell, Friedman/Liebezeit/Suchy,
Frank Bretshneider, Hecker, Tina Frank, Colectivo +0, Emi Maeda, Phonophani, Alog, Ran
Slavin, Boiar, Hugo Olim, Carlos Caires e NNY.

(MadeiraDIG, 2017; Garcia, 2016; Wikipédia, 2015)
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JARDINS EFEMEROS

Figura 1-38 Festival Jardins Efémeros

-

JARDINS EFEMEROS 2015

Fonte: http://jardinsefemeros.pt [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2017.

A cumprirem este ano a sétima edicdo, os Jardins Efémeros sdao um projeto de carater
urbano, contemporaneo e experimental, que tem como principal objetivo envolver os
artistas e curadores, locais e internacionais, ciéncia e arte, com toda a comunidade local,
estabelecendo pontes de contacto entre diferentes formas de intervir na cidade.

Do municipio as universidades, passando por associacdes culturais, sociais, de
comércio ou turisticas, empresas, museus, cidad3dos, escolas ou até mesmo visitantes,
todos sdo convidados a participar neste evento, que atrai anualmente a Viseu cerca de
100 mil visitantes.

Mantendo, ao mesmo tempo, a sua matriz social, artistica e ladica, a programacao
desenvolvida é um reflexo da tentativa de agregar diversas linguagens e conteddos no
mesmo espaco urbano — o centro histdrico de Viseu.

Teatro, danca, cinema, arquitetura, polis, conferéncias, exposi¢des, oficinas,
mercados e até magia, completam o cartaz do festival, que oferece aos visitantes durante
cerca de dez dias, gratuitamente, mais de 300 iniciativas.

O festival ocupa espacos icénicos da cidade, como a Sé de Viseu, a Igreja da
Misericérdia ou os iniUmeros museus e capelas. Mas decorre também em edificios
publicos, privados e devolutos, nos jardins, logradouros e pracas, pelo casario anénimo do
centro histérico, em habitacdes, lojas e fabricas, que vao receber uma vasta e ambiciosa
programagao. Mais do que fornecer entretenimento sem conteudo ou significado, o

festival procura estimular, em cada espetador, uma visdo contemporanea da vida e das
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suas complexas intersecdes. A dimensdo experimental deste acontecimento cultural
obriga ao confronto entre o passado — representado pelas ruas, pracas, edificios e espacos
— 0 presente — momento em que decorre a acdo — e o futuro — as infinitas possibilidades
abertas de tudo a que assistimos.

E também a ideia individual e coletiva de cidade, o respeito pela diferenca e o
intercdmbio das mais diversas vivéncias que nos motivam e entusiasmam neste
acontecimento cultural.

Em paralelo com toda a programacao artistica, decorrem mercados como Indo Eu,
dedicado as trocas diretas, e o Mercado de Proximidade, para produtos bioldgicos e
artesanais. Ha ainda diversas popup stores, dedicadas a edicdo, e ainda um mercado de
Sons e Letras. Como também ja é tradicdo, ainda fazem parte da programacao um total de
70 oficinas artisticas, com mais de trés mil vagas, para todas as idades.

(JardinsEfémeros, 2017; Judas, 2017)

LUMINA

Figura 1-39 Festival Lumina

Fonte: https://www.lumina.pt [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2017.
O LUMINA é um evento que recria o espaco urbano da vila de Cascais, através da exibicao
de cerca de 20 obras num percurso pelas ruas de Cascais, com espetaculos e

performances de luz e cor, projecées multimédia e instalacdes interativas. Sob o mote da
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inclusdo e interacdo, o LUMINA ja contou com obras participativas — criadas a partir de
workshops com a colaboragdao da comunidade local — e interativas, onde os visitantes sao
chamados a fazer parte da prdpria obra. Paralelamente as demonstracdes, existem ainda
workshops, conferéncias e um concurso de fotografia.

E um evento de entrada livre, visitado anualmente por mais de 400 mil pessoas, e
contou, em 2017, com cerca de 40 artistas de varios paises como Portugal, Franca, Reino
Unido, Bélgica, Poldnia, Israel, Hungria, Australia e Nova Zelandia. Todos eles aceitaram o
desafio de criar obras de luz, que homenageiam a Natureza, o tema deste ano.

O Festival, considerado pelo The Guardian um dos 10 melhores Festivais de Luz da
Europa, realca o patrimdnio histdrico através de um percurso urbano, cobrindo espacos
como a Baia de Cascais, o Centro Cultural, o Museu do Mar, a Casa das Histdrias Paula
Rego ou o jardim da Igreja Paroquial.

Cada ano as instalagdes sao distribuidas ao longo de um percurso distinto, pré-
definido, que os visitantes sdo encorajados a seguir, e ao longo do qual se encontra uma
variedade de comércio de rua, roulottes de street-food, pontos de venda de artigos de
marca, dando ao evento uma clara matriz comercial, de atracdo de turismo externo, que
guase o desvirtua.

Como curiosidade, e revelando o entrosamento com o comércio local, em 2015 foi
lancado um gelado luminoso, de limdo, pela gelataria Santini, apenas disponivel durante o
festival Lumina.

Parte integrante de uma rede internacional de Festivais de Luz, este evento é
criado e produzido pelo atelier OCUBO — com direcdo artistica de Nuno Maya e Carole
Purnelle, referéncias nas areas de video-mapping e projecdes interativas, com projetos
internacionais.

O orcamento da edicdo de 2016 foi de 300 mil euros (Santos, 2016), valor a que se
juntaram mais 100 mil euros oriundos de um fundo europeu, a que concorrem
anualmente, e ainda as parcerias com outros festivais, numa 6tica de reducdo de custos
de produgdo. Entre 250 a 300 pessoas trabalham no Lumina nos ultimos 15 dias de
producdo.

(Lumina, 2017; Santos, 2016)
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TROJAN HORSE WAS A UNICORN (THU)

Figura 1-40 Festival Trojan Horse was a Unicorn

TROJAN HOR$¢
YSHNIKORN

e

Fonte: https://trojan-unicorn.com [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2017.

O Trojan Horse was a Unicorn assume-se, segundo os seus organizadores, como um
centro de apoio psicolégico, espiritual, técnico, educacional e legal (!) para o artista digital
global, e simultaneamente como um garante de que o mundo compreenda e celebre a sua
arte e técnica. Apresentado regularmente nos média internacionais, incluindo as revistas
3D World, 3D Artist, Imagine FX e The Hollywood Reporter, tem sido divulgado a par do
SIGGRAPH e FMX, e destacado também noutros eventos de arte digital.

Trata-se de um festival especializado, em que o conceito de artista de MAD est3
mais ligado ao desenvolvimento e comercializacdo de software para plataformas ludicas e
de entretenimento, 3D, VFX, jogos e Concept Art Industries, dirigido a um publico
maioritariamente constituido por profissionais: produtores, animadores, game
developers, artistas 3D, profissionais dos efeitos de video, digital painters e ilustradores.
Por este motivo também inclui na sua programacao dois dias de sessdes de recrutamento
para a industria, para além duma Galeria, um jantar VIP, festas de final de noite,
atividades pré-evento, e um canal de televisdo/streaming com contetdos exclusivos.

Entre os nomes trazidos a Portugal, nos ultimos anos, estdo Scott Ross (trabalhou
com George Lucas e cofundou a Digital Domain), Andrew Jones (vencedor do Oscar para
Efeitos Visuais com o filme Avatar e responsdvel pelos efeitos visuais de Titanic), Syd
Mead (criador do universo de ficcao de Blade Runner), Sven Martin (responsavel pelos

efeitos visuais da série Game of Thrones), Paul Briggs (autor do filme de animacdo Frozen),
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lain Mccaig e Doug Chiang (Guerra das Estrelas), Ralph Eggleston (Pixar: A procura de
Nemo, Monstros e companhia, Toy story), Shane Mahan (proprietdrio da Legacy FX), e
Robh Ruppel (videojogos Naughty Dog).

Em 2016 o festival recebeu cerca de 600 participantes de 70 nacionalidades, e
conseguiu apoios publicos (Marques, 2016) na ordem dos 120 mil euros, por parte da
autarquia de Setubal e do Governo, de forma a assegurar a sua continua¢do em territorio
nacional. Foi visitado pelo ministro da Economia, Manuel Caldeira Cabral, e pelo secretario
de Estado da Industria, Jodo Vasconcelos.

Essa edicdo envolveu um leque de parceiros da industria, que aproveitaram para
divulgar os trabalhos mais recentes e recrutar novos talentos: Industrial Light and Magic,
Riot Games, CD Projekt Red, King, Social Point, Nordeus, Blur Studio, Blue Dream Studio,
llion Animation Studios, Ubnisoft, Axis, OPM e Lenovo. O orcamento global do THU
ascende a 1,2 milhdes de euros.

(THU, 2017; Mendes, 2017; Barbosa, 2015)

FONLAD FESTIVAL

Figura 1-41 Festival FONLAD

FONLAD

Fostivel Intarmacionall de Vidoo Acts

COIMBRA

14 - 22 JULHO 2017

FRANCESCA FINI (IT)
PAULA LAFUENTE (ES)
CARLA FORTE (VZ/USA)
SIMON GUIOCHET (FR)
NATALIA DE MELLO (PT)

Fonte: http://www.fonlad.net [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2017.

O FONLAD - Festival OnLine de Artes Digitais — foi criado em 2005, e tem como objetivos

172



promover e incentivar a criacdo artistica, ao nivel dos novos media, com especial destaque
para a videoarte, através de apresentacdes, exposicoes, mostras online, instalacdes,
workshops, residéncias e performances.

E um evento organizado pelo Projeto Videolab, visando a promog¢3do de producées
artisticas que abordem a relacdo das novas tecnologias com a arte contemporanea.
Videolab é um projeto de promocdo e divulgacdo das artes multimédia, e tem como
objetivo principal a apresentacdo de trabalhos de qualidade, sem restricbes de tema,
género, duracdo ou ano de producdo, que reflitam a sociedade e contribuam para o
enriquecimento cultural do publico.

A cole¢ao do Festival FONLAD foi exibida em 2011 no MIDAC - Museu
Internacional Dinamico de Arte Contemporanea, em Belforte del Chienti, Italia. O evento,
apresentado sob a forma de instalacdo, foi comissariado por José Vieira e promovido pelas
associacOes IC Zero (de Coimbra) e Terra del Arte (Belforte del Chienti).

O festival passou, também, pelo Espaco de Artes, Multimédia e Performance, que
foi um projeto de experimentacdo artistico, gerido em parceria pelas Associacoes IC Zero,
Projeto Videolab e Alliance Francaise de Coimbra, e que se desenvolveu entre outubro de
2012 e setembro 2013, nas instalacdes da Alliance Francaise de Coimbra, procurando
promover a reflexdo, discussdo e aprendizagem das novas tecnologias artisticas,
nomeadamente as ligadas a arte digital, fotografia, video e performance e a sua
apresentacdo informal através de exposicGes, residéncias, workshops e mostras de
videoarte, entre outras.

Em 2015, ao celebrar 10 anos de existéncia, o FONLAD ocupou diversos espacos do
centro histdorico de Montemor-o-Velho com o intuito de promover as artes digitais e
também a performance e a videoarte, porque permitem uma maior aproximagdao com o
publico, saindo, desta forma, do online e da Internet para a rua.

O festival é aberto a todos os artistas nacionais e estrangeiros que trabalhem ao
nivel das artes contemporaneas, nomeadamente a videoarte e a performance. O Festival
OnlLine de Artes Digitais decorreu em junho de 2017 e integraram o seu programa mostras
varias em espag¢os ndo convencionais, performances, conversas, workshops, etc.

Posteriormente, em novembro, todos as obras selecionadas serdo apresentadas online. O
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tema global do Festival é livre.

O festival tem direcdo artistica de José Vieira e Sérgio Gomes e os artistas
selecionados em 2017 foram Andrea Novoa (CL), Anna Baranska (PL), Con.Tatto (IT), Dan
Robert Lahiani (IL), Daniel Seraphim (BR), Eija Temiseva (Fl), Filomena Rusciano (IT),
Francesca Bonci (IT), Francesca Fini (IT), Francesca Leoni (IT), Frank McCauley (USA), Furen
Dai (CN), Gabriel Desplanque (FR), Guilherme Bergamini (BR), Isabel Perez del Pulgar (ES),
Kappala Sivakumar (IN), Kristina Paustian (DE), Luis Lopes (PT), M. Daniela Torres (MX),
Marcantonio Lunardi (IT), Pancrazio De Padova (IT), Tales Frey (PT/BR), Thomas Hjgrnet
(DK), Yao Cong (UK).

(FONLAD, 2017; Capitao, 2017; Porto Canal, 2015)

FESTIVAL IN

Figura 1-42 Festival IN
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Fonte: http://festivalin.pt [1 de junho de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2015.

O Festival IN — Inovacdo & Criatividade — foi um evento que agregou as mais recentes
tendéncias da economia criativa, e assumia-se como uma plataforma de promocdo da
inovacdo e criatividade das ICCs. Organizado pela Fundacdo AIP e apoiado pelo Fundo

Europeu de Desenvolvimento Regional (FEDER), através do PORLisboa, o Festival IN
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implicou uma candidatura aprovada de cerca de 3,5M€ dos quais 40% foram financiados
pelo PORLisboa.

O Festival IN pretendia ser o maior evento agregador de inovacdo e criatividade
realizado na Peninsula Ibérica. O ambiente criado pelo Festival IN constituiu uma alavanca
para a economia das ICCs, quer na sua dindmica de interacdo com investidores e
potenciadores variados — publicos, privados e do ensino — quer no reforco de
internacionalizacdo da fileira criativa portuguesa. Uma conferéncia sobre propriedade
intelectual, uma feira de arte contemporanea ou uma demonstracdo de robds da Lego,
foram algumas das realizacdes do festival.

A segunda e, até ao momento, ultima edicdo do Festival IN realizou-se na Feira
Internacional de Lisboa, entre 23 e 26 de abril de 2015, e teve como conceito estruturante
a Network Society. Nessa edicdo pretendeu-se cruzar temas interrelacionados, como:
redes empresariais, inovacdo, cidades criativas, negdcio e cultura, criatividade e
desenvolvimento. O festival visava acrescentar valor e construir situacdes reais e virtuais
de entrada em redes ja existentes e de elevado potencial, criando, para esse efeito, um
ambiente singular de inovacdo intersectorial (cross-innovation), contagiante e pleno de
estimulos.

No plano das ICCs o festival tinha como objetivo central ligar as artes em rede,
sublinhando combinagbes organizacionais dinamizadoras da eficiéncia coletiva e que
reforcassem a internacionalizacdo dos diferentes agentes nacionais, fossem estes
criadores, empresas, instituicdes ou marcas. A um nivel mais macro, visando a economia e
sociedade portuguesas, o Festival IN tinha como objetivo central propagar uma cultura de
inovacdo e criatividade, incentivando a diferenciacdo e a competitividade da economia
nacional através da criacdo de valor e geracdo de riqueza.

A ultima edicdo do festival esteve dividida por quatro pavilhdes, sendo que o tema
comum foi o empreendedorismo, traduzindo-se pelo apoio a empresas na comunicagcao
interna ou externa, pelos espacos de coworking, pelo desenvolvimento de pequenas
empresas ou através da sustentabilidade.

No primeiro pavilhdo, Cidade das Redes & Pessoas, estiveram presentes redes

nacionais e internacionais ligadas as ICCs, e diversas manifestacbes associativas e
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organizativas do setor cultural, bem como apoios publicos e privados, business angels,
capital de risco e crowdfinance. Este espaco pretendia funcionar como alavanca do
empreendedorismo através de aceleradores de negdcio, espacos de cowork, Fablabs,
incubadoras e startups.

No segundo pavilhdo encontrava-se a Cidade do Marketing & Comunicacdo, um
espaco de estudos de caso de comunicacdo, marketing e de sucesso na
internacionalizacdo, incluindo projetos de gaming. Esta Cidade, onde se encontravam os
agentes provenientes de setores de design, marketing digital, media, multimédia,
publicidade e social media, incluiu também instituicdes de ensino técnico e superior
ligadas a comunicac¢do e marketing, e os organismos de apoio a internacionalizag3o.

Na Cidade da Inovacdo & Produtividade, no terceiro pavilhdo, encontravam-se
empresas de tecnologias de informacdo e comunicacdo, instituicdes de ensino técnico e
superior na area tecnoldgica, projetos e solucbes tecnoldgicas de vanguarda,
telecomunicacdes e unidades de I&D.

Na Cidade dos Produtos & Servicos, no quarto pavilhdo, estavam localizadas
empresas, empreendedores e profissionais com produtos e servicos inovadores, com
especial enfoque em estudos de caso de atividades criativas emergentes,
transdisciplinares, de vanguarda, e de cross-innovation, mas também espacos de agentes
musicais, castings, jovens criativos e novos talentos.

O Festival IN ia ao encontro das mais recentes tendéncias da economia criativa,
apresentando-se como uma plataforma de inclusdo, capacitacdo e promocdo das ICCs e da
sua interacdo com investidores, organismos publicos e privados ou instituicdes de ensino
técnico e superior.

Da sua vasta programacgdo destacavam-se diversos espagos tematicos,
conferéncias, workshops, concertos, espetaculos, performances e a¢cées de dinamizacao
do empreendedorismo, relativos aos dezasseis setores representados no Festival: Artes
Visuais, Artes Performativas, Arquitetura, Arts & Crafts, Cinema e Video, Patrimdnio, TV e
Radio, Design, Videojogos, Musica, Edicdo e Criacdo Literaria, Multimédia, TIC's, Telecoms,
Publicidade e 1&D.

(FestivallN, 2015a; FestivallN, 2015b; CML, 2015)
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POST SCREEN FESTIVAL (COM A COLABORAGCAO DE HELENA FERREIRA)

Figura 1-43 Post Screen Festival

-

post
screen
festival

Fonte: http://postscreen.fba.ul.pt [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2016.

O Post Screen Festival — Festival Internacional de Arte, Novas Média e Cibercultura — é um
evento do projeto de investigacdo POST-SCREEN, projetado e desenvolvido dentro da
seccao Cyberart do Centro de Investigacdo e de Estudos em Belas-Artes da Faculdade de
Belas Artes da Universidade de Lisboa (CIEBA), com sede na Faculdade de Belas Artes da
Universidade de Lisboa (FBAUL). Para além da atividade educativa, o CIEBA realiza
investigacdo e desenvolvimento na area das artes digitais, mas também curadoria e
organizacdo de eventos. A FBAUL organiza vérios eventos, com periodicidade mensal ou
até mais frequente, e a MAD é um dos pontos de interesse, materializado, entre outras
iniciativas, no Post Screen Festival (PSF).

Este projeto combina varias dreas de investigacdo pratica e tedrica, com base na
ideia de pds-ecra. O prefixo post pretende propor uma reflexdao ontolégica sobre o ecr3,
como forma de questionar e fornecer multiplas perspetivas sobre a forma como a nossa
cultura visual é afetada pelo uso de ecras na vida quotidiana, seja nos espacos domésticos
ou publicos, ou no caminho entre eles. As novas tecnologias sdo uma ferramenta
poderosa para praticas artisticas.

O PSF reflete a ideia de algo que estd além, mas que ainda nao foi
necessariamente superado, reconhecendo uma ideia de um momento subsequente, que
considera o passado, o presente e o futuro, em que o ecra aparece como uma figura
central, como um tema, como substancia e veiculo para praticas heterogéneas,

relacionadas com a MAD e a cibercultura.
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O projeto de pesquisa pds-ecra consiste em varias atividades:

= Conferéncias internacionais com perspetivas Unicas e plurais sobre o tema central
da edicdo de cada ano, apresentados pelos oradores principais convidados, bem
como pelos autores selecionados por meio de chamada de trabalhos.

= Exposi¢des que compreendem um conjunto de obras de arte, que se destacam em
expressoes artisticas plurais, e que utilizam varios média e tecnologias.

= Publicagbes que compdem os resultados das investigacdes das atividades pds-ecra.

= Workshops concebidos para o publico em geral, especialmente para quem tem
interesse em adquirir conhecimentos basicos ou expandir as suas capacidades
técnicas.

= Projecoes.

= Mesas redondas e seminarios.

Este evento envolve entre 6 a 30 pessoas, nas varias areas (da curadoria a logistica), sendo
a equipa residente integralmente responsdvel pela sua concretizacdo. Dessa equipa, no
maximo 5 elementos tém um perfil criativo/artistico, com interesses nas areas do cinema,
audio, video, imagem digital (em suporte digital), Internet, instalacdes interativas, video-
mapping, realidade virtual e aumentada, entre outras.

A curadoria é exercida em dialogo transdisciplinar por um responsavel — curador —
com todos os restantes elementos envolvidos no processo, e a participacdo de artistas é
desencadeada por uma chamada aberta internacional, com inscricdo paga, e posterior
selecdo pelo curador e equipa de apoio. Os critérios de selecdo mais relevantes sdo o valor
artistico, a tecnologia de vanguarda e o valor cientifico das pecas e dos artistas. As
temadticas incidem maioritariamente sobre vertentes artisticas (histdria, correntes,
metodologias, tendéncias) e tecnolégicas (saber fazer, componentes praticas de
eletrénica e informatica).

Os espacos utilizados sdo decididos em cada edicdo, e podem ser muito distintos
de ano para ano, ndo dispondo de espacos préprios dedicados para o efeito.
Paralelamente a exposicdo sdo organizados semindrios, conferéncias e workshops,
abertos a comunidade, e estas acdes de formacdo sdo ministradas também por

convidados externos a organizacdao. Ndao tém ligacGes as ICCs nem consideram
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interessante a utilizacdo de critérios de melhores praticas, ou ferramentas comuns, que
consideram poder ser redutoras da criatividade.

O suporte financeiro é obtido através de mecenato, patrocinios financeiros e ndo
financeiros (cedéncia de espacos, material e equipamento) e também a partir de uma
componente de investimento proprio. A divulgacdo dos eventos é feita, maioritariamente,
junto da comunidade local, em redes sociais, newsletters e outros mecanismos online,
mas também através da imprensa e televisado.

(PSF, 2016; Suzel, 2016)

PLUNC (COM A COLABORAGAO DE CARLOS RAMOS)

Figura 1-44 Festival PLUNC

NEW MiZDIA
AND
DIGITAL 25T

" FESTIVAL

Fonte: http://www.plunc.pt [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2016.

PLUNC — Festival de Artes Digitais e Novos Media — é um festival internacional de Artes
Digitais e Novos Media que decorre em ambas as margens do rio Tejo, nas zonas
ribeirinhas das cidades de Lisboa e Almada, nomeadamente no eixo Cais do Sodré —
Cacilhas.

PLUNC é uma onomatopeia, uma pedrada nas aguas do Tejo. Assim é também
visualizacdo, audicdo, medicdo do seu impacto, da sua dissipacao para ambas as margens,
e dos mais inesperados e experimentais salpicos. O PLUNC apresenta, aos mais variados
publicos, projetos e obras que fundem e cruzam ACT, através de exposicdes, workshops,
talks e mesas redondas. Os organizadores desejam criar um espaco informal de

permanente didlogo e interacdo entre os criadores, os seus trabalhos e o publico. Sdo
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utilizados espacos ocasionais, por vezes alugados para o efeito, variando de edicdo para
edicdo, contrastando esses espacos inusitados com os espacos formais da Academia.

O PLUNC é organizado pela associacdo do mesmo nome, PLUNC — Associacdo
Cultural, criada com estatuto de “associacbes culturais e recreativas”, e dedicada
principalmente a organizacdo do festival. A organiza¢do e programacdo/curadoria sdo da
responsabilidade de quatro elementos: Carlos Ramos, Rita Sa, Mdnica Mendes e Nuno
Correia, ficando a organizacdo das conferéncias a cargo de Fernando Nabais. O festival
pretende integrar de forma sélida o contexto académico/cientifico com o contexto
artistico, sendo organizado em colaboracdo com o programa doutoral em Media Digitais
da parceria UT Austin | Portugal.

A curadoria segue um modelo misto, sendo realizada por elementos da equipa,
mas também por curadores convidados. Os principais critérios utilizados na avaliacdo das
propostas de participacdo artistica sdo o valor estético e artistico, bem como o seu
potencial de entretenimento. A Associacdo PLUNC é responsavel por toda a producdo do
Festival, contando com dois assistentes de producdo, um elemento de apoio a montagem
da exposicdo e um gestor financeiro. Sendo uma equipa pequena, recorre a reforcos
temporarios na altura da realizacdo do festival, envolvendo ao todo um maximo de 50
pessoas entre artistas, criativos, curadores, oradores, apoio técnico e logistico. Conta
ainda com apoio logistico do COLAB@PORTUGAL (UT Austin / FCT). A organizacdo
considera existirem vantagens na utilizacdo de tecnologias que facilitem a circulacdo de
obras e artistas em residéncias, e sdo suas preocupacdes considerar a integracdo das
componentes de ensino, formacdo e exposicdo com o entretenimento. As maiores
vantagens que considera existir numa eventual rede de festivais de MAD relacionam-se
com a facilidade de acesso a financiamento, o estabelecimento de redes de parceiros e
artistas e o apoio a criacdo artistica.

O PLUNC visa reforcar a importancia do papel da interatividade, enquanto
promotora de didlogos entre publico e criadores, ndo sé através da obra em si, como
também através do processo de criagdo. O conceito de interacdo, potenciado pelos novos
media e pela arte digital, surge aqui como motivador e ampliador de uma mecénica de

proximidade, refletido na tentativa de ligacdo e aproximacdo entre as duas margens,
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usando o rio Tejo como uma metafora para a conectividade.

Figura 1-45 A obra TRANSICONMORPHOSIS, de Emilio Vavarella e Fito Segrera.

Fonte: https://shifter.pt/2016/09/0-plunc-esta-chegar-com-uma-programacao-gratuita-sobre-artes-digitais-
e-novos-media/ [13 de outubro de 2017].

As acdes de formacdo disponibilizadas durante o Festival incidem sobretudo na vertente
tecnolégica, em particular na interatividade, interfaces, linguagens de programacao e
tecnologias recentes. Existe uma proximidade as ICCs, que define em grande parte o
ambito das acdes desenvolvidas, e permite a obtencdo de patrocinios financeiros e ndo-
financeiros, além de apoios institucionais e autdrquicos. A organizacdo suporta as
despesas de viagens e estadias dos artistas participantes, e providencia apoios logisticos
ndo-financeiros.

O PLUNC realiza-se anualmente (apesar de ndo ter tido edicdo em 2017) e visa
criar e desenvolver uma comunidade de artistas, suportada num publico recorrente e
interessado, e promover a utilizacdo de espacos fisicos, distribuidos geograficamente nas
duas margens do rio Tejo, entre Lisboa e Almada, para o usufruto das artes digitais. O
festival jd@ conta com uma participacdo de mais de 500 pessoas, distribuidas pelos varios
dias e eventos, sendo as componentes artisticas maioritariamente instalacées e sistemas
de performance.

(PLUNC, 2016; Shifter, 2016)
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FUTUREPLACES (COM A COLABORACAO DE FATIMA SAO SIMAO)

Figura 1-46 FuturePlaces

Fonte: http://futureplaces.org [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2017.
FuturePlaces é um evento que decorre na cidade do Porto desde 2008. Em 2013
abandonou a designacdo de festival para "medialab for citizenship", distanciando-se do
conceito de festival, enquanto mostra, e aproximando-se do conceito de laboratério, para
também acomodar outras iniciativas, sob a mesma marca, ocorrendo ao longo de todo o
ano. Com comissariado de Heitor Alvelos, FuturePlaces tem abordado a dindmica entre os
novos média e o tecido sociocultural, e mantém-se atento as possibilidades de
entrosamento fértil entre os cidaddos e os média, com foco nas ligacdes a cultura,
sociedade, ciéncia e tecnologia. O evento convida a pensar, falar e agir — no presente —
sobre formas partilhadas de imaginar o futuro, num processo reconciliador com o
passado.

O evento surge de uma parceria entre a Universidade do Porto e a Universidade do
Texas em Austin, ao abrigo do programa UT Austin-Portugal, financiado pela Fundacao
para a Ciéncia e Tecnologia, e assenta na cooperacdo de vdrias instituicdes nacionais,
envolvendo um didlogo multidisciplinar entre estudantes e investigadores na area da
engenharia, das artes e das ciéncias sociais e de comunicacdo, em estreita colaboracao
com artistas nacionais e estrangeiros. As suas atividades tiveram lugar em vdrios locais da
cidade do Porto, desde a Reitoria da Universidade do Porto, o Polo das Industrias Criativas

(UPTEC), o cinema Passos Manuel, a Alfandega do Porto, a Associacdo Sonoscopia ou o
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espaco de intervencdo cultural Maus Habitos.

Uma variedade de workshops, projetos, palestras, eventos criativos e think-tanks
envolveu-se numa ampla rede com ressonancia simultanea local e internacional. Entre a
pesquisa criativa, o ativismo construtivo e o discurso transutépico, FuturePlaces é e
permanecera livre/gratis — com a premissa de que todos os participantes encontrem
modos ativos de se envolver com o que é designado pelos organizadores por "fertilidade
social". Tendo nascido no seio da Academia, FuturePlaces esta, desde a sua génese, virado
para a sociedade, criando um territério que olha para as tecnologias sobretudo pelo seu
contributo social e tecnoldgico, mais do que pelo seu interesse intrinseco.

Na edicdo inaugural teve uma componente de exposicdo, com chamada aberta
internacional de onde foram selecionadas 30 participacdes, apresentadas em 3 locais
diferentes, e programacao paralela, incluindo filmes, conferéncias, workshops, e os citizen
labs, abertos também a propostas. Nos anos seguintes o festival incluia workshops em
varias dareas (video, gaming, etc.), com convidados em regime de intercambio entre
universidades (ao abrigo do programa UT Austin-Portugal), exposicao, discussdo e debate
com a comunidade sobre os impactos da cultura digital na cidadania e cultura locais.
Posteriormente o evento especializou-se na componente dos laboratdrios de cidadania,
com claro enfoque local, até como forma de afirmagdo de identidade prépria e
diferenciacao.

Os citizen labs — laboratérios de cidadania funcionam simultaneamente como
workshop e prova de conceito para projetos emergentes, e juntam geeks, especialistas,
artistas, curiosos e cidaddaos comuns numa série de oficinas praticas ao estilo DIWO. Na
edicdo de 2016, destaque para os citizen labs em dareas de conhecimento tdo diversas
como o hacking agricola, o direito de autor (copywrong), a manipulacdo da percecdo ou o
video documental.

O trabalho de preparacdo do evento principal desenrola-se durante os meses de
verdo, para acomodar as restantes ocupacdes, que restringem o calendario do préprio
evento. Existe a conviccdo de que os apoios existentes (financeiros ou outros), sao
adequados ao espirito e escala do evento, também porque ele é organizado estando os

membros da equipa focados nas suas vidas profissionais, com outros objetivos e
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trabalhos, ndo havendo uma equipa dedicada ao evento a tempo inteiro.

O financiamento provém da Universidade, do UPTEC, do Ministério da Educacao e
do Ensino Superior, sobretudo em meios humanos e logisticos, que nao financeiros. A
parte financeira, que comecou em cerca de 60k€ e foi reduzida para 20k€ — a semelhanca
de todo o programa UT Austin-Portugal, que a suporta — é direcionada para cobrir custos

de viagens e estadias de convidados, bem como para colaborac¢des regulares.

Figura 1-47 Hacking agricola, usando um limoeiro como instrumento sonoro.

Fonte: Luis Barbosa / Arquivo FuturePlaces 2015.

As medidas de sucesso do projeto passam pela adesdo do publico — onde se incluem
varias turmas de escolas — e pela capacidade dos citizen labs se autonomizarem como
projetos préprios, como a Radio Manobras, Radio Manobras Futuras, CITADOCS ou o
coletivo dos musicos do centro comercial STOP, agindo o FuturePlaces, praticamente,
como uma incubadora. Para a organizacao, tem sido mais produtivo criarem-se contactos
pontuais e funcionais de colaboracdo entre instituicbes, do que participar em redes
abrangentes, que sdao na sua maioria mais formais do que verdadeiramente operacionais.
A colaboracdo mais proveitosa é, habitualmente, em dois sentidos, e grandes
diferencas de escala ou de envolvimento das equipas podem causar obstaculos na sua

operacionalizacdo e entrosamento. O grande desafio para o FuturePlaces foi identificar as
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pessoas certas dentro das instituicdes parceiras, que viabilizassem essa colaboracdo. E
fundamental existir proximidade de valores institucionais, mas é fulcral encontrar as
pessoas certas para se estabelecer empatia, que partilhem valores pessoais, de postura de
vida, e que vao de encontro a prdpria postura ideolégica do festival. Tal tem sido o caso da
colaboracdo recorrente com os projetos tmaismenos+ e Radio Manobras, posteriormente
Radio Manobras Futuras, Texas Archive of the Moving Image, Tuxedo Moon, dentro do
espirito de um ecossistema, ja que todos os projetos sdo auténomos, mas estdo
interligados e beneficiam mutuamente dessa interligacao.

Convidados ilustres e participantes em edi¢cdes anteriores incluem Peter Sunde,
Nancy Schiesari, Siva Vaidhyanathan, Jon Phillips, Golan Levin, Caroline Frick, Debbie
Anzalone, Peter Principle, Jon Wozencroft, Blaine L. Reininger, Hiperbarrio Colémbia,
Jillian York, Hugh Forrest, David Trullo, GANA, Len Massey, Stephan Baumann, Elizabeth
Stark, Negativland, Laura Malacart, Bruce Geduldig, Philip Dean, Andrew Poppy, Donato
Ricci e Philip Marshall, entre muitos outros.

(FuturePlaces, 2017; Lusa, 2013)

FESTIVAL SEMIBREVE (COM A COLABORAGAO DE LUIiS FERNANDES)

Figura 1-48 Festival SemiBreve

Fonte: http://www.festivalsemibreve.com [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2017.

O Festival Semibreve é organizado pela cooperativa artistica AUAUFEIOMAU, com o apoio
da Camara Municipal de Braga e da Fundag¢do Bracara Augusta. Afirmou-se como um
evento incontorndvel no panorama da mdusica eletrénica nacional e internacional,
proporcionando espetaculos de alguns dos artistas mais relevantes da atualidade no

dominio da musica eletrdnica. Contribui ainda para a divulgacdo de producédo cientifica no
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campo das artes digitais, produzida por instituicdes de referéncia, tais como a
Universidade do Minho, Universidade do Porto, Universidade Catdlica, Fundacdo Bienal de
Cerveira e Digitépia/Casa da Mdusica. A fusdo inesperada entre a formalidade e a
imponéncia do Theatro Circo, o vanguardismo artistico do espaco GNRation, e a alta
afluéncia de publico, levaram a publicacdo inglesa Dazed and Confused a incluir o Festival
Semibreve na lista dos 26 festivais mais interessantes do mundo.

O Festival utiliza o modelo de bilheteira para os concertos e eventos principais e a
curadoria é feita pela equipa interna, por convite direto, em funcdo de critérios estéticos e
técnicos, da relacdo entre som e imagem, da interacdo com o publico, do impacto
mediatico e reputacdo artistica. O cartaz procura ser equilibrado e interessante, para
atrair um publico ja especializado e conhecedor, combinando nomes consagrados com
artistas emergentes e/ou até mesmo desconhecidos. Em termos logisticos, a organizacdo
procura suprir eventuais falhas de equipamento dos artistas, embora grande parte traga o
seu proprio equipamento. A equipa residente é pequena, mas conta com reforco
temporario — num horizonte que pode ir até 6 meses — que inclui um designer, um PR no
Reino Unido e dois em Portugal, dois runners, dois assistentes de producdo
(merchandising e catering) e um fotdégrafo. Todos os elementos da equipa base tém as
suas atividades profissionais regulares, e desenvolvem-nas paralelamente ao festival. O
Festival conta ainda com as equipas técnicas residentes do Theatro Circo e espacgo
GNRation, que apoiam todos os eventos respetivamente realizados naqueles espacos.

Por vezes sdo criados eventos especiais — concertos Unicos com colaboragées
Unicas, audiovisuais, mas também ja foi feita uma experiéncia de comissionamento
especifico de uma obra, que envolveu uma equipa de musicos e artistas visuais
portugueses, coordenados por um artista alemao, e que teve custos significativos — para
além de um tempo de producdo considerdvel, incluindo ensaios.

O programa de musica aposta sempre em, pelo menos, uma presenga nacional,
embora a larga maioria seja internacional, também como estratégia de projecdo e atracao
de um publico internacional. Nas instalacdes artisticas a presenca portuguesa é mais forte,
sobretudo através da ligacdo a projetos experimentais desenvolvidos na Academia. Neste

setor a proporc¢ao inverte-se, e os estrangeiros sao habitualmente a minoria, também por
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questdes logisticas, por dificuldades e custos associados ao transporte dos artefactos. E
também para estas obras que o Semibreve promove a entrega dos Edigma Semibreve
Awards, prémios que visam estimular a criacdo artistica digital. O Festival da especial
atencdo a projetos artisticos que recorram a interatividade, ao som e a imagem, contando
com supervisdo do engagelab da Universidade do Minho.

O Festival ja contemplou sessdes paralelas ao programa de concertos e exposicao,
gue incluiram palestras, sessdes de perguntas e respostas com a participacdo do publico, e
conduzidas pela revista Wired, e visitas guiadas para escolas, desde o primario ao
secunddrio. O Festival atrai por dia entre 500 a 700 pessoas, muitas delas vém do
estrangeiro (sobretudo Reino Unido, Alemanha e Espanha — Galiza), e muitos portugueses
vém de fora da cidade de Braga, sendo uma parte significativa do publico oriundo do
Porto. O Festival tem, assim, um forte impacto na cidade, sendo visivel o aumento de

turistas durante a sua realizacdo.

Figura 1-49 O espago GNRation durante o Semibreve.

U

Fonte: Semibreve.

O Theatro Circo, o GNRation e a Casa Roldo sdo os palcos habituais do Semibreve. O
espaco GNRation, que foi idealizado para a Capital Europeia da Juventude, onde se
deveria ter estabelecido, mas que ficou pronto apenas em 2013, é um polo permanente
de criatividade, dedicado a geracdo, producdo e consumo de atividades artisticas, com
vista a atrair e maximizar talento, proporcionando o desenvolvimento de ideias e negdécios

nesta area. Pretende, pois, fomentar as dreas do empreendedorismo, ACT, cultura e lazer,
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sempre acompanhadas de criatividade e inovacdo, através dos varios espacos e salas
disponibilizadas. O projeto usou o conceito de ocupacdo como motivo, como uma area do
contrapoder, contra a regra, o limite, a disciplina: simbolicamente contrapds-se ao seu uso
anterior, pertencente a GNR. Cada espaco de eventos acolhe uma programacdo de
espetaculos adequada a sua dimensdo, como a sala Black Box, que pretende ser um palco
para as bandas emergentes. As seis lojas que existem no GNRation apostam no comércio
diferenciado, e existe uma area de trabalho, pronta a receber empreendedores com
vontade de implementar as suas ideias de negdcio. Pelo seu cardter cultural, criativo e
tecnolégico, serd um espaco permeavel as varias formas de arte e aos seus publicos, em
constante evolucdo, e procura ser, assim, um espaco non-stop, aberto 24h por dia.

Em virtude das sinergias existentes entre a Universidade do Minho e o engagelab,
o Festival Semibreve e o espaco GNRation, a presenca de empresas relevantes na cidade,
entre outras, existe a intencdo de candidatar Braga a cidade criativa da UNESCO, na area
das artes digitais, e neste contexto perspetiva-se a profissionalizacdo da equipa
organizadora do Festival.

(Semibreve, 2017; Publico, 2017)

FESTIVAL FORTE (COM A COLABORAGCAO DE MARTA MADEIRA)

Figura 1-50 Festival FORTE

Fonte: http://www.festivalforte.com [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2017.
O Festival Forte é um festival anual que se realiza no interior do Castelo de Montemor-o-

Velho, durante o més de agosto, com o foco principal na musica eletrénica. As primeiras
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edicbes do Festival Forte utilizaram técnicas de video-mapping para realcar as
caracteristicas fisicas (histéricas e arquiteténicas) do castelo. Nas edicdes mais recentes
ganharam protagonismo também a arte generativa e a glitch-art, como componentes
visuais de grande importancia, merecendo destaque crescente e ampla utilizacdo na
concecdo e diferenciacdo do festival. Os jardins, a capela e a estufa da fortaleza de
Montemor-o-Velho tornam-se campos de jogos digitais, celebrando a transformacdo da
paisagem através de instalagdes imersivas. A arte generativa é ainda uma forte
componente da prépria imagem visual do Festival, fazendo inclusivamente parte do site’.
Esta dualidade audiovisual foi assumida como uma forma de diferenciacdo e
posicionamento do Festival na cena da arte experimental, no seu cruzamento com a
tecnologia e a sociedade.

O Festival tem como base de organizacdo a Soniculture, uma empresa que presta
servigos de edicao discografica, agenciamento de artistas e consultoria na area da musica,
e que pela sua natureza estd mais ligada a curadoria musical do Festival, e é
complementada com uma outra pequena equipa, que lida com todas as restantes
guestoes — desde as instalagdes artisticas aos aspetos logisticos. A concecdo do Festival
enguanto ecossistema de artes, juntando musica e artes visuais, nem sempre encontrou a
melhor rececdo a nivel dos parceiros e investidores, mas para a organizacdo é algo que
tem vindo a consolidar-se e conta com melhor aceitacdo de ano para ano.

A ideologia que move os membros da organizacdo determina a sua postura e o
tipo de comunidade artistica de que se rodeiam, em que a comunhdo de valores tem mais
peso do que outros fatores, como as tendéncias artisticas ou as modas. A preocupacao
principal é a concecdo do espaco como um todo, em que o publico se sinta imerso numa
narrativa, ligada ao espaco histdrico, mas também a natureza, como é o caso do jardim,
onde a arte generativa e algoritmica — em particular, sistemas biotecnoldgicos e
autdmatos celulares — se instala, com se fosse mais um elemento da paisagem viva.

As Forte Talks, com artistas convidados, proximos a ideologia da organizacdo de
partilha de conhecimento e criagao de redes colaborativas, foram também uma forma de

aproximar o festival da Academia (Universidade de Coimbra, Faculdade de Belas Artes da

37 http://www.festivalforte.com/festival-forte/generative/ [5 de outubro de 2017]
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Universidade de Lisboa, Universidade Porto), e prevé-se a sua continuidade.

O design do palco permite que a transparéncia faca o enquadramento dentro das
paredes do castelo, onde sdo montadas grandes telas para o suporte visual dos
espetdaculos. O resto do espaco também é usado como uma instalacdo audiovisual, como
é o caso da lIgreja de Santa Maria da Alcdcova, o que mereceu comentdrios muito
positivos da Crack Magazine. O Festival foi nomeado pelo Resident Advisor como um dos
10 melhores festivais de agosto de 2015, foi considerado pela six:am como uma das
localiza¢Oes de festivais mais Unicas do mundo, e recebe ainda reconhecimento regular
por parte da imprensa internacional, como The Quietus, The Skinny, Trax Magazine ou

Pitchfork Media, que listou o Festival Forte no Pitchfork Guide to Festivals.

Figura 1-51 Instalagdo generativa de Jaygo Bloom na igreja de Santa Maria da Alcdgova.

Fonte: Winchester School of Art.

O Festival cativa cerca de 5.000 pessoas por dia, num total de trés dias por ano, e o
publico é maioritariamente estrangeiro (cerca de 70% do total) oriundo de 31 paises —
com maior incidéncia em Espanha, Franca, Reino Unido, Alemanha e Austrdlia. Para os
organizadores, a exclusividade da programacao, aliada a experiéncia audiovisual integrada
no patriménio arquitetdénico, sdo os fatores principais que colocam o Festival Forte nas
agendas internacionais.

Os cuidados na organizacao ultrapassam a curadoria, e incluem a implementacao

190



das medidas no ambito do Sé-lo Verde, do Ministério do Ambiente, que passam pela
utilizacdo de bilhetes eletrdnicos, reutilizacdo de copos, a ndo-utilizacdo de papel na
divulgacdo do Festival e a existéncia de casas de banho ecoldgicas.

(FORTE, 2017a; FORTE, 2017b)

THE NEW ART FEST (COM A COLABORAGAO DE ANTONIO CERVEIRA PINTO)

Figura 1-52 The New Art Fest
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Fonte: http://thenewartfest.com [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2017.

Em novembro de 2016 chegou a Lisboa o The New Art Fest, um novo festival internacional
de new media, post-internet art e loT, que explora a inovacdo cognitiva nas artes
contemporaneas. Apresenta projetos artisticos realizados por artistas portugueses e
estrangeiros, que desenvolvem o seu trabalho tendo como ponto de partida a tecnologia
e a ciéncia, as estratégias da arte conceptual, e o conhecimento, tomando como novos
dados da nossa espécie a World Wide Web, a loT e a Quarta Revolucdo Industrial.

Seres humanos, hibridos, robots e nano-robots, mais a variedade crescente de
seres inteligentes pdés-humanos, parcialmente criados por nés, convergem hoje
rapidamente para uma nova terra incognita.

The New Art Fest conta com a curadoria (experimental, segundo o préprio) de
Antdnio Cerveira Pinto, e a organizacdo e producdo da Ocupart — Arte em espacos
improvaveis, e é o reflexo de uma geracdo de artistas que parte do contexto do mundo
virtual, digital e que vive este mundo de uma forma tao real quanto o mundo “real real”:
artistas que criam para as novas infraestruturas de arte, os smartphones e os tablets, que
vivem o seu dia-a-dia entre o Instagram e outras plataformas digitais, os seus atuais

Museus ou espacos expositivos, e que sé pontualmente traduzem para o mundo real o seu
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trabalho. Em 2016 o festival apresentou obras de arte em varios espacos, nomeadamente
na zona do Chiado, centro do eixo cultural que vai do Largo do Rato ao Cais do Sodré, com
presenca em montras de lojas da Chiado, as primeiras caixas magicas, interfaces (janelas)
de comunicacdo da sociedade de consumo, no Museu Nacional da Histéria Natural e da
Ciéncia (MUNHAC), e no Mercado TimeOut, entre outros, irmanando deste modo criativo
o conteludo de cada espacgo participante no festival com a intencdo, imaginacdo e criacao
do artista convidado.

A participagao no festival foi por convite, langado a um conjunto de artistas, em
torno de uma lista de palavras-chave: 3D, actants, agency, animatronics, art, artificial
intelligence, augmented reality, autonomous agents, bending, big data, bio, clouds,
complexity, deep data, derive, digital, electronic, generative, glitch, illustration, immersion,
Industry 4.0, IoT, livecode, liquid, nano, network, neural, pop, post-internet,
psychogeography, robotics, social, sound, stochastic, street, variable media, video, virtual,
e web.

O conceito que determinou a pré-selecao dos artistas centrou-se na nova cultura
POP (POP-eletrénica ou POP-online), que utiliza a tecnologia para a producdo artistica em
contexto urbano. O festival quis evitar o circuito das residéncias e a visdo académica, e
procurou estar focado na vivéncia urbana, embora existisse interesse em envolver escolas
e universidades — desde o voluntariado dos estudantes até a realizacdo de semindrios e
workshops nas escolas, pelos convidados do Festival.

O projeto tomou forma a partir de um blog online (The Curator’s Blog®), aberto
apenas aos artistas e equipa da organizacao e, sé depois da conclusdo do Festival, tornado
publico. O curador queixa-se da falta de uma classe de conhecedores e criticos de MAD,
bem como da falta de um interesse mais aprofundado dos media, que frequentemente se
limitam a repetir comunicados de imprensa, sem qualquer andlise critica. O sucesso do
evento funciona, assim, mais pela transmissao direta individual, pela opinidao de quem
participa, mesmo até do ponto de vista da atracdo de financiamento e patrocinadores.

O festival aconteceu na mesma semana em que chegou a Portugal o Web Summit,

momento crucial para disseminar as artes de base tecnoldgica e cognitiva em Portugal e

38 https://thenewartfestival.wordpress.com/ [5 de outubro de 2017]
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potenciar novas sensacdes e experiéncias estéticas, e um debate cultural consequente. A
colaboracdo com o Web Summit foi uma feliz op¢ao, que deu origem a um networking
intenso e interessante, para repetir. A medida que o projeto cresceu foram considerados
espacos alternativos de exposicdo — a loT e a realidade aumentada — mas também os
resultados culturais das migracdes do virtual para material, e o reencontro com a

Gravidade, ou a post-Internet art, longe de galerias e museus.

Figura 1-53 Utilizagdo de mobiliario eletrénico da cidade pelo The New Art Fest

T.itanic Sinclair feat Mars Argo

ISine Machine

Fonte: The New Art Fest.

Mas a localizacdo no Chiado, zona nobre da cidade, e a ligacdo ao Web Summit, foram
decisGes conscientes para facilitar o posicionamento do festival, face aos media e a
imagem do festival junto do publico-alvo. Foram apresentadas obras no novo mobilidrio
eletrénico da cidade e nos seus ecrds de smart signage — video-painéis, Tomis, etc. —
aproveitando o facto de os conteddos serem habitualmente reduzidos (ou até
inexistentes), bem como na Internet e redes sociais.

Destaca-se neste segmento do Festival o lancamento de uma plataforma de

Realidade Aumentada denominada Second City: uma das bases iniciais e fortes deste
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projeto foi decidir usar montras da Baixa-Chiado (as famosas devantures duchampianas),
para mostrar obras de arte, eventualmente renovando a ideia surrealista do cadavre
exquis, irmanando deste modo criativo o conteido de cada loja participante no festival
com a intencdo, imaginacao e criacdo do artista convidado.

Apenas alguns eventos do festival tém bilheteira prépria, sendo que a maior parte
é de acesso livre, o que ndo significa que no futuro, caso se opte por um espaco dedicado
para a maioria das acdes/eventos do festival, ndo possa existir um modelo diferente, até
com componentes de merchandising 1.0 — como t-shirts e posters — ou 2.0 — como apps,
impressdes 3D ou GIFs animados.

Foram expostas obras de artistas portugueses, como André Sier, Carlos Noronha
Feio, Leonel Moura, Margarida Sardinha e Miguel Palma e de artistas internacionais como
Eva e Franco Matte, Lynn Hershman Leeson, Mateusz Herczka, Miza Coplin e John Klima,
incluindo uma estreia mundial por Titanic Sinclair.

Para além da exposicdo de obras, o The New Art Fest apresentou ainda concertos
de live coding no Estudio TimeOut (Mercado TimeOut): sob o titulo Flaneuse, Alexandra
Cardenas recorre ao ambiente de programacao SuperCollider e TidalCycles, enquanto que
Ryan Kirbride utiliza FoxDot, combinando a manipulacdo de samples e sons sintetizados.
No ultimo dia realizou-se no MUNHAC um Semindrio sobre a inovacdo cognitiva nas artes
contemporaneas, com a participacdo de varios oradores nacionais e internacionais,
artistas e empresas de tecnologia.

The New Art Fest pretende tornar-se num dos nés da rede mundial de festivais
culturais orientados para a 42 Revolucdo Industrial, com especial énfase na localizacdo
estratégica de Lisboa, enquanto plataforma criativa europeia de aproximacdo entre a
América, Africa e o Oriente. Nesta rede torna-se possivel, por exemplo, dividir custos de
producdo de obras que sdo depois circuladas pela rede.

A ideia para novas edi¢Oes sera a de ampliar as varias vertentes exploradas, quer
em termos de duracdo temporal, quer de atividades desenvolvidas. Também a integracao
de acdes diretas dos proprios patrocinadores da industria (por exemplo, lancamento de
produtos) podera ser considerada.

(TheNewArtFest, 2017; Pinto, 2017)
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UNPLACE

Figura 1-54 Festival UnPlace

l I n p la C e arte em rede: lugares-entre-lugares

exposicdo  visitas tematicas  sobre

Fonte: http://unplace.org [5 de outubro de 2017].

Estado: edicdo mais recente em 2014.

O projeto UnPlace, mais do que um festival, propunha-se discutir o conceito de
“museografia intangivel”, no campo das exposicdbes de arte contemporanea,
especificamente produzidas para contextos virtuais e em rede. A par do fendmeno de
mediatizacdo e globalizacdo das instituicdes museoldgicas, enquanto atracdes turisticas e
lugares de dinamizacdo urbana e cultural, ao longo das ultimas duas décadas
multiplicaram-se os projetos para museus e exposic¢oes virtuais, sediados na Internet.

Para além de meio indispensavel de comunicacdo, para os museus, a Internet
converteu-se num novo territdrio de concretizacdo de projetos de arquitetura de museus,
design de exposicdes e curadoria, designadamente com o desenvolvimento de
movimentos artisticos baseados em processos digitais, como a Arte Digital ou a Net Art.
Apesar do potencial criativo que a desmaterializacdo possibilita, tanto a nivel do contentor
arquiteténico, como das cole¢bes ou conteudos expositivos, assiste-se a uma paradoxal
prevaléncia da reproducdo da realidade material, mediante a digitalizacdo de espacos e
pecas com existéncia fisica, em detrimento da criacdo de novos ambientes ou novas
obras.

Por um lado, os museus de referéncia, a nivel nacional e internacional, servem-se
dos recursos digitais, preferencialmente, como uma forma de autorrepresentacdo e,
embora possam promover projetos especificos para a Internet, investem sobretudo na

divulgacdo das respetivas colecdes e das atividades que tém lugar nos seus edificios. As
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principais plataformas colaborativas internacionais, como o medidtico Google Art Projet
ou, em Portugal, o MatrizNet, seguem também essa via, situando-se, assim, claramente
no dominio da simulacdo do preexistente, aqui potenciado pela diversidade e pelo
cruzamento de patrimdnios com multiplas localiza¢ées.

Por outro lado, constata-se que muitos dos museus criados de raiz para o
ciberespaco, replicam modelos arquiteténicos projetados ou construidos em diferentes
contextos histéricos ou geograficos. Embora varios autores tenham proposto uma
reflexdo tedrica sobre os novos paradigmas conceptuais subjacentes a emergéncia dos
museus virtuais, no plano da arquitetura de museus e da museografia, a concretizacdao
pratica tem privilegiado a replicacdo de esteredtipos tradicionais, relegando a
experimentacdo de novas solucdes para situacoes episddicas.

Numa época em que se assiste a uma crescente valorizacdo do patriménio
imaterial e, simultaneamente, ao desenvolvimento de varias praticas artisticas baseadas
em processos digitais em rede, importa investigar novos paradigmas arquiteténicos e
expositivos. Neste contexto, o projeto de investigacdo UnPlace pretendia, em primeiro
lugar, compreender os motivos para a persisténcia das referéncias materiais nas
manifestacGes contemporaneas de uma museografia virtual. Num segundo momento,
procurava-se analisar propostas inovadoras de superacdo destas referéncias
convencionais e da ideia de réplica do existente, designadamente no campo das
exposicoes virtuais e das plataformas colaborativas ligadas a arte contemporanea.

Finalmente, o projeto visava apontar um conjunto de hipdteses alternativas, para
futuros desenvolvimentos no dominio da arquitetura de museus e exposicdes virtuais, em
direcdo a uma museografia que, embora fisicamente intangivel, tem condicGes para ser
mais acessivel do que qualquer outra. Nesse sentido, e através do envolvimento do
programa Préximo Futuro, da Fundacdo Calouste Gulbenkian, propunha-se a constituicao
de uma rede de partilha e discussdo de novos conceitos e praticas, com a participacdo de
artistas, curadores, designers, arquitetos e investigadores, sediados em geografias
multiplas, mas convergentes na sua ubiquidade virtual.

Previa-se ainda que esta plataforma fosse acessivel a um publico alargado e

pudesse, posteriormente, fundamentar e motivar uma exposicao de arte contemporanea
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totalmente web-specific. Assumindo a intencdo, complexa e contraditdria, de preservacao
e difusdo do patrimdnio imaterial como valor cultural da contemporaneidade, pretendia-
se assim dar um contributo para (re)formular o conceito de museografia intangivel,
partindo de um campo singularmente revelador: o espaco de encontro, a um tempo real e
virtual, entre a arquitetura, a arte contemporanea e as novas tecnologias.

A Open Call para comunicacdes, no ambito da Conferéncia Internacional Espacos
Incertos: ConfiguracGes Virtuais nos Museus e na Arte Contemporanea, decorreu entre
maio e julho de 2014 e convidaram-se todos os interessados a enviar uma proposta para
uma comunicacdo de 20 minutos, em Inglés, estruturada a partir de perspetivas
disciplinares relacionadas com a arte contemporanea.

Os topicos sugeridos foram os seguintes:

= Arte Digital e Net Art

= Exposi¢des Virtuais

= Coleg¢des Online, Arquivos e Bases de Dados

= Projetos Colaborativos de Arte Contemporanea
= Conservacdo Digital / Obsolescéncia dos Média
= Comunidades e Redes sociais

= Arte e Pirataria

= Romantismo, Empatia e Afeto

= Politicas e Ativismo

= Museus Virtuais como Arquitetura Utdpica

= Museografia Intangivel

= Arte em rede: lugares-entre-lugares

A exposi¢ao online UnPlace decorreu entre 19 de junho e 19 de novembro de 2015 e deu

origem a um catdlogo digital®

. A partir da ideia de que o lugar é em todo o lado e em lado
nenhum, esta exposicdo reuniu trabalhos de Net Art e projetos web-specific, que
evidenciaram tensGes entre espacos reais e virtuais, através de praticas online que vao
desde as geopoéticas, as ficcdes e o hacktivismo até projetos participativos em rede.

Artistas representados: Ahmed El Saher (Egipto), Ai Weiwei (China) & Olafur

** http://unplace.org/sites/default/files/unplace_catalogo_pt.pdf [5 de outubro de 2017]
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Eliasson (Dinamarca/Alemanha), Alfredo Jaar (Chile/EUA), Art is Open Source (ltalia),
Clement Valla (Franca/EUA), Giselle Beiguelman (Brasil), MIIAC-Jodo Paulo Serafim
(Franca/Portugal), JODI (Bélgica/Holanda), John Barber (EUA), Paula Levine (Canada/EUA),
Thomson & Craighead (Reino Unido), Wilfredo Prieto (Cuba), Perry Bard (Canadd), LiMaC-
Sandra Gamarra (Peru/Espanha) & Antoine-Henry Jonqueéres (Franca/Espanha), Hanna
Husberg (Finlandia/Suécia) & Laura Mclean (Australia/Reino Unido), Grupo S.A.R.L.
(Portugal).

Curadoria: Antonio Pinto Ribeiro e Rita Xavier Monteiro, com a colaboracdo de
Helena Barranha, Susana S. Martins e Raquel Pereira. O website* do projeto UnPlace foi
financiado pelo Programa Gulbenkian Préximo Futuro, Fundagdo Calouste Gulbenkian. O
projeto foi financiado pela Fundacdo para a Ciéncia e a Tecnologia através do Orcamento
de Estado.

(UnPlace, 2014a; UnPlace, 2014b)

1.3.23 INDUSTRIAS CULTURAIS E CRIATIVAS

Na década de 40 surgiu um termo para designar a nova forma de producdo de bens
culturais: Industria Cultural (Adorno & Horkheimer, 1944). O termo foi criado pelos
filésofos Theodor Adorno (1903-1969) e Max Horkheimer (1895-1973) e foi utilizado pela
primeira vez por Horkheimer, em 1941, num ensaio sobre a arte e a cultura de massas.
Quase meio século depois, na Australia, surge o termo Industrias Criativas, que abrange
areas de producdo afins a criatividade, competéncia e ao talento individual, enquanto
potenciais geradores de trabalho e riqueza, sobretudo através da exploracdo da
propriedade intelectual e do design (Tavares, 2014). As tentativas sistematicas de
compreender os vinculos entre a cultura, as industrias criativas e a economia em geral,
sdo complexas e algo difusas (Bakhshi, McVittie e Simmie, 2008). Uma dificuldade no
trabalho neste campo é a terminologia imprecisa e muitas vezes escorregadia, sobretudo
porque o termo cultura é amplamente reconhecido como um termo problematico
(Williams, 1976), e criatividade um termo pouco direto, pois denota um cariz mais
avaliativo do que descritivo. Assim, a questdo, "ndo serdo atualmente todas as industrias

criativas?" surge quase sempre ligada ao debate sobre as industrias criativas.

* http://unplace.org [5 de outubro de 2017]
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O argumento de que a cultura é cada vez mais uma parte importante de toda a
producdo comeca a ser recorrente (Lash & Urry, 1993). A diferenca entre um Mercedes e
um modelo menos dispendioso é menos sobre a sua utilidade, e mais sobre aspetos
intangiveis, como o estilo e a imagem, e estas diferencas sdo muitas vezes o produto do
trabalho cultural. Outros argumentam que os préprios objetos culturais proliferam em
varias formas, como informagdes, como comunicagdes, como produtos de marca, como
produtos de média, como servigcos de transporte e lazer, e as entidades culturais ja ndo

sdo a excecdo: sdo a regra (Lash and Urry, 2007).

Figura 1-55 As industrias criativas.

Literature
Music Film
Performing arts Museums, galleries, libraries
Visual arts Photography
I
Core Cultural
Expression
Advertising I‘V oy Heritage services
Architecture ,d@rc d\’é" Publishing and print media
Design Ultural \n Television and radio
Fashion Qe/Oted InduS“‘es Sound recording

Video and computer games

Fonte: Creative Economy Report, 2013 Special Edition, Widening Local Development Pathways. UNESCO.

Nestes tempos de aculturacdo, os produtos culturais ja ndo sdo principalmente simbdlicos,
mas tornam-se coisas, materializam-se em todos os sentidos do termo. Por exemplo, ha
filmes que se tornam jogos de computador; ha marcas que se tornam ambientes (de
marca), assumindo o espaco de terminais de aeroportos e reestruturando departamentos
de lojas, outdoors e centros urbanos; ha personagens de desenhos animados que se
tornam bonecos de colecdo e figurinos de pronto-a-vestir; ha musica que é tocada em
elevadores, e faz parte de uma paisagem sonora movel (Lash e Urry, 2007).

Portanto, ndo sé os produtos culturais tradicionais — livros, musica, filmes —

aumentam em numero, mas as ideias e imagens culturais também sdo, cada vez mais,
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parte de produtos e servicos ndo culturais.

A visdo da cultura como alavanca para o desenvolvimento econémico e territorial é
amplamente aceite atualmente, e a economia criativa segue a experiéncia da economia e
da sociedade do conhecimento (Hall, 2000; Florida, 2002).

Brevemente resumida, a ideia bdsica postula que a transicdo do paradigma
produtivo atual para um paradigma cultural e cognitivo, especificamente integrando a
dimensdo criativa da acdo, se desenvolve a par da afirmacdo de um sistema competitivo,
baseado na inovacdo e diferenciacdo. O novo sistema econdmico teria o principal efeito
de inscrever a economia cultural numa economia mais ampla, seja ela a do conhecimento,

da informacdo, da experiéncia ou da atencao.

Figura 1-56 A economia cultural.

The Cultural Economy
Based on UNESCO’S Framework for Cultural Statistics
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— Archealogical — Festivals, Fairs —Crafts Magazine —TV and Radio — Graphic Design — Hospitality and and Well Baing
and Historical and Feasts — Other printed (also Internet — Interior Design Accommodation —Amuszment and
Places matter Live streaming) —Landscape Thema parks
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ARCHIVING AND PRESERVING ARCHIVING AND PRESERVING
EQUIPMENT AND SUPPORTING MATERIALS L e

Fonte: Creative Economy Report, 2013 Special Edition, Widening Local Development Pathways. UNESCO.

Num contexto de crescente concorréncia, em parte devido ao desenvolvimento da
globalizacdo do mercado, a aquisicdo de posicOes competitivas parece ser obtida por
esforcos para aumentar a complexidade da oferta. A adocdo deste tipo de estratégia de
diferenciacdo em direcdo ao topo, que depende menos de inovagdes tecnoldgicas radicais
do que incrementais, induz um aumento consideravel nas componentes culturais da

producdo (Kebir & Crevoisier, 2007).
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O fortalecimento das atividades criativas nas economias contemporaneas e, de
forma relacionada, a extensao continua dos dominios culturais (arte, cultura, patrimdnio,
etc.) sdo, entdo, explicados em grande parte pelo crescimento contemporaneo da procura
social pela cultura, sob a forma de produtos e servicos. O ultimo fendmeno seria coroldrio
do surgimento de uma cultura de consumo, cada vez mais heterogénea, diversificada e
fragmentada. H4 autores que atribuem a mudanca ao aumento do individualismo nas
sociedades ocidentais contemporaneas e a estilizacdo resultante de estilos de vida vividos
de acordo com o gosto individual (Featherstone, 2007; Lash e Urry, 1993).

Nesta visdo, o aumento do turismo cultural e o valor econdmico das praticas
artisticas e patrimdnio tornam-se dois temas estreitamente relacionados, tal como as
industrias de luxo, moda e arquitetura. O potencial que oferecem para o crescimento
econémico e o desenvolvimento territorial (com os impactos expressados em termos
econémicos: criacdo de empregos, receitas fiscais, etc.) é valorizado ao nivel do que
ocorria em décadas anteriores com as industrias tecnoldgicas e de comunicacdes (Scott,
2004).

Na sua dimensdo artistica, a criatividade encontra-se, assim, na base do sistema
produtivo, ndo sé como saida, isto é, a extremidade final do processo de producdo, mas
também como entrada, ou o produto do consumo intermedidrio. A totalidade dos
produtos culturais constitui, de facto, um inventdrio de ideias, referéncias, imagens e
sons, nos quais se baseiam uma diversidade de setores econdmicos (Howkins, 2001;
Hesmondhalgh & Pratt, 2008). Essa percecdo econdmica da cultura como um fator
enriqguecedor de produtos ndo-culturais, leva a predicdio de um forte potencial de
crescimento no setor do design (industrial, moda, digital, etc.).

Também a afirmacdo de uma economia de experiéncia (Pine e Gilmore, 1999) em
gue os consumidores tentam mergulhar em experiéncias extraordindrias, ao invés de
adquirir simples produtos ou servicos, transforma as comunidades criativas em
intermedidrios estratégicos na circulagdo, transmissdo e comercializacdo da criatividade
artistica em bens e servicos comerciais. Assiste-se a uma fertilizacdo cruzada e outras
sinergias criativas entre industrias, tanto no setor cultural / criativo como noutros setores

da vida econdmica.
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Para conseguir obter uma visdo panoramica da realidade portuguesa, foi feita uma
analise a informacdo estatistica disponibilizada pelo Instituto Nacional de Estatistica (INE),
com base nos anudrios estatisticos regionais, que integram dados recolhidos anualmente
e desagregados a escala dos municipios, sobre a oferta e a procura de atividades culturais
e estatisticas da cultura, reunindo um conjunto alargado de varidveis, mas que revela
muitas limitagdes e pouco detalhe das varias areas setoriais.

Por exemplo, o INE considera, para as estatisticas de 2014, nas atividades culturais
e criativas, as rubricas de comércio a retalho de jornais, revistas, artigos de papelaria;
edicdo de livros; edicdo de jornais; edicdo de revistas e de outras publicacdes periddicas;
producdo de filmes, videos, programas de televisdo; atividades de televisao; atividades de
arquitetura; atividades de publicidade; atividades fotograficas; atividades de traducdo e
interpretacdo; atividades das artes do espetaculo; criagdo artistica e literaria; e outras.

N3o existe detalhe no setor das artes visuais e mercado de arte, os espetaculos
correspondem, em grande medida, a artes performativas e musica; e os demais setores —
design, publicidade, software, bibliotecas, arquivos, cultura popular, festivais, entre outros
— ndo se encontram representados nas estatisticas analisadas, pelo que se tornou
imperativo tentar conhecer a realidade nacional através de outras fontes, nomeadamente

a Agéncia para o Desenvolvimento das Industrias Criativas (ADDICT).

ADDICT (COM A COLABORAGAO DE CRISTINA FARINHA)

Nota: a data de realizagdo da conversa, a 17 de dezembro de 2015, Cristina Farinha era
Diretora Executiva da ADDICT, tendo posteriormente saido para novos desafios
profissionais. Em 2017 o site da ADDICT deixou de estar disponivel, e jé hd vdrios meses

que ndo é substituido, desconhecendo-se o estado atual e futuro da associagdo.

A Agéncia para o Desenvolvimento das Industrias Criativas (ADDICT) é uma associac¢ado
sem fins lucrativos, criada em 2008 por dez entidades-chave: Fundacdo de Serralves, Casa
da Mdsica, Porto Vivo — Sociedade de Reabilitacdo Urbana, Associacdo Comercial do
Porto, AEP — Associacdo Empresarial do Porto, Fundacdo da Juventude, ANJE — Associacdo
Nacional de Jovens Empreendedores, Universidade Catélica Portuguesa, Universidade do

Porto e Universidade de Aveiro. A data da fundacdo, a ADDICT tinha como missdo e
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objetivo principal contribuir para que a Regido Norte se tornasse na Regido Criativa de
Portugal, através da concecdo e implementacdo de um adequado modelo de governacao
gue apoiasse o aumento da capacidade e empreendedorismo criativos, o crescimento dos
negdcios criativos e a atratividade dos lugares criativos, visando o reforco da massa critica
do capital criativo da regido.

Em 2013 a ADDICT ja era reconhecida pelo Ministério da Economia como
representante do Cluster de Industrias Criativas, agregando um total de 106 associados, e
a sua missdo era promover a existéncia de uma industria sustentdvel nas areas da cultura,
criatividade e producdo de conteludos, defendendo os interesses das empresas e
profissionais do setor. RTP, Ordem dos Arquitetos, Fundacdo Casa da Mdusica, Ydreams,
Fundacdo de Serralves, Porto Editora, jornal Publico e as principais universidades ligadas
ao ensino e formacdo para esta industria, estavam entre os seus associados.

A ADDICT promoveu também, em parceria com a Associacdo Empresarial de
Portugal, um mini-MBA em Gestdo nas Industrias Criativas. A aposta pretendia dotar os
profissionais do setor de competéncias de reflexdo e de ferramentas de gestdo que
permitissem implementar estratégias de sucesso nas empresas. A acdo configurava um
claro empenho para incrementar um setor em franca expansdo em Portugal. Com a
duracdo de 80 horas, o mini-MBA tinha uma forte componente pratica e era focado nas
realidades dos destinatarios, partindo de diagndsticos individuais. A formacdo foi
distribuida por cinco mddulos, englobando temas como estratégia e inovacao, gestdo e
lideranca, abordagem ao mercado, controlo de gestdo e legislacdo. A elaboracdo de
planos de negdcios baseados em indicadores, e o desenvolvimento de um painel de
controlo de gestdo foram algumas das atividades para as quais os participantes ficaram
capacitados.

O Clube ADDICT, espaco de debate e networking informal, promovido
bimestralmente pela ADDICT, contou com a participacdo de varias personalidades,
nacionais e estrangeiras, como Guta Moura Guedes, diretora da Experimenta Design, o
arquiteto italiano Paolo Deganello, Maria Milano, arquiteta e professora na ESAD, e o
designer José Bartolo, entre outros. O Clube ADDICT contava com seis sessdes anuais,

variando entre arquitetura, audiovisual, software e design. Este projeto foi cofinanciado
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pelo programa COMPETE (Sistema de Apoio a A¢bes Coletivas) ao abrigo do Quadro de
Referéncia Estratégico Nacional 2007-2013.

A associagao procurou ainda desenvolver um Guia de Boas Praticas de
implementacdo de estratégias urbanas sustentadas nas atividades criativas. Através da
iniciativa Laboratdrio Lugares Criativos (LLC), a associacdo pretendia descobrir o que de
melhor estava a ser feito em varias das principais cidades do norte do pais, agendando
para isso sessOes de apresentacdo, debates e visitas a lugares criativos de um conjunto de
seis cidades: Braga, Braganca, Paredes, Santo Tirso, S. Jodo da Madeira e Vila Nova de
Cerveira. Este laboratério procurava explorar solucbes para a criacdo de valor
acrescentado e para o reforco da competitividade dos territérios a partir do design,
enquanto subsetor criativo.

Em cada destino, o LLC — que decorria durante todo o dia — dedicava a manha a
uma sessao de trabalho com agentes ligados ao planeamento e gestdo urbana e regional,
e a tarde a uma apresentacdo, debate e visita guiada aos equipamentos e projetos
emblematicos, destinados a todos os interessados. As conclusées de todos os laboratérios
conduziriam a elaboragdo de um Guia de Boas Praticas, destacando os principais
instrumentos, iniciativas e atores implicados na implementacdo de estratégias de
desenvolvimento, sustentadas nas ICCs.

Portugal Criativo foi um evento organizado pela ADDICT, um espaco privilegiado de
encontro de pessoas e ideias, promovendo a criatividade como forga impulsionadora do
desenvolvimento social e econémico dos territérios. Sob o mote “Lugares Criativos”, a
iniciativa convidava a pensar o presente e o futuro das cidades, em concreto a construcao
e a manutengado das urbes criativas. O evento foi cofinanciado pelo programa COMPETE
(Sistema de Apoio a Acoes Coletivas) ao abrigo do Quadro de Referéncia Estratégico
Nacional 2007-2013. Dar a conhecer os cruzamentos entre economia, criatividade,
cultura, politicas publicas e sociedade foi o objetivo do evento. Para tal, levou a debate
pessoas tdo diferentes como Branca Cuvier, designer de joias alternativas, contando com
Lady Gaga como cliente, ou Frederico Lucas, da iniciativa “Novos Povoadores”, um projeto
de repovoamento de territérios rurais com familias empreendedoras. Augusto Mateus,

presidente da sociedade de consultores Augusto Mateus & Associados e autor do estudo
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“O Setor Cultural e Criativo em Portugal” — apresentado em 2010 e realizado a pedido do
Ministério da Cultura — foi outro dos oradores presentes. Igualmente em destaque esteve
a internacionalizacdo. O evento deu a conhecer exemplos de outros paises e de como foi
possivel criar estruturas para o desenvolvimento do setor audiovisual, enquanto
ferramenta essencial para posicionar um lugar criativo no mapa e as pessoas que nele
atuam. Como tantas outras associacdes, a ADDICT visava sobretudo criar massa critica, ou
lobbying, e agilizar negociacbes para prosseguir um conjunto de objetivos. Entre os
principais obstdculos ao prosseguimento de uma agenda colaborativa estava a grande
variagdao de dimensdo entre associados.

Entre as iniciativas em que a ADDICT estava envolvida contam-se:

Prémio Nacional Industrias Criativas — este prémio teve a sua génese na industria
alimentar — na Unicer, promovendo a marca Super Bock — e para se legitimar no setor das
ICCs, criou uma ligacdo com a Fundacdo de Serralves, sendo o financiamento suportado
pela Unicer. Ao longo das ja nove edicGes foram aderindo universidades e associa¢es,
incluindo a ADDICT, que por via da sua ligacdo a Creative Business Cup, fez a ponte com o
Prémio, tendo-se-lhe associado em 2012. Os beneficios colhidos pela Unicer ndo sdo
diretos, e situam-se sobretudo ao nivel do marketing e posicionamento de marca Super
Bock. Contudo, existe um historial de contactos com participantes, que mais tarde viriam
a colaborar com a Unicer, nas dreas do video ou arquitetura efémera em espacos publicos,
por exemplo.

European Creative Hubs Network (ECHN) — a Rede Europeia de Centros Criativos —
é um projeto cofinanciado pela Comissdao Europeia, liderado pelo British Council em
parceria com um consorcio de centros criativos europeus, Bios na Grécia, ADDICT em
Portugal, betahaus na Alemanha, Kulturni Kod / Nova Iskra na Sérvia, Creative Edimburgo
no Reino Unido, Factoria Cultural em Espanha, e a Rede de Empresas Europeias (EBN). A
ECHN visa melhorar o ecossistema que suporta o desenvolvimento e crescimento do setor
das ICCs através do apoio a subsisténcia e crescimento de centros criativos da Europa,
criando uma comunidade de lideres criativos experientes, a partir de uma variedade de
setores, e promover centros com modelos inovadores para apoiar a economia criativa na

Europa. Através deste projeto, os gerentes dos hubs criativos da Europa podem comunicar
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com os seus pares, e ter acesso a uma comunidade de hubs, visitar e aprender com outros
centros criativos em toda a Europa, trocar boas praticas e reforcar as competéncias, bem
como aprender sobre os negdcios de sucesso e modelos sustentdveis. O European
Creative Hubs Forum Lisboa 2015 foi o primeiro grande encontro de centros criativos
europeus que juntou, em janeiro de 2015, na cidade Lisboa, mais de 200 gestores destas
instituicdes, gerando um enorme impacto para a cidade, regido e pais. Os principais
objetivos foram:
= Apresentar os centros criativos de Lisboa como exemplos de exceléncia
internacional.
= Expor os centros criativos de Lisboa a mercados internacionais.
= Promover Lisboa e a regido como um destino chave para as industrias criativas.
= Promover Lisboa e a regido como um destino de turismo cultural e criativo.
= Desenvolver redes internacionais vocacionadas para o beneficio dos centros
criativos e respetivos agentes econdmicos.
= Incrementar a divulgacdo das oportunidades de financiamento publico e privado.
= Capacitar os centros criativos para a implementacdo de estratégias mais eficazes
de apoio aos agentes locais.
= Apoiar o desenvolvimento de modelos de negdcio mais eficazes para os centros
criativos.
= Incrementar as capacidades dos gestores dos centros criativos para melhor
apoiarem os seus associados.
= Capacitar os gestores dos centros criativos para um melhor aproveitamento das
oportunidades em termos de financiamento europeu, focando as estratégias de
procura e sustentabilidade dos financiamentos.
= Incrementar a capacidade de estabelecimento de redes de colaboracdo entre
centros criativos nacionais e os seus congéneres internacionais, nomeadamente
através da capacitacdo para a criacao de consércios internacionais.
= Aprofundar o mapeamento dos centros criativos a nivel local, regional, nacional e

internacional, colocando as ICCs da regido de Lisboa no centro deste movimento.

Com a realizacdo deste encontro, Lisboa posicionou-se enquanto regido de referéncia em
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termos das ICCs, permitindo simultaneamente a promoc¢do dos seus préprios agentes
criativos a nivel europeu e mundial, assim como a respetiva capacitacdo através da
exposicdo as boas praticas desenvolvidas por parte dos seus congéneres internacionais.

New European Media Initiative (NEM) — a Iniciativa NEM foi estabelecida como
uma das Plataformas Tecnoldgicas Europeias no ambito do Sétimo Programa-Quadro, com
o objetivo de promover a convergéncia entre eletronicos de consumo, radiodifusdo e
telecomunicagdes, a fim de desenvolver o setor comercial emergente de média digital e
em rede. A drea de atuacdo da NEM inclui todas as principais organizacdes europeias que
trabalham na drea de média digitais e em rede, incluindo fornecedores de conteudo, ICCs,
radiodifusores, fabricantes de equipamentos de rede, operadores de rede e prestadores
de servicos, academia, organismos de padronizacdo e instituicdes governamentais. A NEM
acabou por ndo ter expressao significativa em Portugal, e destinava-se mais a ser uma
plataforma de lobby e encontro, ligada ao hardware de emissdo televisiva e a conteudos,
no enquadramento de projetos de grande dimensdo a nivel europeu.

Europa para os Festivais, Festivais para Europa (EFFE) — é um projeto-piloto da
Comissdo Europeia para a construcao de uma Plataforma Europeia de Festivais no campo
das artes e da cultura, coordenado pela European Festivals Association (EFA), uma
organizacao representativa de festivais a nivel internacional, e que foi executado entre
2014 e 2015. A primeira iniciativa desta plataforma foi implementar um selo de qualidade,
atribuido a festivais com compromisso e qualidade artistica, que envolvessem as
comunidades locais e o acesso de diferentes publicos e tivessem uma programagao com
dimensao e perspetiva internacionais. Todos os festivais artisticos e culturais dos paises da
Unido Europeia puderam candidatar-se até 15 de novembro de 2014 na plataforma online
do projeto**. Este selo significa também a integracdo num conjunto de meios
promocionais, nomeadamente um completo guia e uma plataforma online de festivais,

amplamente disseminados, contendo noticias e informacao pratica sobre cada evento.

Nota: no site www.effe.eu encontram-se registados 65 festivais portugueses, mas da lista

apresentada neste estudo apenas o Semibreve se encontra registado.

“a http://www.effe.eu [5 de outubro de 2017]
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1.4 CONCLUSAO

O levantamento efetuado procurou focar com a abrangéncia possivel os agentes e os seus
inter-relacionamentos dentro do ecossistema da MAD, mas admite-se a possibilidade dos
agentes relevantes e das suas relacdes se alterarem, pelo menos tdo rapidamente quanto
a tecnologia evolui, levando ao surgimento de novas dindmicas e novos modelos de
interacao.

Este levantamento assumiu um modelo de arquipélago, permitindo uma visdo
individual das varias ilhas, embora fazendo parte de um (ecos)sistema integrador, com
relacBes visiveis e invisiveis, e por isso foi revelando as interligacdes entre agentes
aparentemente independentes, mostrando, afinal, formas de interdependéncia e
relacionamentos indiretos. Ao estudar cada agente e agéncia de forma independente,
conseguiu-se obter um quadro onde as interdependéncias se foram manifestando de
forma quase natural, ndo forcada pela perspetiva do investigador. Na fase final, ao
considerar a sua globalidade, obteve-se uma visao mais detalhada da complexidade geral
do ecossistema, com cada ilha a constituir um possivel ponto de entrada e com uma visao
especifica associada, mas enriquecida pelo contraste da integracdo no quadro global.

Da literatura analisada foram encontradas abordagens abrangentes para o
universo da arte, mas que deixavam de fora as especificidades da MAD, ou entdo visdes
detalhadas para o universo da MAD que ndo estabeleciam de forma satisfatdria ou global
as relagdes inter-agentes dentro do ecossistema. Os principios das economias da
experiéncia e da atencdo eram também abordados formalmente numa perspetiva de
desenvolvimento de produto, numa dtica de mercado, ou entdo de forma empirica e ndo
detalhada, quando aplicados ao universo da arte e, menos ainda, da MAD.

Pode concluir-se, portanto, que ndo foi encontrada uma abordagem integrada do
ecossistema da MAD, analisando as relagdes entre os seus agentes, os mecanismos de
constricdo e construgdo e os seus impactos, e também que relacionasse as economias da
atencdo e da experiéncia com a propria MAD. Assim, considera-se que se mantém a

pertinéncia deste trabalho.
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2 METODO E METODOLOGIA

2.1 INTRODUCAO

Neste capitulo procura-se dar uma panoramica dos procedimentos utilizados para atingir
os objetivos da investigacdo, garantindo a transparéncia e fundamentacdo das opc¢des
metodoldgicas.

Muitos dos trabalhos de arte digital atualmente desenvolvidos utilizam tecnologias
especificas e versam sobre problematicas inerentes ao proprio médium digital, como a
vida e a inteligéncia artificiais, a telepresenca e a robética, o mapeamento de dados, a
arte generativa e os sistemas evoluciondrios, a estética de bases de dados e a visualizacdao
de informacdo, os jogos e as narrativas em ambientes hipermédia, as linguagens e os
ambientes de programacao, como Processing, Super Collider ou Quartz Composer.

Mas também existem questdes de indole cientifica, filoséfica, politica, social e
econémica, bem como de identidade individual e coletiva, que sdo objeto de interesse e
reflexdo, motivados ainda pela profunda alteracdo provocada na sociedade pela
emergéncia dos media digitais, ao nivel das relacdes humanas e da natureza da
comunicagao.

Mais do que servir-se destas zonas de fronteira, a MAD permite que o artista as
crie, ampliando conceitos, dando-lhes novas perspetivas e usos. Mais do que basear-se
em determinada drea cientifica, social ou tecnoldgica, as obras de MAD podem também
influenciar o desenvolvimento e o futuro dessas areas.

No inicio da investigagdo previa-se — e efetuou-se — um levantamento das
instituicdes e eventos a nivel internacional, selecionados de entre os mais conhecidos e
reputados no universo da MAD, com vista a elaboracdo de inquéritos e entrevistas
semiestruturadas, que viessem a permitir a recolha de dados para andlise estatistica e
qualitativa, destinada a inferir um conjunto de melhores praticas e recomendacdes.

Apds efetuar os primeiros contactos com as instituicdes identificadas, e perante a
inexisténcia de respostas de grande parte das mesmas, surgiu a necessidade de alterar a

abordagem ao estudo e, consequentemente, a metodologia.
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2.2 JUSTIFICACAO PARA A METODOLOGIA

Devido a nossa singularidade essencial no mundo, somos seres de soliddo, no sentido
radical: o que é experimentado por uma pessoa ndo pode ser transferido ipsis verbis a
outra pessoa, as experiéncias ndo podem ser partilhadas na totalidade. No entanto, algo é
transferido de uma esfera da vida para outra, ndo a experiéncia tal como foi vivida, mas o
significado dela. A experiéncia vivida permanece privada, mas o seu sentido, o seu
significado, tornam-se publicos (Ricoeur, 1976).

Dewey (1938) reconhecia que a nossa capacidade para refletir emerge quando
reconhecemos a existéncia de um problema, de um dilema, e aceitamos a incerteza. O
pensamento critico ou reflexivo tem subjacente uma avaliagdo continua de crencas, de
principios e de hipdteses, face a um conjunto de dados e de possiveis interpretacdes
desses dados.

Ao tentar compreender a complexidade do ecossistema da MAD, retratada no
capitulo anterior, tornou-se notéria a importancia de refletir sobre todos os temas de
forma integrada, para deles conseguir extrair sentido, encontrar correlacoes, ligacdes,
dependéncias ou implicacdes, até porque a minha prépria vida atravessa e é atravessada
por muitos deles, sendo praticamente impossivel de ignorar esta ligacdo tao direta, na
primeira pessoa.

A fenomenologia interpretativa hermenéutica, baseada na filosofia heideggeriana
(Heidegger, 1966; 1975), é uma metodologia de pesquisa qualitativa utilizada
habitualmente quando a questdo de pesquisa busca significados de um fenémeno, com o
objetivo de entender a experiéncia humana. Husserl (1970) considerou a consciéncia
como um didlogo entre pessoa e mundo. Na experiéncia vivida, as impressdes dos
fendmenos e da mente encontram-se e, nesta consciéncia, a esséncia dos fendmenos
percebidos pode ser revelada. Conceitos basicos, como a intencionalidade, para dirigir a
atencdo; a reducdo fenomenoldgica, o método para alcancar o conhecimento na
consciéncia; a experiéncia vivida, a prdpria experiéncia e o mundo da vida; a relacdo entre
nds e o mundo em que vivemos, lidam com a forma como a relacdo dialdgica entre uma
pessoa e a vida é estabelecida (Laverty, 2003).

O foco na experiéncia vivida, em situacdes vividas, faz com que os métodos de
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pesquisa fenomenolégica sejam capazes de explorar a riqueza e a ambiguidade da
existéncia. Por este motivo recuperou-se a intencdo de proceder a um conjunto de
entrevistas, que detalhassem a dimensao individual da experiéncia humana, refletida em
varias das dareas estudadas e, através da aplicacdo da fenomenologia interpretativa
hermenéutica a atos de vida praticos, acedidos através de narrativas (entrevistas e
observacgoes), conseguir revelar significados e deles produzir conhecimento.

O processo de pesquisa inclui o significado do mundo existente e os seus
significados para o investigador e o intérprete; o quadro filosofico da fenomenologia
interpretativa hermenéutica reconhece que as pessoas sdo indissocidveis dos seus
mundos (Merleau-Ponty, 1962; Richardson, Rogers, & McCarroll, 1998; Taylor, 1989). A
interpretagao é desenvolvida simultaneamente com as entrevistas, observagdes e escrita
do investigador, e pode ampliar as possibilidades de intervencdes, a formulacdo de
politicas, a filosofia e a prdpria pesquisa.

Mas, na verdade, a interpretacdo pode ser vista também como um processo
interminavel. Se a interpretacdo afeta o intérprete, este, ao efetuar nova interpretacao,
provavelmente obterd leituras distintas, embora seja possivel circunscrevé-las a um
determinado conjunto. Os leitores da tese formulardo, assim, a interpretacao final, e a
avaliagdo da investigacdao de fenomenologia interpretativa hermenéutica considerara “se

a preocupacao foi respondida” (Packer & Addison, 1989: 279).

2.3 PROCEDIMENTOS DE INVESTIGACAO

O conceito de arquipélago permite estudar blocos isolados, que se sabe estarem
relacionados, mas que individualmente representam conjuntos ricos, e aparentemente

autonomos, de informacao.

O conceito do arquipélago [...] permite-nos visualizar os diferentes dados como ilhas
separadas, ao mesmo tempo que observamos todos os dados diferentes como
fundamentalmente vinculados por uma fundagdo, como num arquipélago. A base
subaquatica do arquipélago é entendida como a ‘verdade’ subjacente a avaliagdo, enquanto
as ilhas individuais sdo vistas como formas de sondar a verdade, ou como dados a serem
analisados e interpretados. Num arquipélago, a maior parte da estrutura é subaquatica e,
portanto, invisivel. As ilhas estdo a vista, mas representam uma parcela relativamente
pequena de todo o arquipélago, [...] e 0 nosso objetivo de investigadores é, através da visdo
das ilhas individuais, conseguir inferir a base subjacente, [...] encontrar um padrdo ou
explicar como essas diferentes ilhas se encaixam entre si.

(Lawrenz & Huffman, 2002: 332)
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Ao conhecer e melhor compreender cada uma das ilhas, o conhecimento do arquipélago,
enguanto um todo, interligado, interdependente, torna-se mais rico e abrangente. Na
verdade, o conceito do arquipélago ajuda-nos a pensar nos métodos de composicdo,
permitindo-nos visualizar os diferentes elementos como ilhas separadas, ao mesmo
tempo que vemos todos os elementos diferentes como fundamentalmente ligados por
uma base, como num arquipélago (Greene, 2007).
Depois de, no capitulo anterior, se ter dado destaque as ilhas, as quais se juntam
os materiais constantes dos apéndices, o arquipélago é revelado depois da andlise e
reflexdo. Moustakas (1994) descreveu um processo heuristico em analises
fenomenoldgicas que inclui:
= Imersdo: o investigador estd envolvido no mundo da experiéncia, ou da pratica
artistica.
= Incubagdo: espago de consciéncia, visdes intuitivas ou tacitas e compreensao.
= lluminacdo: processo de (re)conhecimento ativo para ampliar a compreensao da
experiéncia.
= Explicagdo: agdes reflexivas.

= Sintese criativa: mostrar os padrées e relacionamentos.

N3o se trata necessariamente de um percurso linear, mas sim de multiplos
percursos com retorno, ou seja, ao progredir nas diferentes etapas do processo é possivel,
e até desejavel, voltar a uma etapa anterior, a luz da iluminacdo, explicacdo ou sintese
criativa atingida, como forma de verificacdo, validacdo ou alteracao.

Para Van Manen (1984) a investigacdao fenomenoldgica é diferente, na medida em
gue a relagcdo com os resultados ndo pode ser quebrada sem perder a totalidade dos
resultados, ou seja, a investigacdo é o resultado. Para ele a investigacdo fenomenoldgica
pode ser vista como uma interacdo dinamica entre quatro atividades processuais:

= Considerar um fendmeno que nos interessa seriamente e nos compromete com o
mundo, ou seja, o fendmeno descrito na hipdtese de investigacao.

= Investigar a experiéncia a medida que a vivemos em vez de como a
conceptualizdmos, utilizando as questdes de investigacdo como fio condutor da

investigacdo, e analisando a sua aplicabilidade a experiéncia direta do préprio
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autor, bem como a de terceiros, dispostos a partilhar as suas experiéncias e visdes
pessoais.

= Refletir sobre os temas essenciais que caracterizam o fenédmeno, comparando
literatura, correntes de pensamento conexas, antagdnicas e complementares,
verificando a sua aplicabilidade e relevancia e revelando liga¢cGes, correlagdes,
implicacGes ou limitacdes ainda ndo detetadas.

= Descrever o fendmeno através da arte de escrever e reescrever.

Tal como no processo de Moustakas, este ndo é um percurso linear, e esta sujeito aos

mesmos loops e revisitacoes iterativas.

2.3.1 ENTREVISTAS
Como base de trabalho, para além da analise da literatura e pensamento atuais,
entendeu-se proceder a entrevistas junto de individuos e organizacdes representativos
dos agentes do ecossistema, a saber:

= artistas de MAD,

= responsaveis por organizacGes (ADDICT e GNRation),

= e por festivais de MAD ou em que a MAD ocupe lugar de relevo, ja que os

responsaveis pelos mesmos sdo gestores, investigadores, docentes, ou também

eles proéprios artistas.

Da ADDICT foi entrevistada Cristina Farinha (na altura, diretora executiva). Das varias
organizacbes de festivais contactadas, foi obtida colaboracdo dos organizadores do
Festival Semibreve, em Braga (Luis Fernandes, organizador e gestor do espaco GNRation);
do FuturePlaces, no Porto (Fatima S3ao Simao, produtora executiva e membro da equipa
criativa); do Festival Forte, em Montemor-o-Velho (Marta Madeira, responsavel pela
componente artistica/generativa do Festival); do PLUNC, em Lisboa/Almada (Carlos
Ramos, membro da organizacdo); do The New Art Fest (Antdnio Cerveira Pinto, curador e
diretor artistico) e do Post-Screen Festival (Helena Ferreira, membro da organizacdo),
ambos em Lisboa. O Festival Lumina, de Cascais, declinou colaborar, invocando sigilo
contratual com a autarquia; o MadeiraDig prontificou-se para responder a questdes por

escrito, mas nunca foram recebidas as respostas; o Trojan-Horse was a Unicorn respondeu
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aos contactos iniciais, mas posteriormente ndo manifestou mais disponibilidade; e os
restantes ndo responderam a qualquer contacto. Foram ainda contactados os artistas
Leonel Moura, André Sier e Filipe Pais, que ndo responderam a qualquer contacto, e os
artistas Miguel Soares (artista e docente universitario), Jodo Martinho Moura (artista,
investigador e membro de uma cooperativa artistica) e Christa Sommerer (artista,
investigadora, docente universitaria e gestora de infraestruturas artisticas) que se
disponibilizaram a colaborar.

Dos contactos realizados, foi possivel preservar registos de daudio, que se
encontram nos apéndices, enquanto que outros resultaram em notas, que foram
integradas nos textos finais. Outros, ainda, foram realizados por escrito, quer sob o
formato de “inquérito” (pergunta — resposta), quer de forma livre (com varias iteragdes e
trocas de mensagens), e também se encontram integrados nos textos finais ou como
apéndice. Procurou-se utilizar a esséncia mais relevante desses contactos, a validacao (ou
invalidacdo) das hipdteses, em vez de uma transcricdo exaustiva, que poderia ser extensa

e, por vezes, redundante.

2.3.2 ART BASED RESEARCH / PRACTICE BASED RESEARCH

“A ideia transforma-se numa maquina que faz a arte." (LeWitt, 1967: 1). Se a distin¢do de
LeWitt entre arte percetual e conceptual Ihe parecia clara e bem clivada, a verdade é que
também a fronteira entre ambas se dilui — ou se torna cada vez mais blended.

Procurei, no ambito do DMAD, desenvolver trés obras distintas, conceptuais e
percetuais, cujos processos criativos, comunicacionais e expositivos permitissem
complementar o estudo, na primeira pessoa, através de observacao direta e reflexao, que,
por sua vez autoalimentaram a afinacdo e a evolucdo dos préprios artefactos. As trés
obras, Principium, Alchimia e Ommandala, encontram-se, também elas, detalhadas nos
apéndices.

O envolvimento direto no projeto INVITRO permitiu ainda ter uma visdao em
primeira mao do ecossistema por ele representado, das suas caracteristicas e dificuldades,
sobretudo com a visdo da curadoria e organizacdo, do didlogo com o publico e com as
empresas.

A visdo do lado do ensino foi possivel gracas ao envolvimento nas aulas da “Post-
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Graduation in Digital Art Practice”, parte do projeto TEMPUS — “Russian creative
education in Digital Arts in line with EU standards”, ao abrigo do qual também teve lugar
uma masterclass na Universidade de S3o Petersburgo, sobre arte generativa. As notas

sobre estas experiéncias encontram-se também nos apéndices.
2.4 CONSIDERACGES ETICAS

Quando é tomada a decisdao de se envolver numa investigagao, de uma perspetiva
hermenéutica ou fenomenolégica, o investigador inicia um processo de autorreflexdo.
Para o fenomenologista, isso geralmente faz parte da fase preparatdria da pesquisa e
pode incluir a redacdo dessas reflexdes para referéncia durante o processo de andlise
(Polkinghorne, 1984).

O objetivo desta reflexdo é manifestar os seus preconceitos e suposicoes, a fim de
os identificar. Uma abordagem hermenéutica pede ao investigador que se envolva nesse
processo de autorreflexdo, incorporando os preconceitos e suposicdes, e tornando-os
essenciais ao processo interpretativo. O investigador é chamado, de forma continua, a
pensar consideravelmente sobre sua prépria experiéncia e a reivindicar explicitamente as
formas pelas quais a sua posicdo ou experiéncia se relaciona com as questdes investigadas
(Laverty, 2003).

Enquanto autor do presente trabalho, mas também como elemento ativo do
proprio ecossistema, as visGes e interpretacdes aqui veiculadas podem ser (sdo)
influenciadas por fatores subjetivos. Foi por isso importante elencar os principais
potenciais focos de preconceito, o que me permitiu lidar com a analise e reflexdao de
forma — arriscaria — mais objetiva:

= Aidade cronolégica, que determina uma diferenca significativa de oportunidades e
aceitacdo, o que em si proprio pode gerar ressentimento e/ou autocomiseracido
em niveis subtis, que permitam a facilidade de uma eventual critica mais negativa.

Sendo um artista novo, porque recém-chegado a esta area, ndo sou um jovem

artista, e isto constitui fator de exclusdo em muitas oportunidades, concursos e

prémios.

= A experiéncia colaborativa passada, em grupos “pop” (na drea da musica, com
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contratos discograficos, concertos e apari¢cdes televisivas) e atual, enquanto vice-
presidente duma associacdo cultural (a ArtCom).

= A experiéncia profissional na area do desenvolvimento de solugdes multimédia
interativas, numa época pioneira em Portugal, com vérios prémios ganhos com
trabalhos desenvolvidos sob a minha concec¢do e orientacao.

= A experiéncia de vida, que conduz a um posicionamento mais atento a certas
realidades e dificuldades sentidas pessoalmente, e que poderdo ndo ser parte da
histdria de vida de tantos outros sujeitos.

= Ainsercdao num determinado meio socioecondmico, que pode agir — e age — como
facilitador de certas rela¢Ges e constrangedor de outras.

= E, porque é real e assumido, o meu proprio posicionamento ideolégico, social e
politico, que corresponde a uma visdo critica do neoliberalismo, a uma postura de
cidadania ativa, de participagdo em movimentos associativos e de apoio a
candidaturas politicas de cidaddos independentes, e que poderd assomar em

determinadas abordagens ou consideracdes.

Tendo presentes estes potenciais constrangimentos, foi feito um esforco significativo para
gue eles ndo toldassem o rumo da investigacao, considerando opinides e posicionamentos
distintos e opostos, tendo submetido vdrios textos a conferéncias e publicacdes
internacionais, e recolhido opiniGes e criticas que levaram a sua depuracao.

Mas conforme foi explicado anteriormente, é expectavel e aceitdvel, dentro da

metodologia escolhida, que estes posicionamentos surjam entretecidos nas conclusodes.

2.5 CONCLUSOES

O levantamento e analise de textos e referéncias € um processo continuo, essencialmente
também reforcado pela natureza da drea de estudo, também ela recente e em constante
transformacdo e descoberta. Mais do que um planeamento prévio, constatou-se, ja depois
do trabalho iniciado, que este deveria seguir uma metodologia hibrida/mista, que
permitisse efetuar uma andlise interpretativa de varios textos e autores de referéncia,
mesmo de areas ainda ndo tocadas pelo levantamento do estado da arte inicial, mas que

complementavam o sentido do trabalho e formavam um fio condutor, um encadeamento

217



de raciocinio e ldgica.

Nesta investigacdo ndo é apenas o autor que interpreta o texto. O texto também
interpreta o autor. Quando a visdao sobre os fendmenos muda, o comportamento também
mudard. Este processo de aplicacdo de interpretacées hermenéuticas fenomenoldgicas,
pode ser descrito como um processo de apropriacdo, a semelhanca da pratica artistica
corrente.

Quando se ganham novas perspetivas, novas visdes e possibilidades de nos
relacionarmos com a vida e os outros, € um desafio passar essas visdes também aos
outros, no sentido de partilhar essa ampliacdo de horizontes. O que era de outros passou
a ser nosso, e assim o passamos também a outros, depois de nds.

Ao realizar uma interpretacdo hermenéutica fenomenolégica, o objetivo é divulgar
verdades sobre o significado essencial — e individual — de estar no mundo da vida. Nao é
expectavel encontrar uma verdade unica fundamental; alids, ndo é expectavel (nem
desejavel) que a totalidade da verdade seja alguma vez atingida, até porque a criatividade
se move na busca de caminhos incertos e desconhecidos, e deles precisa para existir.

Ha, sim, uma busca de possiveis significados, num processo continuo de equilibrio,
comparacdo, andlise, reflexdo e decisdo, entre dogmas e ceticismo. O método
fenomenoldgico hermenéutico de interpretacdo pode ser usado para investigar, com o
objetivo de afetar a percecdo das pessoas sobre a realidade, e ajuda-las a terem
consciéncia das possibilidades, isto é, das formas alternativas de estar no mundo. E
somente quando o leitor faz a sua interpretacdo, integrada no seu mundo (refigura¢do)
gue a interpretacdo hermenéutica fenomenolégica contribui para o conhecimento

(Lindseth & Norberg, 2004).
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3 ANALISE E REFLEXAO

3.1 INTRODUCAO

O mundo regista um crescimento sem precedentes da producdo e do consumo,
acompanhado pelo risco crescente do esgotamento dos recursos naturais, a aceleracdo da
destruicdo do ecossistema habitavel, o crescimento da desigualdade global, a
transferéncia do poder politico dos cidaddos e dos seus representantes,
democraticamente eleitos, para as elites, as corporacdes multinacionais e o setor
financeiro, que definem as suas préprias regras.

Mas também regista uma prosperidade sem precedentes, uma profusa quantidade
de bens, servicos e tempo livre, que a primeira classe da economia global pode desfrutar,
bem como os medos, dece¢bes, inseguranca e uma sensacdo de privacdo, que
ensombram a restante maioria, sob uma aparéncia esteticizada e polida (Maki, 2011).

N3o é certamente a Unica caracterizacdo possivel, e certamente que havera outras
visOes mais otimistas, e também outras mais subjetivas. Mas indubitavelmente, no
ultramoderno século 21 dos paises desenvolvidos, as alteracdes na ecologia social sdo
penetrantes, principalmente porque as tecnologias de comunicacdo mudaram inimeros
padrdes de relacionamento humano: os telemdveis alteraram a natureza da interagao
social, as tecnologias de video alteraram as nog¢des de privacidade e a automacdo e a
robética alteraram a natureza e o significado do trabalho e do emprego.

Anton (2016) cita Postman e Weingartner, criadores da expressdao “a hipotese
Sapir — Whorf — Korzybski — Ames — Einstein — Heisenberg — Wittgenstein — McLuhan — et
al”, expressao esta que esta na origem do que se designa por ecologia dos média, e que
sugere que individuos em varios campos diferentes efetuaram observagdes notavelmente
semelhantes (ou pelo menos altamente ressonantes) em relacdo a humanidade, percecao,
evolucdo cultural e constituicdo de ordem social / psicoldgica.

Um dos principais pressupostos da ecologia dos média é que podemos entender
melhor a mediacdo tecnoldgica e a evolugdo (por exemplo, a constituicdo sdcio-histérica /
material) da consciéncia e da cultura humanas através de uma visdo de (ecos)sistemas. Os

investigadores podem continuar a fazer perguntas sobre os efeitos que uma tecnologia
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possui sobre as capacidades gerais, ou as constru¢des mentais de uma pessoa, mas
passam também a poder verificar, cuidadosamente, como individuos e / ou culturas
inteiras foram capacitados para funcionar com tecnologias, enquanto extensdes e / ou
ambientes.

O ambiente humano global inclui e incorpora extensGes tecnoldgicas, e estas
nunca sdo apenas complementos: elas tém o poder de alterar sensibilidades e
capacidades, nocGes do préprio e do outro, ideias de privacidade e propriedade e
orientagdes no espago e no tempo.

As instalagOes de artefactos de MAD mais facilmente podem ser vistas em museus
de nova geracdo — como os museus de ciéncia e tecnologia, cinema, video e fotografia —
do que em museus de arte mais tradicionais.

Cook (2008) refere que a prdpria net art ndo foi sequer considerada pelo mundo
internacional da arte até a sua inclusdo na Documenta X, em 1997 e, mesmo assim, a nova
comunidade falhou ao considerar a apresentacao estdtica, off-line de uma forma de arte
gue vivia na ligacdo a rede global, cortando assim a ligacdo a sua audiéncia natural,
guebrando o seu cédigo genético.

E esta relacdo alterou-se substancialmente nas ultimas décadas. A arquitetura de
participacdo, com as suas baixas barreiras a entrada, apresentada como vetor de
globalizacdo, inclusdo e democratizacao de acesso a criacdo e fruicdo (Anderson, 2007), na
verdade representa um vetor de clivagem acentuado.

Basta considerar que, no universo dos artistas, aqueles que optam por uma
expressao ligada as artes digitais sdo uma fracdo do numero total, que a audiéncia
interessada e capaz de interagir com as suas criacoes é uma fracdo da audiéncia global, e
que as infraestruturas, virtuais ou materiais, que suportam a criacdo, exibicdo e
preservacao dos artefactos digitais sdo uma fracdo da globalidade das infraestruturas
expositivas, para se perceber que estamos perante uma multiplicacdo de fracGes, ou seja,
uma seletividade com trés niveis multiplicativos de segregacdo na fruicdo da obra de
média-arte digital.

E, pois, dentro deste quadro introdutdrio que se desenvolvem os pontos seguintes.
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3.2 A ASCENSAO DO INDIVIDUALISMO E A FRAGMENTACAO DA
ATENCAO

A era da Web 2.0 foi marcada pelo surgimento e popularizacdo de sites como MySpace,
Flickr, LinkedIn e o, a época, recém-lancado Facebook. Surgiram também nessa altura
conceitos-chave como: social, agregacdo, participacdo, e conteudos gerados pelos
utilizadores (Anderson, 2007). Previa-se um paraiso de criatividade, totalmente gerado
pelos internautas.

J4 décadas antes, nas famosas palestras de Achberger, Beuys (1992) argumentava
que toda a atividade econdmica deve ser entendida como pratica criativa — e, desta
forma, todos se tornam artistas. De facto, as tecnologias seduziram um novo grupo de
criadores. O artista digital estd liberto dos constrangimentos técnicos dos seus congéneres
tradicionais: ndo precisa de saber pintar, esculpir ou desenhar, pode até ter impedimentos
motores que limitem o acesso fisico aos materiais de criagdo, e assenta toda a sua
producdo numa relacdo com a tecnologia quase puramente intelectual, através de
programag¢ao e controle automatizado de artefactos. S3ao ainda abolidos os
constrangimentos de espaco e tempo, dado que, potencialmente, uma obra de arte digital
ndo esta restrita a um lugar ou momento.

Décadas de televisao tornaram-nos especialistas na apreciagao da imagem, na
construcdo de histérias, em design de produto. E a extensdo a todas as areas criativas da
revolucdo do desktop publishing dos anos 80, das cdmaras de video dos 70, das maquinas
fotograficas dos 50. Tal como os websites, jornais e estacdes de televisdo pedem aos
leitores e espetadores para enviarem conteudos, fotos, videos e artigos de opinido.
Anderson (2009) sugere duas motivacdes para este comportamento: dinheiro e
reputacdo, sendo que esta Ultima é o segredo para a colaboracdo espontdnea, ndo-
remunerada, numa sociedade em que exposi¢do é sindnimo de sucesso.

E é através desta exposicdo individual, que socialites e empresdrios ascendem ao
estrelato, como ja os artistas e atores haviam feito antes. Na linha da diluicdo entre
sucesso, fama e exposicao pessoal, tome-se como exemplo um concurso internacional de

comunicacdo de ciéncia, criado pelo Cheltenham Science Festival, chamado Famelab. E
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apoiado desde 2006 pelo British Council, que o expandiu a outros paises, e em Portugal
tem o apoio do Ciéncia Viva. Através de um curto video de trés minutos os novos

cientistas sao projetados para a fama internacional, como estrelas ou artistas.

Figura 3-1 Os finalistas portugueses da edi¢do de 2017 do Famelab.

Fonte: http://www.cienciaviva.pt [5 de outubro de 2017].

A ascensdo da cultura das celebridades ndo aconteceu por si sé: tem sido cultivada por
agéncias, produtores e meios de comunicacdo. E tem uma funcdo: quanto mais distantes e
impessoais sdo os gigantes multinacionais, mais eles dependem de rostos conhecidos para
incutir confianca e estabelecer uma ligacdo personalizada — cuja falacia comercial nem
sempre é 6bvia — com os seus clientes.

Uhls e Greefield (2011) referem que uma mudanca extraordindria parece ter
ocorrido entre 1997 e 2007 nos EUA. Em 1997, os valores dominantes expressados pelos
programas mais populares de televisdo entre os jovens de nove a onze anos, eram 0s
sentimentos comunitarios, seguidos da benevoléncia.

A fama estava em 152 lugar dos 16 valores testados. Em 2007, quando programas
como “Hannah Montana” predominavam, a fama surge em primeiro lugar, seguida da
realizacdo (achievement), imagem, popularidade e sucesso financeiro. O sentimento
comunitdrio caiu para o 119 lugar e a benevoléncia para o 122. Talvez se compreenda
assim melhor de que forma se instituiu o anseio generalizado entre os jovens de se

tornarem famosos. Uma pesquisa realizada com jovens de 16 anos no Reino Unido
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revelou que 54% deles pretendem tornar-se celebridades®.

Procurando outras correlagdes temporais, a andlise da base de dados Google
Books com a ferramenta Ngram Viewer®, relativa a livros em inglés, publicados num
intervalo de 40 anos, entre 1968 e 2008, sobre a frequéncia com que surgem os pronomes
I, you e we (eu, tu e nds), da origem ao grafico abaixo. Enquanto que o termo coletivo
manifesta estabilidade, os dois termos individuais registam um crescimento assinaldvel, e
you é o termo que regista maior crescimento, o que denota um enderegamento crescente

do leitor.

Figura 3-2 A evolugdo, ao longo de 40 anos, da utilizagdo dos pronomes /, you e we, em livros em inglés.

Google Books Ngram Viewer

Graph these comma-separated phrases: | },you,we ‘ case-insensitive
between 1968 and 2008 from the corpus American English B with smoothing of 3 [ Search lots of books
0.800% -
0.700%
1 (All)
0.600% -
0.500%
you (All)
0.400%
0.300%
we (All)
0.200%
0.100%
0.000% T T T T T T T T
01 AM 01 AM 01 AM 01 AM 01 AM 01 AM 01 AM 01 AM

(click on lineflabel for focus, right click to expand/contract wildcards)

Search in Google Books:

1968 - 1972 1973 - 1999 2000 - 2002 2003 - 2005 2006 - 2008 i English
1968 - 1974 1975 - 2000 2001 - 2003 2004 - 2006 2007 - 2008 you English
1968 - 1971 1972 - 1995 1996 - 1999 2000 - 2003 2004 - 2008 we English

Fonte: Google Books Ngram Viewer.

Em linha com as inferéncias possiveis sobre a andlise do grafico anterior, a revista Time,

no final de 2006, considerava que a pessoa do ano, com direito a destaque na capa, era

a2 http://www.independent.co.uk/news/education/education-news/fame-the-career-choice-for-half-of-
16;;/ear-olds-1902338.html [5 de outubro de 2017]
https://books.google.com/ngrams/graph?content=1%2Cyou%2Cwe&case_insensitive=on&year_start=1968&
year_end=2008&corpus=17&smoothing=3&share=&direct_url=t4%3B%2C1%3B%2Cc0%3B%2Cs0%3B%3BI%
3B%2Cc0%3B%3Bi%3B%2Cc0%3B.t4%3B%2Cyou%3B%2Cc0%3B%2Cs0%3B%3Byou%3B%2Cc0%3B%3BYou%
3B%2Cc0%3B.t4%3B%2Cwe%3B%2Cc0%3B%2Cs0%3B%3Bwe%3B%2Cc0%3B%3BWe%3B%2CcO [5 de
outubro de 2017]
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You, com uma fotografia de um computador cujo écran tinha sido substituido por uma

superficie espelhada.

Figura 3-3 Capa da revista TIME, edi¢do “Person of the year 2006”

PERSON OF THE YEAR

ul
soancd the badrmecn Agr

Vekooma ba

Fonte: Revista TIME.

Todas as declaracbes, repetidas exaustivamente em slogans de venda, manuais de
motivacdo pessoal e palestras sobre criatividade, modelam e formatam a opinido publica:
o individuo criativo é enaltecido e anunciado como hipercapacitado — em massa. A reality-
TV catapulta para a fama completos desconhecidos, apenas com base em critérios
estéticos e programaticos dos préprios canais, a um ponto que a designacdo “celebridade-
commodity substituivel” foi proposta por Turner (2006: 161).

A televisdo criou especialistas (de sofa) na apreciacdo da imagem, na construcdo
de histérias, em design de produto. Neste processo, o publico é chamado a tornar-se
critico, a votar e eleger, e o publico acha-se frequentemente capaz de fazer melhor do que
Ihe é oferecido — e decide fazé-lo.

Vivemos numa época globalmente estetizada, desde a culinaria a decoracdo de
interiores, dos espacos de trabalho a forma como ocupamos os tempos livres, e a forma
partilhada como nos (auto)retratamos. Groys (2009) defende que a estetizacdo total e
global da atualidade politica, econdmica e social ja é uma realidade. Torndmo-nos viciados
na espectacularizacdo da realidade, e ndo apenas da politica, dos seus congressos e

manifestacGes, mas mesmo de situacdes do quotidiano.

224



A esta estetizacdo corresponde uma producdo artistica massificada que se espelha
nos utilizadores inscritos em portais especializados — Instagram (400 milhGes), Flickr (112
milhGes), Vimeo (35 milhGes), Deviant Art (38 milhdes), SoundCloud (175 milhdes dos

quais pelo menos 10 milh&es sdo considerados como criadores)**, entre tantos outros.

Figura 3-4 A alimentagdo do ego.

Fonte: John Holcroft.

Todas as redes sociais contemporaneas reconhecem a aten¢cdo como poder, e conseguem
gue os seus utilizadores passem tempo a produzir conteddos, sem outra recompensa do
gue status ou reputacdo, além de gastar tempo a consumir esse mesmo contetdo, com a
atencdo medida e registada em cliques, gostos e visualizacdes. O neoliberalismo ndo exige
apenas que sejamos todos criativos e inovadores, como os artistas, mas também que as
nossas vidas sejam artisticas, espetaculares, estéticas — e para tal, partilhadas e
reconhecidas (gostadas, comentadas), como medida do seu sucesso.

O “capitalismo artistico” ou “criativo transestético” sao termos sugeridos por
Lipovetsky e Serroy (2014) para designar a abundancia de estilos, de design, de imagens,
narrativas, paisagismo, espetdculos, musicas, produtos cosméticos, exposicoes, lugares
turisticos e museus, enquanto produtos de consumo.

Consumir significa queimar, usar e, portanto, ha a necessidade de um reabastecimento. A
medida que fazemos imagens e as consumimos, necessitamos de cada vez mais imagens; e
ainda mais. Mas as imagens ndo sdao um tesouro que possa ser saqueado do mundo; elas sdo

* fontes: Brandwatch, Techcrunch, Venture Beat e Deviant Art
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precisamente o que estiver a disposicdo, onde quer que recaia o olhar. A posse de uma
camara pode inspirar algo préximo da luxuria. E como todas as formas crediveis de luxuria,
ela ndo pode ser satisfeita: primeiro, porque as possibilidades da fotografia sdo infinitas e,
segundo, porque o projeto é autodevorador.

(Sontag, 2009, p. 93)

Podemos considerar a andlise de Sontag como extrapolavel para praticamente todas as
formas de expressdo artistica, cuja tecnologia e meios de producdo foram tornados
acessiveis, massificados, numa estratégia ditada por um mercado global de consumo,
suportada por uma estetizacdo generalizada (Lipovetsky & Serroy, 2014).

J4 ndo ha realidade que ndo possa ser transformada em obra e percecdo estética:
gualquer objeto ou ideia, ou até o préprio corpo, pode ser anexado ou absorvido na
esfera da arte, apenas por decisdo do artista. O artista digital é forcosamente
multidisciplinar, ndo apenas na forma romantica tradicional com que se idealiza 0o Homem
do (re)Renascimento, mas também porque se torna empresario, marketeer, comunicador:
ao tentar elevar-se acima do patamar de ruido global, ele compra regalias nos portais e
universos virtuais onde se exibe, e usa técnicas de marketing e comunicacao, tantas delas
tdo ou mais digitais e complexas do que a prdpria arte que promove.

A estetizacdo artistica significa o retirar de funcdo a arte, a anulacdo violenta da
sua aplicabilidade pratica e da sua eficacia (Groys, 2014). Para Baudrillard (2005) a arte
contemporanea perdeu o desejo de ilusdo e tudo eleva a banalidade estética, tornando-se
transestética. E acrescenta que a arte se tornou tdo superficial que nem consegue ser nula
ou vazia, sugerindo que deve existir uma perspetiva, um angulo de analise que, tal como
na anamorfose, permita uma subita compreensio de uma realidade até entdo
incompreensivel, apesar de completamente exposta. Elevar a banalidade, o desperdicio e
a mediocridade ao patamar de ideologia, com a finalidade de perverter o prazer estético,
representa para ele a mediocridade ao quadrado: mediocridade de valores multiplicada
por mediocridade estética. Contrapde, ainda, a este esvaziamento de valores, o frenesim
dos mercados de arte: a arte ja ndo esta sé, faz-se acompanhar da politica, da economia,
das noticias — tudo em nome dos consumidores.

Este admiravel mercado novo esta densamente povoado pelos mais variados
gadgets eletronicos, software de rdpida aprendizagem e ainda mais rapida utilizacao, apps

para telemdveis, que se substituem quase integralmente as antigas ferramentas cldssicas
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de criacdo artistica e que, segundo as mesmas profecias de Silicon Valley, colocam ao
alcance de todos o potencial criador.

A tecnologia é anunciada como o veiculo desta libertagao, e se assim o € — como
duvidar de algo que se tornou tdo presente e insubstituivel — ndo faz sentido impedir o
seu avanco, repudiam-se os obstaculos ao maravilhoso (sempre) futuro paraiso
tecnolégico. Este entrosamento sinuoso, crescente e omnipresente é, alids, referido por

Negroponte (1995): “a computacdo ja ndo é sobre computadores, é sobre viver”.

Figura 3-5 Arte instantanea, criada em menos de 10 segundos com a app Deco Sketch.

" Vi

Fonte: autor.

Ao implementar os ideais ultra-individualistas de Friedrich Hayek, de Milton Friedman e
outros membros da Sociedade Mont Pelerin, foi surgindo uma série de literatura que
defendia que as pessoas deveriam ver-se como negdcios — um conjunto de capacidades,
habilidades, recursos, qualidades, experiéncias e relacionamentos a serem geridos e
continuamente melhorados, que culmina na metafora do individuo enquanto CEO da “Me,
Inc.” (Simmons, 2014).

Também Twenge (2006) fala na “Generation Me”, e o seu aparecimento so é
possivel com a perda do sentido de comunidade, associacdo, coletivo e colaboracdo. Se
anteriormente estes eram vistos como estruturas que promoviam espacos de discussao,
criagdo e progresso, atualmente sao considerados como homogeneizadores e estruturas
anti-inovacao e anti-individuais. Ndo se devem, contudo, confundir estas estruturas, que
dependem de um certo formalismo, até ideoldgico, com a dos grupos, celebrados pela

cultura Pop, e muito ligados — talvez cada vez mais, ao surgimento de inumeras Boys
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Bands e Girls Bands — aos mecanismos de fama-sucesso-estrelato mais amplamente
difundidos. A ideia da mente inovadora solitaria, alinhada com os ideais do individualismo,

foi, alids, proposta ha varias décadas por Becker:

A cooperagao é mediada pelo uso de convengdes artisticas, cuja existéncia torna a produgdo
de trabalho mais facil e a inovagdo mais dificil. As inovagGes artisticas ocorrem quando os
artistas descobrem meios alternativos para reunir os recursos necessarios.

(Becker, 1974: 767)

Para o Critical Art Ensemble (1998), as regras de mercado desencorajam a atividade
coletiva a tal ponto, que tal estratégia se torna invidvel. Na era da inovacdo a qualquer
custo, as comunidades correm o risco de serem construidas unicamente em torno de
mecanismos de crowdfunding, tecnologias ou géneros artisticos, em vez de ideologias e
conceitos, e sdo marcados pela comoditizacdo da arte (Rorimer, 2001).

Em 2014, o investidor Marc Andreessen, cofundador do Netscape, declarou numa
série de tweets (criando a expressao tweetstorm) que, pela primeira vez na Histédria, a
humanidade poderia expressar livre e totalmente a sua verdadeira natureza: vamos ser
guem quisermos. E os principais focos de interesse deste querer seriam a cultura, as artes,

as ciéncias, a criatividade, a filosofia, a experimentacao, a exploracdo e a aventura.

Figura 3-6 Parte do tweetstorm de Marc Andreessen.

Marc Andreessen 3 Marc Andreessen
| think software is going to massively boost art! In many ways & 2 Artists can more easily get exposure for art. Art fans can most
forms. easily get access to art. And new forms of art get created.
=+ ]
Marc Andreessen . Marc Andreessen
*:, 7/Creativity, innovation, exploration, art, science, entertainment, caring for & C "To create art in the morning, study science in
others... we have no idea how to make machines do these. the afternoon, make new inventions in the evening..."

Fonte: Twitter.

Mas os pressupostos iniciais deixaram de ser validos: ha uma década atras, quando as
estruturas comerciais e sociais da Web 2.0 estavam ainda numa fase incipiente, os
pensadores da altura construiram uma amostra distorcida da populagdo, por
desconhecerem como a rede iria canalizar as energias das pessoas para um sistema de
informacdo, gerido de forma multicentral por um pequeno grupo de empresas e
rigorosamente organizado para as enriquecer e aos seus proprietarios.

As plataformas que constituem esse sistema de informacdo seguem uma grande

variedade de modelos organizacionais, oscilando entre a chamada economia da partilha,
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crowdsourcing ou producdo de pares baseada em commons (em inglés commons-based
peer production), as vezes diluindo a fronteira entre commodities e commons. As préprias
plataformas incorporam rela¢des de poder, por design, e tém a capacidade de atuar como
curadoras da expressao publica, de acordo com as respetivas caracteristicas técnicas, e
por isso fala-se em governanca, propriedade, relacdes e modelos de negdcios como
dindmicas estruturantes na interacdo de tecnologias, utilizadores e conteddo em
plataformas on-line (Rosnay & Musiani, 2016). A estratégia de conferir a ilusdao ao publico
de que tem o poder de decisdo nas suas maos, na verdade retira-lhe a vontade de se
desligar desses mesmos sistemas, dado que se o fizesse perderia aquele poder.

Galbraith (2004) cunhou o termo “fraude inocente” para descrever uma mentira —
ou uma meia verdade — que, por corresponder as necessidades ou visdes daqueles no
poder, é apresentada como um facto. Apds muita repeticdo, a ficcdo torna-se
conhecimento comum. E inocente porque a maioria dos que a invocam e utilizam, o fazem
sem culpa consciente, e é uma fraude porque estd silenciosamente ao servico de um
interesse especial. A ideia da Internet como mecanismo de libertagdo é uma fraude
inocente. Menos inocente é a dissolucdo de cultura na civilizacdo, potenciada pela

Internet:

A cultura era o lugar dos sentimentos elevados onde conceitos como liberdade e felicidade
poderiam ser postulados. A civilizacdo caberia o papel de reprodutora de bens materiais. A
ideologia burguesa do fim do século XIX difundia a cultura, como uma promessa de futuro,
para que a populagdo em geral ndo questionasse o sistema de producdo, e distribuicao, de
bens materiais. As novas tecnologias permitiriam que mais pessoas desfrutassem dos bens
culturais, através do seu processo de reproduc¢do e difusdo, aproximando todos do mundo
idilico da cultura. O que seria, a partida, um bom negdcio para todos. O problema, segundo
Benjamin, é que a dissolugdo da cultura na civilizagdo, ou seja, a conversdao de bens
simbdlicos em bens materiais, ndo trouxe o prometido paraiso partilhado, mas, pelo
contrario, converteu a cultura em mercadoria, integrando-a no sistema de valores
capitalistas.

(Tavares, 2014:55)

A propria ideia de disseminacdo de mercadoria por uma audiéncia global torna-se
pornografica, e o termo é utilizado pela semelhanca com as praticas que a industria do
sexo utiliza pioneiramente (von Retzlaff, 2006: 111) online: um utilizador de um site de
pornografia faz uma selecdo das imagens ou videos que prefere. Existe um conjunto de
mecanismos de registo e andlise de histérico que irdo sugerir de imediato varias outras

alternativas semelhantes a escolha, mas que, mais do que por simples semelhanca, irdo
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afinar-se mediante a evolucdo do histdrico de utilizacdo do sistema, por parte do
utilizador.

Esta recolha de habitos de utilizacdo é, na maior parte dos casos, vista como um
servigo ao cliente, que de facto acaba por ver apenas o que mais procura ou gosta, e que,
simultaneamente, representa potencialmente maior lucro para a organizagdo. E a mesma
metodologia esta a ser transpornograficamente aplicada a praticamente todos os servicos
online, desde os supermercados aos portais culturais. Se o utilizador gosta de A, o sistema
vai inundd-lo com A’s — para garantir a sua satisfacdo e fidelizacdo — e vai escolher por ele
os A’s que mais interessam, do ponto de vista de negécio — o que ndo é a mesma coisa
que escolher os A’s que mais interessam ao utilizador do servico.

Se este esquema passa maioritariamente despercebido em varios dominios, é
guando chegamos as dareas criativas que ele é desmascarado: ser confrontado com
repeticOes de repeticGes de simulacros, homenagens, remisturas e derivacdes das
mesmas criacdes € a ultima coisa que uma mente criativa deseja. E assim, o contetddo que
é entregue pelos motores de busca e ferramentas de pesquisa, reflete o que
potencialmente sera mais rentavel, e ndo necessariamente aquilo que mais interessara ao
pesquisador. Por este motivo, numa rede com um leque aparentemente crescente de
opcOes, na verdade, elas tenderdo a reduzir-se. O poder econdmico consegue, assim,
tornar-se no arbitro redutor dos desejos de expansdo de conhecimento do publico.

Se estes considerandos parecem desviar o raciocinio para um territdrio paralelo, é
apenas porque permitem introduzir e suportar uma questdo fundamental: o
fracionamento da atencdo. A atencdo transforma-se em mais um conjunto de dados
digitais genéricos, capazes de ser modulados através de protocolos ideoldgicos, numa
exibicdo construida em torno de uma sensagao artificial de autonomia e individualismo,
gue mascara a conversao da atencdo dos utilizadores em lucro para as empresas. Em
pleno acordo com Agamben (2008), o verdadeiro paradigma da vida na era moderna nado
é o movimento, mas a atencao.

Até a atencdo criativa é organizada e consumida, como mais um produto de
consumo: ha reality shows, websites especializados e cursos formativos, da musica aos

efeitos especiais cinematograficos. Mas ndo haja ilusdes: tal como com os produtos de
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consumo, a criatividade tem que ser marketdvel, divulgada, distribuida, fidelizada. Até o
hacking artistico, inicialmente obscuro, estd organizado em hackathons promovidos pelas
Universidades e parceiros da industria, permeando ainda as TED Talks (cuja sigla convém
recordar: Tecnologia + Entretenimento + Design), fazendo as audiéncias reverberar com
otimismo sobre o papel do hacking, brainstorming e crowdsourcing na transformacao da
cidadania (lrani, 2015).

A proliferagdo de graduados artisticos nos ultimos anos contribuiu para o aumento
da concorréncia pelo financiamento e pelo acesso as organizacbes artisticas.
Existe uma maior dependéncia do financiamento pessoal do artista para concretizar os
seus projetos tecnoldgicos. Ha oportunidades decrescentes para cada artista mostrar ou
vender as suas obras, ndo necessariamente porque elas tenham diminuido em nimero,
mas apenas porque o numero de interessados aumentou e o pre¢co da tecnologia
necessaria para criar experiéncias (tecnologicas) memoraveis continua a ser elevado.

Assim, e de acordo com Bourdieu (1998), estabelecer o reino absoluto da
flexibilidade, apoiado em contratos precdrios e planos sociais, na concorréncia pelos
lugares e posi¢oes cimeiras, na individualizagao das relagdes de trabalho, na definigdo de
objetivos individuais, entrevistas individuais de avaliacdo, aumentos salariais ou atribuicao
de prémios individualizados, dependendo da habilidade e mérito individuais, nas carreiras
individualizadas e nas estratégias de capacitacdo, construiu-se uma mentalidade pervasiva
de independéncia, de exigéncia de self, que converge para enfraquecer ou abolir a
solidariedade coletiva.

Ao entrar no novo milénio, no mundo dos negdécios e tecnologia, a inovagao
transformou-se num fetiche. A ambicdo de disromper em busca de inovacdo transcendeu
a politica, alistando a esquerda e a direita. Os conservadores tém a possibilidade de
governar e reduzir impostos, em nome do empreendedorismo, enquanto os liberais
podem criar novos programas destinados a fomentar a investigacdo, em nome da
inovacdo. A ideia de inovacdo é suficientemente vaga para se poder fazer praticamente
gualquer coisa em seu home, sem originar o menor conflito, enquanto os CEQ’s das varias
Me, Inc. repetem o mantra: INOVACAO! EMPREENDEDORISMO!

E se a inovacdo falhar nos seus propdsitos de rentabilizar novos produtos, entdo

231



pode—se sempre musealizar os fracassos mais significativos®.

A economia da atencdo é relevante neste contexto, ja que existem cada vez mais
canais para a distribuicdo/divisdo da atencdo. O artista de MAD, CEO da Me, Inc., estd
agora habituado e habilitado a alcancar uma ampla audiéncia, ao curar e difundir os seus
préprios conteldos e comentar os conteldos de outros.

Mas este processo também pode ter outros efeitos, mais especificamente sobre a
atencdo de longo prazo, ao considerar a dedicacdo de cada individuo a gerir as suas
proprias interagdes com outros. Dedicar muita atengdo a essas interagdes pode levar a
uma sobrecarga de interacdo social, por exemplo, no contexto de servicos de redes
sociais. Toda a atencdo dividida por essas tarefas, € menos atencdo concentrada nos
processos criativos, o que leva a ponderar as vantagens de poder ser tudo o que se
quiser, por oposicdo a ser apenas, e bem, o que se é.

O aumento macico da producdo artistica trouxe ainda varios problemas para o
publico: ao facilitar a partilha on-line gratuita, incentivou a cépia sem restricdes; ao igualar
a exposicdo (nas redes sociais) ao sucesso, dificultou a assercdo da qualidade — que corre
o risco de ser entendida como a contabilidade de gostos, visualizagbes e comentdrios,
muitos dos quais s3o comprados online a empresas especializadas®. E como consegue o
publico navegar neste cenario intrincado, como consegue distinguir o original do

replicado, a inspiracdao do decalque, em suma, dirigir a atencdo para o que "vale a pena"?
33 A REINVENCAO DA CURADORIA

A dindmica inflacionista do neoliberalismo ndo diz respeito apenas a objetos, tendéncias,
estilos, mas também a lugares a visitar, exposicdes a ver, em suma, a quantidade de
cultura tem o mesmo estatuto que a quantidade de pecas de roupa. Na sociedade de
partilha global e de estetizacdo total, Simon (2010) refere a utilizacdo crescente de
objetos, tecnolégicos ou ndo, materiais ou virtuais, como substituicdo dos contextos
educacionais e das relagcGes interpessoais, para as interacdes sociais. Estes objetos

tornam-se os nds de redes de comunicacdo partilhada, tornam-se “objetos sociais”.

s https://www.museumoffailure.se/ [5 de outubro de 2017]
*® http://www.buy-cheap-social.com/ [5 de outubro de 2017] ou http://buzzoid.com/buy-instagram-likes/
[5 de outubro de 2017] ou ainda https://boostlikes.com/ [5 de outubro de 2017], entre outros
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Cole¢Oes destes objetos sociais sao reunidas em sites especializados, em que cada
utilizador se torna curador dos seus proprios interesses. O site Pinterest contabiliza cerca
de 150 milhdes de utilizadores, com mais de 1.000 milhdes de micro-galerias*’. Depois da
massificacdo da criacdo artistica, seguiu-se a massificacdo da curadoria (Balzer, 2014).

Atualmente os museus ndo sao exclusivos das grandes cidades, e dificilmente se
encontra uma pequena localidade que ndo tenha o seu museu, como sinal de afirmacao
identitdria e, ndo menos importante, como atragao turistica — e consequentemente, como
gerador de receitas. Lipovetsky e Serroy (2014) avancam numeros impressionantes: em
todo o mundo o numero de museus aumenta 10% a cada cinco anos. Nos EUA existiam
em 1920 cerca de 1.200 museus, no inicio da década de 1980 cerca de 8.000 e em 2014
mais de 35.000 (IMLS, 2014). S6 em Paris contabilizam-se 150, e na Unido Europeia mais
de 30.000, estando afiliados no site http://museums.eu cerca de 10.000, com 100.000
exposicdes e eventos. Da Rede Portuguesa de Museus fazem parte atualmente 149, mas o
numero global nacional ultrapassa os 380 (RTP, 2015; INE, 2015). Em 1990, em Paris,
contavam-se 330 galerias, e em Nova lorque um numero semelhante. Em 2004 o niumero
ultrapassava as 6.000.

Em 2015, em Portugal, o INE (2015) contabilizava mais 1.000 galerias e espacos de
exposicdo, com um total de exposicGes tempordrias superior a 7.500, mais de 48.000
artistas nelas representados, com um numero superior a 280.000 obras. Existem mais de
cem bienais, 260 feiras de arte internacionais, para além das menos conhecidas.

A Art Basel, que atualmente opera em rede, como uma multinacional de arte,
entre Basileia, Miami e Hong Kong, na edi¢ao de 2015 em Miami recebeu mais de 4.000
artistas, representados por mais de 200 galerias, com uma afluéncia diaria de 77.000
visitantes. Deleuze e Guattari (1988) sugerem que o Estado jd nem é necessario neste
cenario, que estas dindmicas surgem induzidas por sistemas econdmicos, passando estes a
ditar as regras sobre o mundo da arte, incluindo a MAD, mais do que as proprias
instituicoes e academias.

Destes numeros, apenas uma fracdo se relaciona certamente com a MAD, ja que

ela apresenta maior risco de manutengdo / funcionamento, e é encarada pelo publico

4 https://www.omnicoreagency.com/pinterest-statistics/ [13 de outubro de 2017]
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mais como uma experiéncia do que um objeto de cobica. Como tal, dificilmente compete
com outras formas artisticas, e por isso teve de encontrar caminhos alternativos para se
afirmar, sendo os festivais e os eventos experienciais o seu habitat mais habitual.

O papel do curador tem evoluido historicamente de maos dadas com a prdpria
definicao de arte. A curadoria ndo era apenas considerada elitista, como também esteve
profundamente envolvida na prépria criacdo das elites (Balzer, 2014), pelo que a sua
abolicdo foi vista como (mais) uma consequéncia positiva do livre acesso a informacao e
do contacto direto, que a Internet veio proporcionar. Mas, atualmente, o publico cansado
de uma navegacdo online sem rumo, de ligacdo para ligacdo, da as boas-vindas ao
aconselhamento, a assercdo e selecdo de qualidade. O curador tornou-se cocriador,
deixou de ser (apenas) um garante da apresentacdo, colecdo e preservacdo, e a sua

relevancia é evidenciada pelo pensador e curador Dieter Daniels, citado por Cook:

N3do vejo forma de ultrapassar a chamada estrutura de legitimagdo do mundo da arte;
porque ultrapassar qualquer tipo de estrutura criadora de contextos — como galerias,
museus, curadores, revistas, educacdo e tudo isto — dificulta muito saber quem encontra
quem. E uma boa ideia que os artistas possam contactar diretamente com o seu publico,
mas temos um problema de excesso de informagdo em geral, e ndo ha filtros qualitativos
incorporados nessa informagdo. Perdemo-nos e ndo sabemos o que escolher e como
encontrar o que queremos porque tudo esta acessivel.

(Cook, 2008: 32)

A pressdo da rentabilizacdo e a necessidade de captar um publico com a atencdo cada vez
mais fragmentada, cada vez menos interessado (capaz?) em investir tempo na apreciacao
da arte e, simultaneamente, mais interessado na experiéncia e na partilha social do
momento, molda as comunidades e recria a curadoria.

Para a MAD, a curadoria teve de passar a lidar com a complexidade de sistemas
gue envolvem engenheiros, artistas, cientistas, espacos fisicos e virtuais, audiéncias cultas
e curiosas e uma sede permanente de entretenimento e diversdo. O curador trabalha
frequentemente em colaboracdo com artistas e outros curadores, deixou de ser apenas
um filtro, preocupado com apresentacdo e preservacdo, para se tornar um comissario de
mediacdo entre artistas, instituicdes publicas e privadas, financiadores, industria e
audiéncias, fisicas e virtuais.

Se algo foi possivel aprender com a experiéncia do INVITRO na Universidade
Aberta, foi conhecer o impacto que tem um curador dedicado na gestdo de um espaco

experimental, um curador que esteja em contacto — e coloque em contacto — varias areas
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do conhecimento, conforme foi visivel durante o primeiro ano de atividade com a
presenca de Verdnica Metello, a variedade e riqueza de contactos que produziu, e de
convidados que contactou. Em vdrios casos, os eventos acabaram por ndo se concretizar
por falta de participantes, e por isso se conclui que a curadoria é necessdria, mas nao
suficiente.

A MAD, tal como qualquer forma de arte, mas mais ainda do que outras formas de
arte ditas estdticas ou ndo-interativas, exige um publico para se realizar em plenitude, e
no momento atual existe ja um excesso de ofertas culturais e artisticas, mesmo no campo
da MAD, conforme se vé pelo nimero de festivais. Ndo basta acenar com a possibilidade
(gratuita ou paga) de participar em seminarios, workshops e exposicdes. As motivacdes do
publico sdo complexas e, como foi referido no ambito dos reinos da experiéncia, envolvem
uma mistura de entretenimento, escapismo, estética e educacdo, as quais ainda se
adiciona, para um publico habituado a tudo partilhar, o status proveniente dessa mesma
partilha.

Infelizmente para o INVITRO, nenhuma destas vertentes é suficientemente
trabalhada e/ou divulgada, até porque o Unico reino que seria o seu dominio mais natural
— a educacdo — é fortemente penalizado pelo facto da Universidade Aberta ser uma
instituicdo onde ndo existe a presenca fisica de alunos, sendo inclusivamente esse um dos
principais motivos pelo qual os seus alunos frequentam a instituicdo em regime de e-
learning: porque nao tém a possibilidade, ou talvez mesmo a vontade de se deslocarem
até 1a.

Neste cendrio tem que se assumir um esforco de ir buscar, de conquistar um
publico que ignora esta vocacdo da instituicdo, recorrendo para isso as praticas de
conhecimento e contacto com o territério que tanto sdo advogadas na disciplina de
Intervencdo Artistica e Interculturalidade, passando por estabelecer relagdes com os
habitantes do territério, publicos de instituicdes vizinhas, e de tornar a oferta
suficientemente atraente e sedutora, para quebrar a inércia e separar-se da competicao
com outras ofertas semelhantes.

O INVITRO ndo consegue competir pela atencdo, e ndo oferece experiéncias

memoraveis e partilhdveis, ndo é acessivel (a maior parte do tempo o espaco encontra-se
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fechado), ndo é facil de encontrar (estda dissimulado dentro da instituicido UAb, por
contraste com o GNRation, em Braga, por exemplo) e, talvez o problema mais
contundente, ndo é auténtico, isto é, ndo é reconhecido pelo publico como sendo uma

instituicdo de referéncia no cruzamento da ACT.

Figura 3-7 O edificio GNRation, em Braga.

Fonte: Atelié de Arquitetura Carvalho Araujo.

No GNRation, em Braga, existiu um investimento consideravel num espaco superior em
dimensdo por varias ordens de grandeza, um envolvimento e colaboracdo em ecossistema
com a autarquia, a Universidade do Minho, e o engagelab, financiamentos estruturais e
uma equipa profissionalizada e dedicada.

Ou, de forma mais modesta, mas, mesmo assim eficaz, com o CIAC na
Universidade do Algarve (com atividades ampliadas até a Galeria Trem, em Faro), ou o
Centro de Filosofia das Ciéncias, da Universidade de Lisboa (com atividades na Fabrica
Braco de Prata, em Lisboa), onde em qualquer dos casos existem alunos dentro da
instituicdo, mas também publicos préprios das instituicdes parceiras, e por esse facto
simples se consegue uma participacao bem mais elevada.

A autenticidade é estabelecida pelo conhecimento interno, e a acessibilidade e a
facilidade em encontrar sdo asseguradas por uma divulgacdo que ja ndo tem que quebrar
tantas barreiras, e que, pelo fendmeno de partilha e comunicacdo a terceiros, consegue,

assim, ultrapassar também os limites fisicos das instituicdes.
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O idealismo que pauta a divulgacdo organica pela Internet e redes sociais ndo se
revela suficiente, na pratica real. As experiéncias, tal como os produtos, estdo sujeitas a
divulgacdo e marketing, de outra forma jamais chegardo ao publico, mas é
manifestamente mais facil atrair, para um local fisico, um publico imediatista e curioso,
vizinho ao proprio local, através de comunicacdo local, do que um publico distante,
mesmo que interessado, via Internet. Fixar esse publico através da qualidade das
experiéncias proporcionadas é o passo seguinte que um curador atual e atuante deve,
imperativamente, ter a capacidade de implementar. Ja ndo basta selecionar.

Tém sido realizadas experiéncias em museus, em que a curadoria, que é
habitualmente delegada em especialistas, foi atribuida ao publico, também como
estratégia de atracdo e envolvimento. Mas atente-se que as instituicées sdo ja conhecidas
desse mesmo publico, e representam um certo status (para as selfies e arties). O Plains Art
Museum, em Fargo, nos EUA, realizou uma exposicdo intitulada “You Like This: A
Democratic Approach to the Museum Collection”. Através do mecanismo de
crowdsourcing foram selecionados 50 artefactos de um total de 3.500.

No Walker Art Center, em Minneapolis, nos EUA, outra experiéncia intitulada
“50/50: Audience and Experts Curate the Paper Collection” atribuiu a responsabilidade da
curadoria ao publico e ao curador residente, e o publico péde ainda opinar sobre a prépria
montagem da exposicado, sugerindo a utilizacdo de cadeiras reclinaveis para contemplacao
das obras, a sua suspensdo do teto ou a colocac¢do no chdo (Dobrzynski, 2011).

Outro dos aspetos importantes, classicamente atribuidos a curadoria, é a
confianca, a seguranca na certificacdo da obra de arte e do seu autor. Este relevante papel
na criacdo de valor e de direitos autorais corria o risco de quase desaparecer, diluido no
mundo da cdpia e da partilha. A tecnologia Blockchain veio também alterar estas regras,
possibilitando uma ligagdo vinculativa entre criador e criagdo, estabelecendo
permanentemente a autenticacdo das obras e suas transacbes, determinando a
propriedade corrente.

A aquisi¢do pelo centenario MAK, na Austria, de um screensaver de Harm van der
Dorpel, autenticado por Blockchain e pago por Bitcoin é um bom exemplo destes novos

paradigmas (MAK, 2015). E se, aparentemente, o Blockchain esta direcionado ao mundo
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digital, as obras fisicas também podem nela ser incluidas, através da uma sua

representacdo digital (fotografia, filme, registo composto, etc.).

Figura 3-8 Captura de ecrd do screensaver “Event Listeners”, de Harm van der Dorpel, na colegdo do MAK.
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Fonte: http://www.artnews.com/2015/04/24/mak-vienna-becomes-first-museum-to-acquire-art-using-
bitcoin-a-harm-van-den-dorpel/ [13 de outubro de 2017].

Mas mesmo no universo material existem inimeros modos alternativos de exercer
curadoria, com ligacdes mais ou menos ténues as instituicdes de arte tradicionais, como
os proprios festivais ou a MAL, enquanto arte-publica, que permitem afiliacbes
comunitdrias mais fortes e envolvimento em iniciativas de base politica; os laboratérios,
gue permitem uma maior experimentacdo e praticas colaborativas, sdo mais flexiveis e
permitem a negociacdo entre artistas e curadores, libertando-se de limites disciplinares.

A temporalidade da MAD tem sido particularmente problematica desde o inicio,
no sentido de que muitos artefactos concebidos antes de 2000 ja foram perdidos, devido
a obsolescéncia de plataformas e ferramentas, deixando assim que certas obras existam
apenas na pratica discursiva. Mas se tanta da MAD foi desenvolvida principalmente fora
das instituicbes de arte tradicionais, a tentativa de agora a incluir em circuitos de museus
e galerias levanta, naturalmente, dificuldades e obstdculos, até conceptuais. A curadoria

deve também lidar com estas situacdes, bem como com eventuais choques politicos e
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ideoldgicos entre poderes instituidos e contrapoderes.

As razbes histéricas para uma tensdo entre os artistas de MAD e o sistema
instituido podem remontar aos ideais da Web 2.0, da “fraude inocente”, que fez com que
muitos artistas vociferassem publicamente contra as galerias e museus, mostrando sem
reservas o seu desdém pelo sistema instituido do mercado da arte contemporanea.

A nova curadoria da MAD, para além de fomentar a reconciliacdo entre o velho e o
novo mundo das artes, age também como uma forma de agenciamento dos artistas,
dentro da economia da atencdo, e nesse sentido convém relembrar os 8 principios
generativos sugeridos por Kelly (2008): imediatez, personalizacdo, interpretacdo,
autenticidade, acessibilidade, corporalizacdo, patrocinio e facilidade na localizacao.

Esses principios podem ser aplicados aos artefactos, no proprio processo criativo,
mas podem ir mais longe: porque nao considera-los como possibilidades para os préprios
artistas? O olhar centripeto, o fluxo de energia das margens de uma sociedade ao seu
centro de atengdo, cria, pela sua natureza, a aten¢do, a fama, a exposicao e, arrisque-se, o
sucesso. Warhol criou uma personalidade publica que funcionava como uma “armadilha
de atencdo”, tdo (ou mais) eficaz do que as suas obras. Nas suas palavras, “ndo estdvamos
apenas na exposicdo de arte — nds éramos a exposicdo” (Bourdon, 1995: 213-214).

O artista, transdisciplinar, auto-curado, CEO da Me. Inc., e centro das atencdes,
torna-se, assim, um produto exemplar do neoliberalismo, e Lanham sugere

inclusivamente um conjunto de principios para atingir este posicionamento:

Construir armadilhas de atengdo: criar valor manipulando as estruturas de atengdo vigentes.
[...] Duchamp fez isso como provocagdo, agora faz-se como estratégia de negdcio. [...]
utilizar o publico como inspiragdo, esquecer as musas. Manter contato com a audiéncia. O
cliente esta sempre certo. Abandone-se o ego artistico olimpico. Aplicar a "psicologia da
obra-prima" da arte convencional ao contrario: produgdo em massa, nunca trabalho técnico
qualificado; audiéncia em massa, nunca conhecedores; tendéncia, nunca intemporalidade;
repeti¢do, nunca raridade. Dar atengdo aos objetos. Ndo deixar o universo das coisas para
trds enquanto se flutua no ciberespago. A arte conceptual ndo leva a lado nenhum. Criar
coisas que se possam vender. Viver o presente, é aqui que o valor é adicionado. Ndo
construir a casa na eternidade. As minhas obras ndo tém futuro. Eu sei disso. Bastam alguns
anos, e é claro que as minhas coisas ndo significardo nada.

(Lanham, 2006: 53-54)

Jacques (2017) considera a préxima iteracdo da sociedade, depois da informag¢ao, como a
do conhecimento mas, na verdade, poder-se-a propor que a iteracao do valor imediato j3

se instalou, sem alarido.
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3.4 PROPRIEDADE VERSUS EXPERIENCIA

A sofreguiddo pela novidade e inovacdo, e a sua banalizacdo, determinam o surgimento
dum paradoxo: com a obsolescéncia acelerada dos média e tecnologias, a facilidade da
criacdo é igualada pela facilidade da destruicdo. Se a valorizacdo é imediata, também a
desvalorizacdo o é. Se para McLuhan o meio era a mensagem, atualmente o meio é o
negdcio, e a mensagem € algo que ajuda a vender o meio. J4 McQuail (2003: 109) referia
gue “a tecnologia da comunicacdo terd um efeito no préprio processo de comunicacao,
uma vez que cultura e comunicacdo estdo interligadas”.

Chayka pergunta: “como é possivel vender algo impossivel de possuir?” Uma das
respostas classicas prende-se com a criacao (artificial?) de escassez: “o artefacto ndo deve
ser reproduzivel” (2011: 1). Mas se as obras de MAD estiverem disponiveis online, criar
escassez torna-se um contrassenso. Em suma, aplicar regras antigas a novas realidades ird
certamente contribuir para a desvirtuagio de ambas®®. Ha que evoluir e adaptar o
ecossistema.

A compra de musica foi substituida pela compra de leitores de mp3 e uma
(eventual) assinatura dum servico de conteudos musicais. Os dalbuns de fotografias
impressas foram substituidos pelos smartphones, cartdes de memadria ou drives externos.
N3o se compram filmes, compra-se um computador ou media player, com uma assinatura
NetFlix ou software peer-to-peer. J4& nem se compra software, aluga-se, modelo
gradualmente explorado pela Adobe, e Microsoft, entre outros gigantes da industria.

A empresa Meural é um fabricante de telas digitais, destinadas a serem usadas
como quadros decorativos em qualquer parede. O contelddo é curado pelo proprietario,
podendo ser escolhido a partir de uma base existente, da empresa, ou carregado
diretamente. A empresa define-se como® combinando o melhor da arte, tecnologia e
design para criar produtos que nos fazem sentir algo. Segundo o seu manifesto, o objetivo
da empresa é tornar a arte universalmente acessivel e uma parte da vida didria das

pessoas, querendo por isso trazé-la para o interior das casas. Assumem como missao a

8 Veja-se a discussdao gerada em torno deste artigo da HyperAllergic sobre a comercializagdo de um gif
animado - http://hyperallergic.com/19769/how-do-you-sell-an-animated-gif/ [5 de outubro de 2017]
9 https://meural.com/pages/about [5 de outubro de 2017]
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democratizacdo da arte (!) através da possibilidade dos seus clientes descobrirem,
curarem e criarem o que ird estar nas suas paredes. Essencialmente a empresa da corpo
ao mesmo fendmeno de mediacdo, jd conhecido na musica e no video, mas desta vez

apontado ao mundo da arte visual digital.

Figura 3-9 A moldura digital comercializada pela Meural.

Fonte: https://meural.com/ [5 de outubro de 2017].

Em suma, a atencdo transitou do objeto/artefacto artistico para o meio (medium
tecnoldgico) que o suporta. Os iPhones ddo mais status aos seus proprietarios do que a
gualidade do conteddo que encerram. As televisOes inteligentes provocam mais
exclamacées do que os filmes que exibem. Atente-se como experiéncia é a palavra-chave
dos nossos dias, e como as varias formas artisticas deixaram de ser objeto de posse para
passarem a ser objeto de experiéncia.

Manovich (2001) enumerou as cinco caracteristicas principais da MAD,
comummente aceites, mas a apreciacdo estética/artistica/cognitiva mais caracteristica da
MAD resulta de uma relacdo ausente daquela andlise: até ao momento da interacdo com
a audiéncia, ndo existe consumacdo da obra de arte. Dewey (1980) chama a atengdo para
este aspeto, distinguindo entre o artefacto desenvolvido, e a obra de arte / experiéncia,
resultante do contacto com o artefacto. Para ele, centrar a atencdo no artefacto conduz-

nos na direcdo errada, ja que a verdadeira obra é a experiéncia.
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O artefacto ndo é percebido enquanto obra de arte sem um ato de recriacdo,
assumindo assim esta ligacdo, como que de uma cadeia genética se tratasse, inseparavel,
entre artista, artefacto e audiéncia — AAA — o ADN fundador do ecossistema e definidor da
experiéncia da MAD.

Figura 3-10 Uma visdo do ecossistema da arte, onde se destacam os fluxos em torno do artista, do artefacto

e das experiéncias (Artists, Works of Arts, Arts Experiences)
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Fonte: Monitor Institute — How Art Works.

Os principios de escassez, objetificacdo, valor e propriedade, caros ao mundo tradicional
da arte, ndo sdo relevantes no mundo digital, em que a internet introduziu os contra-
principios de acesso livre, imaterialidade, partilha ndo-controlada e experiéncia. Mas estes
extremos ndo sdo necessariamente ideologias radicais que se anulam, e sim pontos limite
de uma realidade cada vez mais hibrida — mais blended.

Um dos exemplos deste blending sao as novelas keitai (Show, 2014), nascidas nos
telemdveis no Japdo, escritas e partilhadas sob a forma de SMS, com um total de 70 a 100
palavras/ideogramas, e cujos casos de maior sucesso ja determinaram a sua passagem a
manga, cinema ou livro, havendo inclusivamente sites especializados na sua distribuicao.

Também a experiéncia comercial ciborgue, em que se pretende que o publico em

geral esteja envolvido, ja comecou, e anuncia-se que dentro de dez anos, todos teremos
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dispositivos implantados, aumentando-nos com sentidos que nunca pensamos ter. No
entanto, ao contrdrio dos empreendimentos de pioneiros como Ribas®® e Harbisson™,
cujas melhorias s3o Unicas e personalizadas, o North Sense® permite a qualquer pessoa
comecar a sua existéncia enquanto ciborgue — e partilhar essa experiéncia com outros

transumanos.

Figura 3-11 O North Sense.

Fonte: Cyborgnest.

Trata-se de um dispositivo externo que fica permanentemente em contacto com o corpo,
mais especificamente com a parte superior do peito, e permite que o individuo sinta o
campo eletromagnético do planeta através de uma vibracdo ligeira sempre que estiver
voltado para norte. Pelo preco relativamente acessivel de 425 USD existe ja um grupo de
individuos que partilham a experiéncia e que, inclusivamente, podem procurar lugares em
gue o campo magnético seja influenciado, por exemplo, por fatores locais, tornando a sua
experiéncia partilhada, embora restrita aquela comunidade. O enfoque ndo é colocado na

propriedade do implante (esta é assumida como patamar basico), mas sim na experiéncia

>0 http://moonribas.wix.com/pagina-web#! [5 de outubro de 2017]
> http://www.harbisson.com/ [5 de outubro de 2017]
>? https://cyborgnest.net/pages/steps [5 de outubro de 2017]
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proporcionada e partilhada, no sentido de comunidade.

A teatralizacdo das experiéncias é o conceito-chave da economia da experiéncia, e
constata-se por observacdo direta em festivais e exposicdes que as obras de MAD com
caracteristicas cenograficas e performativas atraem, efetivamente, mais atencdes. E t3o
importante o espaco em que a obra é exposta como a obra em si, e este é provavelmente
o motor por trds do fendmeno que leva varios coletivos artisticos a optar pela
(auto)gestdo de um espaco que pode ser moldado de acordo com os conteudos e as
obras. A economia da experiéncia advoga ainda personalizacdo, e a traducdo deste
principio para a MAD prende-se com as formas como o publico pode passar a fazer parte
integrante da obra, ndo pela simples interacdo, mas doando uma parte de si, sejam tracos
fisiondmicos, silhueta corporal, voz, ou outra informacdo e suporte biométricos.

A autenticidade da obra é ainda um fator que determina a legitimacdo de varios
agentes, desde o proprio artista, ao espaco que acolhe a obra, incluindo a curadoria e
organizacao da exposicdo. Se algo é percebido pelo publico como falso — por exemplo, um
ambiente deslocado, tecnologia demasiado basica, critérios estéticos duvidosos — a
experiéncia ficara invalidada e, consequentemente, a obra penalizada.

A experiéncia do publico é o marketing do evento, dado que o préprio publico a ird
partilhar e comentar socialmente — on e offline. A obra a qual o publico ndo pode deixar
de prestar atencdo faz o seu préprio marketing e, portanto, é necessario criar
envolventes, tanto reais como virtuais, que permitam uma experiéncia socialmente
partilhdvel. Mas a obra que permite, de forma simples e direta, a partilha da experiéncia
tem, certamente, divulgacdo assegurada.

A cobranca pela experiéncia é a chave econdmica, ndo apenas para a sobrevivéncia
econémica do artista, mas sobretudo como posicionamento, contribuindo para tornar a
obra memoravel. Se é certo que ndo ha eventos ou usufrutos gratuitos — ou é o artista que
suporta o seu custo, ou terd de encontrar forma dele ser suportado por outros agentes — o
gue a economia da experiéncia defende é que se o publico tiver de pagar por uma
experiéncia teatral, personalizada e auténtica, entdo dificilmente a sua memdria se diluira,

até porque ird tornar-se parte da construcdo do status do visitante.
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3.5 UMA TRAVESSIA FESTIVALIZADA DO ENTRETENIMENTO AO
ATIVISMO

Para o publico, o entretenimento artistico € uma forma de escapismo a um modo de vida
pouco natural, em que as realidades interiores ndo sdo muitas vezes compativeis com as
realidades exteriores. A concecdo do entretenimento comercial ndo é ciéncia nem arte:
responde apenas ao gosto comum, a visdo aceite, por medo de perturbar a reacdo do
espetador a alteracdo da férmula. Por sua vez, a apreciacdo artistica do publico é
condicionada por um sistema com fins lucrativos — um mercado — que optou por esquecer
a maior parte das suas fungdes e finalidades nao lucrativas (Youngblood, 1970).

De 1970 a 2017 a estetizacdo global — ou o capitalismo artistico — atingiu
proporgdes completamente distintas, e o gosto comum sofisticou-se. A curadoria
ultrapassou as fronteiras dos museus e galerias e adotou, sem reservas, um outro modelo
alternativo: os festivais sdo a materializacdo de um ecossistema, um equilibrio entre
criacdo e consumo, reunindo arte, cultura e entretenimento, onde a industria e as
empresas marcam presenc¢a com tecnologia aparatosa em colaboragdo com os artistas, e
onde a Academia marca presenca institucional, experimental ou através da curadoria. Sdo
ainda um espelho da frequente natureza transitéria da MAD e da mobilidade e ubiquidade
da sociedade atual.

A heranga da tradicdo popular de feiras e festivais traz até aos nossos dias um
conjunto de inversGes simbodlicas e transgressGes da cultura institucional, um
favorecimento da excitacdo, das emocdes descontroladas e dos prazeres diretos: comida,
bebida e socializagdo sexualizada. Os festivais chegam-nos como espacgos liminares, como
o universo de Alice atras do espelho, em que o fantastico se torna possivel. O limiar
enfatiza as transgressdes, um sentido de comunidade ndo-mediada, uma fusdo emocional
e unidade extatica em torno de sensac¢ées intensas (Featherstone, 2007).

Mas a profusdo atual de festivais acaba por diluir a natural e espontanea excitacdo
a eles associada, e por isso as organizacdes procuram diferenciar os seus festivais através
do desenvolvimento de identidades Unicas, através do comissionamento de novas obras

ou incentivando a participacdo do publico na concecdo e cocriacdo tematica, ou até na
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realizacdo de obras de arte localizadas (Robinson, 2015; Bowditch, 2010).

As facetas sociais e experienciais dos festivais emergem como atracoes
importantes, indicando que, nos festivais, o publico tem um estado de espirito alterado e
procura uma intensidade afetiva e simbdlica no design e no programa do evento, que crie
a diferenca entre o tempo/local festivo e o tempo/local da vida quotidiana (Cummings &

Herbert, 2015; Lash, 2010).

Figura 3-12 Escapismo e entretenimento na festivaliza¢éo das conferéncias académicas: a algorave do xCoAx

2013, no Porto.

Fonte: https://www.vice.com/pt/article/z4vx3e/xcoax-coloca-portugal-no-mapa-das-algoraves [13 de
outubro de 2017].
Artistas e produtores culturais respondem a essas expectativas através da criacdo de
trabalhos multissensoriais, imersivos e espetaculares, que criem experiéncias
memoraveis, tanto para o crescente mercado de festivais, como para formas ndo
convencionais de exposicdo cultural. Apesar — ou talvez em funcdo — da festivalizagcdo
atual, Getz (2010) sugere que o escapismo continua a levar as pessoas a eventos de varios
tipos, incluindo conferéncias, para os beneficios genéricos de entretenimento e diversao,
socializando, aprendendo e fazendo algo novo, ou seja, em busca de novidades. Ebert
(2009: 11) afirma que "esta zona livre é uma necessidade para o capitalismo: na cultura,

da aos individuos a liberdade que lhes nega no trabalho".
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Contudo Paul (2005) refere que a maioria dos frequentadores de festivais de MAD
sdo, na realidade, conhecedores ou profissionais da area, e ndo especialmente
diversificados, como, alids, é facil verificar através do nUmero de caras conhecidas — e ndo
falo dos artistas — nos varios festivais de MAD em Portugal.

Muitos dos festivais realizados em Portugal capitalizam na crescente visibilidade
internacional que Portugal, Lisboa e Porto estdo a ganhar, embora outros ndo ultrapassem
o0 ambiente geografico em que operam, mas quase todos brandem a bandeira do turismo,
guase todos envolvem uma selecdo internacional de artistas — mesmo os que tratam de
temas locais — e varios deles ja alcancaram projecdo nos media internacionais.

Praticamente todos os festivais — mesmo os considerados de topo — cedem a
pressdo, ou ao habito, da experiéncia e do entretenimento, até porque se os festivais
esperam atrair audiéncias maiores, devem apresentar conteidos em formatos apelativos
— espetaculos, exposicdes, workshops, festas — como parte de um processo de
rentabilizagdo, baseado frequentemente na venda de bilhetes a um publico, para quem o
valor hedonista do entretenimento é superlativo.

Procura-se atingir um equilibrio cuidadoso entre entretenimento e arte
interventiva: a viabilidade econdmica de cada festival depende da sua capacidade de
atrair publico, enquanto a sua reputacdo artistica e impacto social dependem da sua
capacidade de atrair artistas e obras de arte significativas. Mas a festivaliza¢do pode ainda
colocar desafios e polémicas no relacionamento com os artistas, como por exemplo, no
caso do Amsterdam Light Festival®, que comissiona instalacdes para espacos publicos, e
posteriormente retém o direito de autor sobre os trabalhos e todas as suas
representacdes, numa perspetiva de rentabilizacdo do investimento efetuado.

Também neste universo se fazem sentir varias influéncias da economia da
experiéncia, ndo sé no proprio conceito de festival — que visa proporcionar experiéncias
aos visitantes — mas nos proprios modelos de rentabilizacdo: eventos exclusivos,
reservados apenas a convidados VIP e a detentores de bilhetes premium; passes especiais
gue garantem a entrada em todos os eventos durante todos os dias do festival;

experiéncias com beneficios distintos (cruzamento com outras areas tematicas, acesso a

>3 https://amsterdamlightfestival.com/en/copyright/ [5 de outubro de 2017]
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merchandising diverso, incluindo fotos ou reproducées de obras dos artistas
representados, acesso a sessdes behind-the-scene e passes backstage) ou a criacdo de
parcerias de longa duracdo, envolvendo outros festivais e um publico comum, através de
passes validos para varios festivais de tematica relacionada, durante um determinado
periodo de tempo.

A necessidade de apresentar tecnologia inovadora e agradar a parceiros da
industria pode conduzir a um fendmeno que o coletivo KissMyArs (2016) designa por
criatividade do tipo hello world, em que as obras sdo meras provas de conceito, simples
demonstradores tecnolégicos ou espetdculos de entretenimento interativo, ignorando
guase por inteiro o papel intervencionista que a MAD pode ter na critica dos impactos
politicos, econdmicos ou sociais da tecnologia.

Vivemos numa época pontuada pela crise dos refugiados sirios e dos migrantes,
pelo discurso populista na politica, por guerras em Africa, no Médio-Oriente e na Europa,
pelos movimentos de cidaddos como o Podemos e o Ciudadanos, pelos pactos
transatlanticos como o CETA ou o TTIP, as fusdes de gigantes como a Bayer e a Monsanto,
com os impactos das redes e dispositivos mdveis sobre a privacidade e seguranca, da
cloud sobre o mercado de trabalho, da mentalidade instituida por Silicon Valley de que
para cada problema ha uma soluc¢do sob a forma de uma app.

Mas a opc¢do por exibir robots capazes de esculpir réplicas das obras de Miguel
Angelo ou anunciar uma aplicacdo que, através de satélites e pldstico cria estrelas
cadentes a pedido/toque, ndo serd de estranhar, ja que muitos destes trabalhos sdo
produzidos em laboratdrios apoiados fortemente por Silicon Valley, e mais focados e
interessados em apps, produtos e startups do que em questionamentos artisticos. Gragas
a tecnologia acabou-se a magia das Perseides.

Vozes criticas também se fazem ouvir em Portugal, sobre o fendmeno da
tecnologia-como-mero-entretenimento e para Sier (2015: 14) “a ligacdo entre arte, ciéncia
e tecnologia tem permeado a histéria desde sempre, e continuard sempre a fazé-lo. Agora
é que temporariamente se transformou num chavado para albergar uma série de trampa

gue vive na curva das alteragGes que as tecnologias vieram propiciar”.
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Mas felizmente ha visdes diversas e, ja em 2017, o prémio de ouro Lumen Prize*

(Lumen Prize Gold Award) foi atribuido ao trabalho Plastic Reflectic, que é uma instalagao
interativa que aborda a poluicdo intensa do mar, e que, através da interacdo, mostra ao
publico que o seu proprio comportamento pode afetar diretamente os oceanos. A
restante lista de premiados revela que em todos os trabalhos had subjacente uma
preocupagdo com a mensagem, com uma interveng¢ao social ou uma consciencializagao
politica. Mais do que uma mostra, prémio ou festival, o Lumen constitui uma plataforma
de encontro, reflexdo, investigacdo e pratica de MAD, e a lista de parceiros e colaboracdes

é indiciadora desta realidade.

Figura 3-13 A instalagdo Plastic Reflectic.

Fonte: Lumen Prize.

De acordo com Simondon (1992: 306-310; 2010: 229) e Mumford (1963: 60-106) é
importante reconhecer que os valores politicos, éticos e sociais se podem tornar
protocolos em jogo na cadeia de modulacdo. O digital pode ser usado para promulgar
valores neoliberais (Schmidt & Cohen, 2013), da mesma forma que pode ser usado para

convidar a participagdo numa ética social igualitdria e carismatica diversificada (Braidotti,

>* http://lumenprize.com/blogpost/lumen-prize-2017-world%E2%80%99s-top-digital-artworks-revealed
[13 de outubro de 2017]
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2014). Dar-se conta deste potencial implica uma vantagem de poder sobre os que o
ignoram.

Como diz Gorz (2005), talvez sejam os hackers e a comunidade de software livre os
dissidentes do capitalismo digital, por operarem na esfera da producdo, da disseminacao,
da socializacdo e da organizacdo do saber, e terem a sua atividade fundada numa ética da
cooperacao voluntaria, permitem a experimentacdo de outros modos de vida e de outras
relacOes sociais. Os ecossistemas, centrados nas comunidades artisticas, emergem como
forma de resisténcia e sobrevivéncia, ndo imunes ao consumismo, até colaborativos por

necessidade, na senda do preconizado, por exemplo, pela Furtherfield:

Ha mais de 17 anos que a Furtherfield tem trabalhado praticas que cruzam a arte, tecnologia
e mudangas sociais. [...] As nossas linhas artisticas de agdo incluem net art, média arte,
hacking, artivismo, hacktivismo e co-curadoria. Sempre acreditdmos que era essencial que
os individuos no cerne da Furtherfield exercessem a sua pratica em arte e tecnologia e
estivessem envolvidos em inquirigdo critica. Para nds, “arte” ndo implica apenas gerir uma
galeria ou criticar as obras, apenas pelo seu valor artistico. O sentido da arte esta no seu
fluxo perpétuo, e examinamos a evolugdo das suas relagdes com a condigdo humana. O
papel da Furtherfield e da sua dire¢do, enquanto coletivo de arte, é moldado pelas
afinidades que encontramos entre varios pensadores independentes, individuos e grupos
gue questionam a cultura através do seu trabalho. [...] Se nds, enquanto organizacdo
artistica, nos alhearmos do que as pessoas vivenciam no seu dia-a-dia e ndo examinarmos,
representarmos e respeitarmos as suas histérias, entdo devemos ser considerados parte de
uma elite irrelevante e vistos como insignificantes para a maior parte das pessoas.

(Garret, 2013:1)

A primeira regra da guerrilhna é conhecer o terreno e usa-lo como vantagem. O terreno
politico e social moderno é uma paisagem mediada por sinais e simbolos, histdria e
espetaculo (Gotham, 2012). Para agir com eficdcia nesta topografia cultural, é necessario
observar, analisar e responder criativamente, ndo apenas centrando-se no conteldo, mas
também no proprio suporte de exposicdo do mesmo e no entrosamento dos dois.

Um exemplo desta realidade é The Standing March®, uma projecdo de grandes
dimensdes levada a cabo sobre a fachada da Assemblée Nationale, em Paris, quando se
encontravam em vigor medidas excecionais de seguranca que impediam a realizacdo de
protestos ou manifestagdes de formas convencionais.

Este foi o modelo encontrado pelos artistas JR e Darren Aronofsky, com
sonorizagao feita pelo grupo Massive Attack, mostrando uma multidao de observadores

de todas as etnias, idades e origens, com os olhos postos na Conferéncia das Nacdes

>3 http://www.thestandingmarch.com/ [5 de outubro de 2017]
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Unidas COP21 sobre o clima, esperando decisdes e compromissos, numa altura em que as

marchas reais estavam proibidas em Paris, por questdes de seguranca.

Figura 3-14 A obra The Standing March.
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Fonte: JR.

Posteriormente, a obra foi levada e projetada noutros edificios emblematicos da capital
francesa (Musée d’Orsay, Panthéon, Mairie, entre outros), como se ela prépria marchasse,
desafiadora, pela cidade.

Outro exemplo digno de nota é a vandalizacdo, levada a cabo por Sebastian
Errazuriz, de uma obra de realidade aumentada de Jeff Koons, e que constitui,
provavelmente, o primeiro exemplo de vandalismo digital, no universo da realidade
aumentada. Jeff Koons desenvolveu, em parceria com Snapchat>®, uma série de
instalacbes de realidade aumentada / MAL, em que os utilizadores do Snapchat, se
estiverem a menos de 300 metros das coordenadas GPS, podem utiliza-las como filtros
especiais para selfies, a semelhanca dos outros filtros disponibilizados na aplicacao.

Como forma de protesto contra a invasao corporativa do universo da realidade

> https://art.snapchat.com [5 de outubro de 2017]
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aumentada, Errazuriz criou um modelo idéntico a uma das obras de Koons e localizou-o
nas mesmas coordenadas GPS. Mas optou por criar uma aplicacdo prépria — ARNYC* —
gue permite a sua visualizacdo no espaco publico, apesar de também ter submetido o
projeto a chamada para artistas do Snapchat. Pretendeu, desta forma, lancar o debate
sobre o controle e a privatizacdo do territério digital, e sobre o papel dos gigantes da

industria neste processo.

Figura 3-15 A intervencgado de Errazuriz sobre “Balloon Dog”, de Jeff Koons.

Fonte: Sebastian Errazuriz.

A importancia deste tipo de acbes estd intimamente ligada a forma como fazemos sentido
do nosso mundo, através de histdrias e simbolos que enquadram as informacdes que
recebemos, e depois nos conduzem a atuar em conformidade. Os principios que regem a
acdo civica sdo mais facilmente encontrados nos mundos da cultura popular, do
entretenimento, e da expressdo artistica do que nos manuais de ciéncia politica.
Reconhecer a paisagem politica enquanto paisagem cultural abre novos campos de acao.
Enquanto a arte pode ficar limitada a museus e galerias, e o ativismo a
manifestacGes de rua, assembleias e parlamentos, o artivismo digital pode ocupar pracas

de cidades, jardins e centros comerciais, outdoors e redes sociais, mas também galerias e

*" http://arnyc.nyc [5 de outubro de 2017]
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parlamentos, produtos de supermercado e bilhetes de transportes publicos. A MAD
permite que esta ocupacdo ocorra em dois planos — fisico e virtual — e a MAL adequa-se
particularmente as intervencoes geograficamente especificas.

Este novo terreno, nem abertamente artistico nem politico, € mais familiar e mais
seguro para o publico do que um museu ou uma manifestacdo, e torna o artivismo mais
atraente e acessivel do que a arte tradicional ou as praticas ativistas, e por isso é também
valida a ocupagdao de festivais pelo artivismo, “mascarando-se” de entretenimento e
escapismo. Mas, se o artivismo se tornar uma simulacdo de si préprio, transformando-se
num exercicio de estilo ou estética, ird provavelmente alcancar resultados divergentes, ou
até opostos, aos que originalmente se propde.

A capacidade do artivismo para surpreender — aparecendo em lugares improvaveis
ou assumindo formas ndo-familiares — é também a sua melhor caracteristica para
perturbar as nog¢des preconcebidas de arte e protesto publico, e os preconceitos sobre as
mensagens politizadas. O artivismo cria uma oportunidade para ultrapassar ideais
politicos e morais rigidos e remapear padrées cognitivos. A surpresa € o momento em se
pode tocar coracles e chegar as mentes, e mudar ambos (Artistic Activism, 2017).

Ao proporcionar experiéncias, o artivismo também é curiosamente adequado para
a era da economia da experiéncia e da atencdo, da ubiquidade dos dispositivos méveis e
das redes sociais. O publico ndo partilha documentos politicos, mas partilha uma

experiéncia que pode estar ligada a uma causa, a algo que o move.

3.6 INFORMAR, CONFORMAR, DEFORMAR OU REFORMAR

Hoje em dia pensar a arte como estando acima do capital € uma ilusdo. O papel do artista
como empreendedor tem sido um dos grandes atributos do atual modelo econdmico,
justificado pela apresentacdo do empreendedorismo como uma saida geral e global para a
falta de oportunidades profissionais e emprego, caracteristicos também de um discurso
de crise. E neste contexto que surge um certo oportunismo ideoldgico, que,
paradoxalmente, num cendrio de apologia da especializacdo, sugere que também as
universidades abram espaco para cadeiras de empreendedorismo nas artes, pois o artista

gestor de si mesmo pode viabilizar startups e outros modelos de negécio, alimentando a
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discussao antiga de especializagdo versus integragao (Manning, 2012).

Conforme refere Atkinson-Lord (2015), quanto mais o Estado corta subsidios e
financiamentos, mais a ética e o ativismo parecem ser luxos. A afirmacdo de que a
criatividade é, basicamente, um conceito de negécio, alinhado com outros clichés que nos
foram trazidos pelas escolas de gestdo de Silicon Valley — lideranca, servico, disrupcao,
inovacdo, transformacdo — ja ndo causa estranheza.

A criatividade neoliberal ndo é sobre tornar-se um artista, mas sim sobre a
concecdo de produtos, técnicas, solucdes e servicos inovadores — e se ha uma solucdo, é
porque o problema ja é conhecido. Basicamente pretende-se criar uma solucdo para ir do
ponto A para o ponto B, ambos ja pré-determinados. A doutrina da época compele-nos a
pensar que atingimos o patamar final de evolugdo, e tudo o que ha a fazer é ir cada vez
mais depressa, poder-se-ia dizer “de forma mais eficiente”, com o menor “desperdicio de
atencdo”, de A a B. O papel do ensino corre o risco de passar a ser apenas ir ao encontro
das necessidades de mao-de-obra do estado (Deresiewicz et al., 2015).

Havera ainda quem queira partir de A, numa deriva aberta, durante a qual,
casualmente, se pode encontrar B, bem como C, D e E e toda a mudanca que eles
potencialmente podem acarretar? As principais alteracdes no ensino ndo sao
necessariamente estruturais, e Negroponte (1995) avanca uma comparacao curiosa sobre
a evolucdo do ensino, quando comparada a outras atividades: se um cirurgido do século
19 fosse transportado para um bloco operatdrio do século 21, ficaria sem saber o que
fazer, ndo reconhecendo nenhum dos aparelhos presentes ou técnicas usadas, e se
tentasse usar as suas técnicas seria rapidamente impedido por um conjunto de
profissionais horrorizados. Se um professor do século 19 fosse transportado para uma sala
de aula no século 21, facilmente continuaria a ensinar da forma a que estava habituado, e
ndo causaria estranheza. Portanto, se algo mudou no ensino, ndo foi tdo drdstico e
profundo como nas restantes areas.

De forma adversa poder-se-a argumentar que o blending do ensino veio agitar um
pouco as aguas, permitindo novas formas de acesso e de estudo. Mas mesmo nos
sistemas de e-learning ou b-learning observamos um mesmo fenédmeno de transformacao

do ensino em produto, com publico-alvo, taxas de rentabilizacdo, ciclo de vida, andlise de
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custos. Inclui-se nesta analise o ensino das artes, de forma geral, e o da MAD, com as suas
particularidades Unicas, dividido entre as ciéncias exatas e as humanidades, como se uma
simples mistura das duas componentes fosse a receita magica.

Com a proliferacdo existente de cursos de artes, mestrados e doutoramentos fala-
se cada vez mais em mercado da arte, educacdo artistica, utilizacdo de novas tecnologias,
em artista empreendedor, e cada vez menos em intervencdo social, intervencdo politica,
em espirito de comunidade artistica — que pouco tem que ver com redes sociais e praticas
relacionais digitais. A capacidade técnica e cognitiva do artista deve ser desenvolvida,
dando-lhe ndo s6 o dominio das ferramentas de criacdo, como também uma perspetiva
histérica e um enquadramento do estado da arte, incluindo as questdes relativas as

economias da atencdo e da experiéncia.

Figura 3-16 As trés vertentes de desenvolvimento criativo na MAD: estética, conhecimento e intervengao.
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Fonte: autor.

De igual forma deve ser desenvolvida a sua consciéncia de como transmitir ao publico,
através das suas pecas, tranquilidade e conformismo ou inquietacdo e desafio. Finalmente
o artista de MAD deve estar ciente da complexidade da apreciacdo estética, considerando
gue na estética pds-moderna o feio ja ndo é o oposto do belo, que os limites atuais sao
definidos pela indiferenca e a paixdo. Mais do que encarar estes trés conceitos — estética,
conhecimento e intervencdo — como eixos tridimensionais disjuntos, evoluindo entre
extremos opostos, eles devem ser apreendidos, dominados, doseados, misturados,

blended — porque blended é a propria natureza da MAD e dos seus artistas.
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O equilibrio s6 se atinge conscientemente quando se conhecem bem os pesos
relativos. Porque crescemos com a Internet, assumimos que a Internet também é
crescida. Temos a tendéncia de olhar para a tecnologia como se ela estivesse
amadurecida, quando muitas vezes é apenas experimental. Educar para uma atitude de
guestionamento, de pensamento critico, de ndo assumir que qualquer dado é equivalente
a um facto fechado, que qualquer tecnologia ndo é limitada apenas a finalidade com que
foi desenvolvida, que a robustez e a seguranca advém de um investimento em atencdo,
deveria ser uma preocupacgao transversal no ensino, ndo apenas das artes ou da MAD.

Para Turkle (2011), os jovens, apesar de permanentemente ligados, queixam-se de
falta de atencdo, e ndo é de atencdo da tecnologia. Para a nova geracao os dispositivos
digitais sdo extensdes do proprio corpo, indissociaveis do sentimento de self. Com todos
os méritos que o ensino a distancia e o e-learning trazem, de facilidade e flexibilidade de
acesso, também eles ndo conseguem resolver esta falta — provavelmente até a agravam.
Enquanto aluno do DMAD, confirmo esta sensacao de falta de atencdo humana, apesar de
compreender o que a justifica do ponto de vista dos docentes.

Na atualidade a docéncia é encarada como (mais) uma atividade de gestdo (de
tempo, de atencdo, de experiéncias, de resultados estatisticos e financeiros), sujeita a
métricas de sucesso econdmico, onde a transmissdo de conhecimento ja ndo é a Unica
preocupacdo. Pedir a docentes que analisem e escrevam sobre assiduidade de alunos em
referenciacdo cruzada com os mddulos lecionados, envolvendo a andlise financeira da
rentabilidade do curso, e que publiqguem os resultados em N publicacGes internacionais de
referéncia, para além de fazer a gestdo de equipamentos e projetos de investigacao, e
assegurar o preenchimento de formuldrios cripticos e extensos, entre tantas outras
atividades suplementares, significa, claramente, que os alunos vdo ter menos atencao
desses mesmos docentes. Além de que, numa economia que tanto preza a especializacao,
é um contrassenso econdémico, cultural e, em simultdneo, uma particularmente ma
aplicacdo dos principios da economia da atencao.

Na pesquisa Eurobarémetro 399 (Eurobarometer, 2013), sobre valores culturais, os
entrevistados responderam a uma questdo geral sobre as principais barreiras ao acesso e

participacdo em atividades culturais. As duas principais razdes apontadas foram a falta de
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tempo (11% em Portugal) e a falta de interesse (56% também em Portugal). A falta de
interesse foi apontada como razdo principal, maioritariamente, nas camadas mais jovens
(15-24, com uma taxa de 60%), e também no grupo demografico que abandonou os
estudos antes dos 15 anos (55%). Se a falta de tempo pode estar correlacionada com os
fatores subjacentes a fragmentacdo da atencdo, carateristicos da economia da atencao, a
falta de interesse pode relacionar-se com dois aspetos-limite, ou ser uma combinacdo de
ambos: ou a maior parte das produgdes culturais e artisticas ndo tem, de facto, interesse,
ou o interesse ndo estd a ser educado, estimulado e desperto na populacdo, e neste
ultimo caso a culpa recai com estrondo sobre o modelo de ensino e educacao.

A massificacdo do individualismo produz mais impulsividade e atividade, mas
menos pensamento estruturante da informagdo — porque ndo ha tempo para organizar,
digerir e processar a informacdo (Turkle, 2011). Os sistemas de notificacdo dos
dispositivos mdveis interrompem-nos a todo o momento, e torna-se gradualmente mais
dificil estar imerso num determinado contelddo. A metafora do mergulho aplica-se: se nos
solicitam a todo o momento a superficie, com constantes pedidos de atencdo, é
impossivel chegar ao fundo, e em breve esgota-se o tempo alocado a tarefa.

As tensdes entre as necessidades internas e as determinagGes externas aumentam,
a sua resolucdao frustra-se e, em linguagem psicanalitica, passa a haver menos
recalcamento e menos deslocamento: tudo é pessoal, sentido como direcionado ao
individuo, e respondido de forma intensa. Diminuem também, por isso, a paciéncia, a
atencdo e concentracdo, a tolerancia a frustracdo, a espera, e a incerteza (Bilbao, 2016),
de tal modo os estimulos sdo rapidos. A ligacdo a Internet cria uma dependéncia tal que
precisa ser continua (Kardaras, 2016). A ligacdo permanente a rede, e o estar amarrado
aos seus dispositivos ndao favorece nem a independéncia em relagdo ao objeto, nem a
elaboragao mental em virtude da sua auséncia (Turkle, 2011).

Mas a visdo reformadora sobre a educacdo artistica ndo deve incidir apenas em
aspetos metodoldgicos ou paramétricos. Refletindo especificamente sobre a investigacao
ligada a um doutoramento em praticas artisticas, esta deve articular-se sobre o contexto
da MAD, nacional e internacional; as metodologias apropriadas para fazer evoluir a

disciplina, combinando aspetos estéticos, tecnolégicos, cognitivos e semanticos; e a
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propria teorizacdo sobre a MAD, o seu papel e valor.

A visdo redutora do ensino da MAD como um meio de dotar as ICCs de recursos
especializados é outro ponto delicado, dado que ha vozes muito criticas relativas a este
setor, como, por exemplo, a escritora e artista Regina Guimardes. Ela descreve as
industrias culturais e criativas como um conjunto de atividades desenvolvidas por
individuos, entidades ou instituicdes inscritos no campo da cultura e da arte, que fabricam
produtos adaptados ao consumo das massas, moldam todos os produtos artisticos de
modo a que eles respeitem os padrdes e imperativos comerciais, o que, para ela, reflete a
cobardia dos criadores e a preguica do publico, transformado em consumidor (Guimaraes,
2017).

Proponho que, ao falar de obras de arte, se substitua o termo criatividade por
criacdo, jd que o ato criador (que ndo o ato de clonagem) pressupde trazer-se para o
mundo uma vida nova, com alma prdpria, distinta das que a precederam e geraram —
embora sua herdeira genética, e que chega com todo o potencial de evolucdo, incluindo o
conservadorismo, a revolucdo e todos os estados intermédios e blended.

N3o é, contudo, o Unico ponto de preocupacdo: a articulacdo entre teoria e
histéria (da arte) é frequentemente feita por ndo-artistas. Os historiadores da arte, os
filésofos e os antropdlogos tém visdes frequentemente conflituantes com as dos artistas
praticantes, habituados que estdo a olhar para a arte exclusivamente do ponto de vista da
audiéncia e do critico — e nunca como profissionais praticantes, sujeitos a todos os reais
constrangimentos e pressoes.

Os artistas sdo, assim, ensinados sobre a histdria e a teoria, que continuam a
informar a pratica artistica, por quem ndo faz arte e por quem tem um ponto de vista
disciplinar (e, portanto, de interesse) diferente do seu. As contribuicdes de historiadores,
filésofos e tedricos sdo muito importantes para auxiliar os artistas a melhor compreender
a sua pratica. Mas quando os artistas aprendem a produzir investigacdo e a desenvolver
teoria, podem comecar também a tomar a responsabilidade pelo conhecimento
produzido e a transmiti-lo, nunca deixando de ser artistas. O sistema de ensino deveria
adequar-se a esta realidade: um professor de arte deve criar, expor e expor-se, nao

apenas em publicacdes de indole cientifica, mas também de indole artistica.
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O exercicio simples de aplicar principios da economia da experiéncia a area da
educacdo — lato sensu — sugere que as experiéncias memoraveis podem, e devem ter o
seu lugar na sala de aula, que deve existir personalizacdo e melhoria dos servicos
(educativos), e que a transformacado deve ocorrer através da prépria experiéncia.

Se de igual forma aplicarmos os valores generativos da economia da atencdo, o
imediatismo, a disponibilidade constante, e a facilidade de acesso aos materiais de estudo
parecem sugerir que um modelo de ensino em b-learning seja o mais indicado, aliado a
personalizagdo dos conteudos, indo de encontro as especificidades de cada perfil, de cada
aluno. Adicionalmente, a interpretacdo pode ser usada enquanto facilitadora no acesso
aos conteudos mais complexos, e sempre suportada na autenticidade — ha que acreditar
no que se aprende. A apropriacdo e o remix podem ser encarados como formas criativas
de criar pensamento inter e transdisciplinar, atravessando e cruzando conceitos e
disciplinas de formas inusitadas, criando novos significados. Por ultimo, o conceito de
patrocinio pode ser aplicado aos melhores alunos/trabalhos, evidenciando os seus méritos
e premiando-os com o reconhecimento e o aprego merecidos, em suma, expondo-os.

Se um modelo de ensino com estas carateristicas pode parecer utépico ou naif,
talvez mesmo impraticavel, convém relembrar que ele se baseia na aplicacdo simples de
principios econdmicos derivados do préprio neoliberalismo, paradoxalmente responsavel
pela paisagem atual, onde o conhecimento é entendido como conhecimento orientado
para o mercado, e onde o préprio mercado se torna o principal mecanismo para a
validacdo da verdade, suportando-se cada vez mais em estruturas e tecnologias
algoritmicas.

Na paisagem atual, em vez das pessoas com carne, sangue, vidas e sonhos, o
interesse recai nas estatisticas elaboradas sobre big-data, também fruto de processos
algoritmicos. Nesta paisagem a noc¢do humanista do sujeito racional, capaz de criacdo,
deliberacdo e escolha foi substituida pelo consumidor, que delibera e escolhe entre as
opcOes que lhe sdo apresentadas, qual teste com perguntas de escolha multipla ou self-
service digital de fast-food. Para quebrar o circuito, e usando as palavras de Christa
Sommerer recolhidas durante a entrevista que realizei, “por vezes é preciso colocar areia

na engrenagem”.
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3.7 ARTE ANTROPOFAGICA — HACKTIVISMO E ARTIVISMO

O rapido desenvolvimento da industria da mente (mind industry) mudou profundamente
o papel do pensador: quer ele saiba ou ndo, quer ele goste ou ndo, tornou-se cimplice de
um enorme complexo industrial que depende dele para a sua sobrevivéncia, e vice-versa.
Também Clark (2003) considera que, a medida que o complexo tecnoldgico se torna mais
inteligente, recolhendo informacdo sobre os gostos, habitos e dados biométricos, e
gerando conhecimento com esses dados, se torna cada vez mais dificil dizer onde termina
0 ambiente e comega a pessoa.

Enzernsberger (1982) sustenta que o intelectual deve tentar usar aquele complexo
para os seus proprios fins, que sdo geralmente incompativeis com os propdsitos da
maquina industrial: o que ela sustenta, ele deve subverter, deve colocar a tal areia na
engrenagem.

Figura 3-17 Artivismo Queer em Almada.
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Fonte: https://www.facebook.com/apidentidade [13 de outubro de 2017].
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A pos-convergéncia da MAD (Nash, 2015) determina que ela pode mimetizar-se em

qualquer outra pratica artistica, e tornar-se mais uma forma de embelezamento do
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qguotidiano, disseminando o belo por toda a parte. No século passado, de Ruskin a Arte
Nova, de Morris as Arts & Crafts, e depois a Bauhaus, denunciava-se a visdo elitista, snob e
egoista do artista, a distingdo entre as artes maiores e as artes menores, atribuindo a
todas igual dignidade, utilidade, democraticidade e acessibilidade, orientada para o bem-
estar da maioria visivel. Vimos ja que esta visdao se extremou na estetizagdo global e na
massificacdo da criacdo artistica, gerando uma quantidade de obras, frequentemente
volateis, efémeras, decorativas e pouco memoraveis.

Mas a pds-convergéncia pode também levar a MAD a seguir as pisadas daqueles
gue insistem em questionar a dignidade, utilidade, democraticidade e acessibilidade da
arte numa sociedade recheada de inutilidades, povoada de vidas indignas, onde a
democracia esconde uma escolha perpétua entre A e B e a as assimetrias sociais sao
gritantes, onde existe toda uma Humanidade invisivel. A MAD pode contribuir para essa
visibilidade, com vantagem sobre as outras formas e praticas artisticas, porque fala a
linguagem da tal “maioria”, porque acede as suas redes, porque se pode insinuar
enguanto embelezamento, e questionar a seu coberto.

Numa idade de excessos — de consumo, de selfies, de arties, de turismo invasivo e
superficial, do efémero — a MAD pode invadir todos aqueles territérios, hacked-los e,
como nenhuma outra forma de arte, colocar perguntas, dar respostas, jogar jogos com
revelacbes, contar histérias sem fim, mas com propdsito, fazer-nos olhar para nés
proprios através dos ecrds onde nao nos vemos dias a fio, mas para os quais olhamos de
minuto a minuto.

O The New Art Fest utilizou o material eletrénico urbano da cidade de Lisboa,
conseguindo trazer uma série de obras e artistas ao encontro de um publico que, de outra
forma, os ignoraria. Mas o impacto seria consideravelmente maior se as prdprias obras se
relacionassem diretamente com as vidas reais das pessoas que nelas se reveriam,
estabelecendo uma relacdo entre artista, obra, publico e territério, criando camadas
adicionais de relevancia, de intervencao, de interferéncia.

A medida que mais e mais ecrds s3o colocados em aeroportos, museus, escolas,
locais publicos de atendimento, restaurantes e bares, centros comerciais, centros de

conferéncias, rececbes de empresas, consultérios médicos, hotéis, teatros e casinos,
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constituem também um potencial a explorar pela MAD, em particular a videoarte, mas

também outros géneros interativos.

Figura 3-18 Instalagdes imersivas multimédia no aeroporto de Los Angeles.

Fonte: https://momentfactory.com/work/destinations/public-spaces/los-angeles-airport-lax [13 de outubro
de 2017].

Os artistas sdo atraidos para a MAD em parte porque lhes interessa explorar a relagdo (em
rapida e constante mudanga) entre média, tecnologia, ciéncia, arte e sociedade. Estas
preocupacdes eram frequentemente evidentes no trabalho de artistas associados aos
movimentos de arte cinética e Fluxus durante a década de 60, mas também mais
recentemente é possivel ver a continuacdo desta tradicdo critica no trabalho de uma
geracdo mais jovem de artistas que trabalham com tecnologias locativas, software para
jogos e biotecnologia, entre outras.

A proposta cultural do DIY tem origem no movimento Punk do final dos anos 70 e
inicio dos 80. Varios autores associam o DIY Punk as experimentacGes artisticas do
dadaismo e a Marcel Duchamp, dentro do mesmo espirito de transgressao e critica a
sociedade. A ideia do DIY foi absorvida, mais tarde, por aqueles que desejavam penetrar
no, inicialmente inacessivel, universo da tecnologia da informacdo digital. O hacktivismo
apropriou-se do conceito e influenciou, ndo apenas os grupos proximos a cibercultura,
mas também a prdpria industria da tecnologia da informacao (Ledo et al., 2017).

O artivismo-hacktivismo é um tipo de pratica artistica que pode mostrar variacdes
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significativas na disposicao do artista de se envolver em atividades ilegais ou legalmente
ambiguas. A orientacdo para fora da lei determinard praticas como ataques de denial-of-
service (DoS), descaracterizacbes (defacings), sabotagens de sites ou roubo de
informacgdo, enquanto a orientagdo transgressora apenas desafia a lei, sem extremar o
desafio até ao ponto de ameaca legal imediata (Samuel, 2004). Os artivistas digitais, por
outro lado, operardo sempre dentro da legalidade, principalmente através de

interferéncias culturais e subversivas. Ensler define o artivismo como:

Uma energia criativa que vem de dar o coragdo, a alma e a imaginagdo a luta. Ndo é
agressao, mas furia. Ndo é dor, mas confronto. N3o viola, mas disrompe. Esta paixdao tem
todos os ingredientes do ativismo, mas estd carregada com as criagBes selvagens da arte.
Artivismo - onde os limites sdo empurrados, a imaginagdo é libertada, e uma totalmente

nova linguagem emerge.
(Ensler, 2011: 5)

Figura 3-19 Instalagdo interativa “He will not divide us”, de Shia LaBeouf, inaugurada apods a eleigdo de

Donald Trump, aberta a participagdo popular por um periodo de 4 anos.

HE WILL
NOT

DIVIDE
SUS

Fonte: https://twitter.com/daisyrdley/status/822481902892417024/ [13 de outubro de 2017].

O fendmeno do ativismo artistico é fundamental para o nosso tempo porque difere do
fendmeno da arte critica. Os artivistas ndo querem simplesmente criticar o sistema

artistico, ou as condicBes politicas e sociais gerais sob as quais esse sistema funciona. Eles
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procuram mudar essas condi¢cdes por meio da arte, ndo tanto dentro do sistema artistico,
mas no mundo real e comum de todas as pessoas.

Os artivistas tentam mudar as condi¢cbes de vida em areas economicamente
subdesenvolvidas, suscitar preocupacdes ecoldgicas, oferecer acesso a cultura e educacao
para as populacbes de paises e regides pobres, atrair a atencdo para a situacdo dos
imigrantes ilegais, melhorar as condicGes das pessoas que trabalham em instituicdes
artisticas, entre tantas outras causas. Os artivistas reagem assim ao colapso crescente do
estado social moderno, querem ser Uteis, melhorar o mundo, sem deixar de ser artistas. E
este é o ponto em que surgem problemas tedricos, politicos e, mesmo, puramente
praticos. Segundo Groys (2014) as tentativas do artivismo de combinar arte e acdo social
sdo atacdveis e atacadas por duas perspetivas opostas — a tradicionalmente artistica e a
tradicionalmente ativista:

= Por um lado, o ativismo artistico parece ndo ser artisticamente suficientemente
bom: muitos criticos dizem que as inten¢des moralmente boas do artivismo
substituem a qualidade artistica. Mas no século 21 é praticamente impossivel
determinar a qualidade artistica, os critérios classicos de qualidade e bom-gosto
foram ja abolidos: impds-se o remix, o glitch e o noise, na senda do culto da
fealdade (cult of ugliness) do século passado (Higgins, 2002).
= No entanto, a critica do lado do ativismo é mais séria, e incide principalmente nas
nocoes de "estetizacdo" e "espetacularidade". Uma tradicdo intelectual enraizada

nos escritos de Walter Benjamin e Guy Debord afirma que a estética e a

espetacularizacdo da politica, incluindo o protesto politico, sdo negativas, porque

desviam a atencdo para longe dos objetivos praticos do prdprio protesto. Para esta
facdo critica, isso implica, entdo, que a arte ndo possa ser usada como meio
genuino de protesto politico porque, ao espetacularizar essa acao, neutraliza o seu

efeito pratico. Ou seja, a componente artistica do artivismo é vista como a

principal razao pela qual esse ativismo falha ao nivel pragmatico e pratico — ao

nivel do impacto social e politico imediato — desviando as aten¢bes para o impacto

estético (Gotham, 2012).

O artivismo move-se entdo entre estas duas visGes criticas e se, por um lado, o artivismo
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politiza a arte e usa a arte como design politico, por outro lado a arte é parte integrante
da cultura, e n3do faz sentido proibir o seu uso por movimentos politicamente
oposicionistas, sob o pretexto de que esse uso leva a espetacularizacdo (Tunal, 2017). As
praticas de artivismo contemporaneo, enquanto cultura de movimentos sociais, ndao
podem ser excluidas duma consideracdo séria, enquanto praticas artisticas e enquanto
expressoes politicas.

Jd em 1980, Lippard (1980: 364) comentava, relativamente a acusacdo de arte ma:
"dada a histéria das vanguardas, o que raio significa hoje em dia ‘arte ma’?” Desde entao,
a arte tornou-se ainda mais porosa, informal, DIY, apropriando-se de tudo — o que faz

sentido, numa sociedade globalmente estetizada.

Figura 3-20 Hacking de sinais de transito na Universidade de Toronto, pelo grupo ativista “cars off campus”.

Fonte: http://urbanrepairs.blogspot.pt/2010/03/university-of-toronto-traffic-video.html [13 de outubro de
2017].
O conceito de antropofagia cunhado pelo poeta e filésofo brasileiro Oswald de Andrade
no "Manifesto Antropofago" (Andrade, 1976), estabeleceu uma metafora somatica que
liga a pratica do canibalismo das tribos nativas, e os novos invasores dos campos sociais e
artisticos. A MAD artivista é antropdfaga em alto grau: afixacdo de telas virtuais sobre
espacos publicos em MAL, stencils de rua com cdodigos QR, graffitis revoluciondrios em
realidade aumentada locativa, hashtags, videoarte, culture jamming, subvertising, hacking

e descaracterizacdo (defacing) de sites, remix de videos e imagens digitais, legendagens,
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memes, performances publicas com streaming ao vivo (Delaure, Fink & Dery, 2017) e
protestos contra multinacionais utilizando os proprios rotulos dos produtos (O’Connor,
2013). Este é um vislumbre das expressdes da MAD ligadas aos movimentos sociais do
nosso tempo, a partir dos quais é possivel intervir poética, performativa e
inteligentemente: dos precarios indignados, das manifestacdoes antiglobalizacdo, do
movimento Occupy, de Black Lives Matter, dos protestos pré e contra os migrantes, e dos
préprios migrantes e refugiados.

A MAD ja sabe produzir poéticas e performances que interliguem o espaco publico
e o ciberespaco, através da realidade aumentada e da MAL, e assim o artivismo encontra
na MAD um territdrio fértil para se disseminar e, simultaneamente, para se construir
como performance politica (Taylor, 2003).

Figura 3-21 “Mi Querido Barrio”, aplicagdo de realidade aumentada desenvolvida sobre Blippar, que permite

ver o aspeto de East Harlem, em Nova lorque, pré-gentrificagao.

: ‘ @ Top image to view
photo gallery.

Fonte: Beverly Bryan.

O ativismo é uma pratica (geralmente) coletiva, organizada e focada, apesar de conviver
também com os processos de individualizacdo, e as organizacbes artivistas também
produzem os seus proprios eventos (até exposicOes e festivais), muitas vezes enquanto
comunidades artisticas auto-curadas, como a Furtherfield, Guerilla Girls ou Sisters of

Perpetual Resistance, por exemplo. Outro exemplo recente chega do Brasil, através do
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movimento #342 Artes, que orquestra uma campanha de denuncia da perseguicao de que
as artes e a cultura estdo a ser alvo no Brasil*.

Mas porque o estribilho e a estética revolucionaria tém apelo prdprio, outras
comunidades existem que apenas se revestem da mesma roupagem, perseguindo
objetivos comerciais, como é o caso da Artivist Entertainment™.

Os 2 R’s (Resisténcia e Ressentimento) intensificam-se e entrelacam-se. O
resultado é a amplificacdo de formas de imaginacdo social previamente ndo articuladas,
cuja ativacdo é excitante e perigosa. Em simultdneo, abre novos canais para a expressao e
participagdo criativa, e também da acesso publico a todas as formas de pensamento e de
conduta, exemplificadas pela crescente visibilidade da Frente Nacional da Franca, do
Partido Nacional Britanico, do Partido Popular Dinamarqués, do Partido da Liberdade na

Holanda e Austria, do Aurora Dourada na Grécia, e das milicias nacionalistas Trumpistas

nos EUA.

@) web29 suicide machine "

So many people you don't
really care about

myspace

" 20@ |
Select your

Social Network: -

Lfls]in]& ——

Please read the C&D letter from Facebook here!!!

click here ¢ .
Slon,

Flash Plaver so0

Fonte: http://moddr.net [5 de outubro de 2017].

Mas nem sé de causas distantes da classe média vive o artivismo. O coletivo moddr.net
criou em 2009 o projeto Web 2.0 Suicide Machine®®, que permite ao utilizador apagar o
conteudo dos seus perfis de redes sociais (Facebook, Linkedin, MySpace e Twitter) e

eliminar os seus amigos virtuais. Ao usar o site, a sua fotografia nas varias redes é

>8 https://www.facebook.com/342artes/videos/2173519692673969/ [13 de outubro de 2017]
>9 http://artivistentertainment.com/ [5 de outubro de 2017]
60 http://moddr.net/web20-suicide-machine-now-online/ [5 de outubro de 2017]
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substituida por um né de forca. A ideia da Web 2.0 Suicide Machine é permitir abandonar
a vida virtual para poder recuperar a vida real.

Outro projeto do artivista Ben Grosser, Tracing You, exibido no Festival PLUNC em
2016 em Lisboa, procura mostrar uma visdo do mundo em tempo real do ponto de vista
do visitante. Para isso procura camaras de vigilancia publicas, mais préximas do IP do
visitante do site, e mostra os seus feeds, obtendo por vezes uma aproximacdo
assustadora. O projeto levanta varias questdes, desde o grau de conhecimento que um
sistema informatico pode ter sobre o nosso ambiente, apenas com base nos indicios
digitais que deixamos, quais os objetivos desse mesmo sistema ao querer localizar-nos,
qgual a precisdo das fontes de dados que usa e o que se revela sobre quem (ou o que) Ié a

Web e o que faz com essa informacao.

Figura 3-23 “Tracing you”, de Ben Grosser.

LR R
3002, 120 0
ontain view, Califerwis o8

Fonte: http://plunc.pt [5 de outubro de 2017].

A capacidade que os nossos dispositivos digitais tém para interagir na Internet — e,
consequentemente, os vestigios que eles e nés deixamos — foram a base de um ataque
recente de hackers (crackers?), que se suportou em mais de um milhdo de dispositivos da
loT: camaras digitais, impressoras, lampadas e outros aparelhos (Condliffe, 2016). Os
objetos domésticos mais banais sdo agora capazes de comportamentos inesperados.

E nesta fronteira dual que residem os caminhos inexplorados da MAD, do hacking
positivo e criativo (ndo do cracking), aliando funcdo estética e questionamento, social,

politico e cultural, entretendo e, simultaneamente, revelando lados invisiveis da realidade
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gue nos rodeia, suportados na capacidade de desenvolver ideias originais e Unicas e
imaginar solugcdes multiplas para um problema — sendo este ultimo um traco cognitivo
que ja Guilford (1956) considerava o ingrediente mais importante da criatividade. E uma
forma de pensar que ndo segue os caminhos da conformidade ou da convengdo, mas

prossegue em direcdo a solugdes incomuns, e reinventa a realidade.

3.8 REALIDADE REMIXED POS-FAKE

Definir o que é real é um ato de poder, como alids tem sido flagrante constatar desde o
inicio de 2017. Ser capaz de reinventar a realidade é também um ato de liberdade. Na
época do prefixo “pds” (pds-real, pos-internet, pds-moderno), arrisque-se a sugestao de
mais um: pos-fake.

A morte em direto banalizou-se, através da cobertura televisiva de
bombardeamentos, tiroteios ou execucbes. Colocamos camaras em gatos e cdes e os
drones sdo usados para filmar pornografia, como se fossem flagrantes espontaneos.

Simulamos a realidade e partilhamo-la como sendo o artigo genuino.

Figura 3-24 O ator Allakariallak em “Nanook of the North”.

Fonte: “Nanook of the North”, de Robert Flaherty.

O proprio artivismo o faz: ja em 1922, no filme de Robert J. Flaherty, “Nanook of the
North”, um ator inuk (Allakariallak de seu nome real, e ndo Nanook, como referido no

titulo do filme documental) é conduzido pelo realizador a a¢cdes ndo reais, como a caca de
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focas com arpdes (em vez de armas, como era ja habito na época), ou o uso
exageradamente inadequado de um gramofone, para ilustrar conceitos etnograficos de
forma supostamente documental (Kara & Reestorff, 2015).

Assim, toda a criacdo falsa que se deseja comunicar como verdadeira, passando a
ser real apds essa comunicacdo, pode ser designada como pés-fake. E um campo n3o
inédito para intervencodes artisticas, até porque a maior parte das imagens, videos e filmes
gue vemos atualmente encaixam na classificacdo. Contudo, a criacdo de experiéncias pos-
fake pode abrir portas a campos criativos relativamente pouco explorados, incluindo
eventos, artistas, exposicoes e festivais. O desafio é simples: através do fake afeta-se e
altera-se o real. A designacdo mantém-se em inglés devido a ampla divulgacdo que o

IH

termo sofreu a partir dos EUA durante o ano de 2017, e o termo “real” assume-se como o
seu oposto (em vez de true), dado que fake, neste contexto, pressupde a ndo-existéncia,
portanto, a ndo-realidade.

Em maio de 2016 o suicidio da jovem Océane (Fernandes, 2016), transmitido pela
propria, em direto, através do Periscope® para uma audiéncia de mais de 1.000
utilizadores da rede social, relancou o debate sobre a diferenciacdo entre fantasia e
realidade, quando ambas sdo mediadas pela mesma tecnologia. Vdrias pessoas que

assistiam a transmissdo em direto assumiram que era uma encenagdo, enquanto que

outras esperavam o pior, algumas temendo-o e outras incitando ao seu desfecho.

Figura 3-25 O utilizador do Twitter Yuri Souza, participante no desafio Baleia Azul.

Fonte: https://twitter.com/yurizandotv/status/850830840976338944 [13 de outubro de 2017]

61 https://www.pscp.tv/ [5 de outubro de 2017]
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Foi também nesta altura que se comecou a falar do desafio da Baleia Azul, que se supde
ter comecado como um embuste (Gartland, 2017) mas cuja projecdo e divulgacdo
universais aumentaram o seu potencial — e real — impacto junto dos adolescentes, através
de fendmenos de imitacdo, tribalismo e rituais de aceitacao, e também do apelo do risco e
transgressdo, levando varias redes sociais a alterar os seus mecanismos de busca para
procurar estancar a situacdo (Hempel, 2017).

Ha projetos artisticos que adotaram esta abordagem de diluicdo da fantasia com a
realidade, criando cendrios onde as duas se misturam. O Instituto Hereafter® apresenta-se
como um fornecedor de servicos e cerimdnias para a nossa segunda morte. Atualmente
morremos duas vezes: primeiro 0s nossos corpos sdo enterrados, cremados e deixamos de
existir no mundo material. Mas o que acontece a nossa presenca virtual? A nossa morte
digital? O Instituto permite trés abordagens: a remocdo, a continuacdo e a

memorializagdo.

Figura 3-26 A recec¢do do Instituto Hereafter.

HEREAFTER INSTITUTE

Fonte: http://unframed.lacma.org/2016/08/31/preparing-my-digital-legacy-hereafter-institute [5 de

outubro de 2017].

Mas, apesar do website dedicado, do video® de apresentacdo e de artigos em blogs,

escritos por supostos visitantes do Instituto Hereafter®, trata-se de um projeto artistico de

62 http://www.hereafterinstitute.com/welcome [5 de outubro de 2017]
63 https://vimeo.com/175742886 e https://vimeo.com/222143841 [5 de outubro de 2017]
64 http://circulationexchange.org/articles/Hereafter-Institute.html [5 de outubro de 2017]
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Gabriel Barcia-Colombo, docente na Universidade de Nova lorque. Um visitante incauto
gue encontre o site, assista ao video de apresentacdo e preencha o formuldrio de
contacto, ndo deixard de ficar vagamente desapontado quando descobrir que, afinal, a
organizacdo é ficticia (mas encontrara certamente consolo nas mais de vinte empresas
que ja prestam um servico semelhante®).

Contudo, o Instituto Hereafter organiza experiéncias imersivas reais como, por
exemplo, no Los Angeles County Museum of Art, em que sensibiliza as pessoas para a sua
presenca digital e alerta para o futuro, os rituais, a preservacdo e a forma de lidar com a

sobreabundancia de registos digitais que vamos criando nas nossas vidas.

Figura 3-27 Folheto de REFF.erence Romaeuropa Fake Factory.

Fonte: http://www.artisopensource.net/2009/03/17/refference-romaeuropa-fakefactory-conference-and-
launch-event/ [13 de outubro de 2017].

Outro exemplo paradigmético é a REFF®®, uma instituicdo cultural falsa, que nasceu em

Itdlia, em 2008, e que tem a sua origem num protesto contra a organizacdo de um

concurso — RomaEuropa WebFactory — que proibia determinantemente o remix

(hiperligacdo, modificacdo, interpretacdo, ligacdo, recorte, sobreposicdo, etc.), por receio

6 http://www.thedigitalbeyond.com/online-services-list/ [5 de outubro de 2017]
66 http://www.romaeuropa.org/ [5 de outubro de 2017]
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de problemas relacionados com direitos de autor, mas cuja organizacdo se reservava o
direito de poder usar os trabalhos recebidos para remix préprio, e posterior exploracao.

Surgiu, entdo, a ideia de ocupar o evento, através do registo de uma designacao
semelhante (RomaEuropa FakeFactory), com o correspondente dominio na Internet, e foi
lancado um concurso falso, onde era obrigatdrio utilizar toda a espécie de remix,
salientando a importancia dos novos modelos de licenciamento aberto, commons,
copyleft, etc. Em resumo, o concurso falso teve um sucesso impressionante, e foi
inclusivamente nomeado para a distincdo europeia do Ano da Criatividade — enquanto
gue o concurso original ndo obteve tanta projecdo. A REFF obteve uma cobertura
mediatica significativa, e ao fazer uma pesquisa online sobre o concurso original, a maior
parte dos resultados apontavam, de facto, para o falso. O fake ultrapassou e transformou
o real.

A REFF assumiu-se, a partir desse momento, como uma instituicdo cultural falsa,
que promove politicas reais para as artes, criatividade e liberdade de expressdo por todo o
mundo, e tem continuamente usado a falsificacdo, o remix, a reinvencdo, a
recontextualizacdo, o plagio e a reconstituicio como ferramentas para a reinvencao
sistematica da realidade. A REFF comecou por investigar temas em torno de politicas de
propriedade intelectual e culturais e, em seguida, expandiu a sua acdo para os dominios
da liberdade de expressdo e para a ideia de que o uso de tecnologias e praticas orientadas
para a rede pode permitir as pessoas reinventar a realidade. Inspiram-se na street art, nas
raves, no skateboarding, e em todas as tecnologias que permitem reconfigurar e escrever
o mundo, criando camadas de realidade adicionais que expressem a interpretacao
individual e subjetiva das cidades em que vivemos e das coisas que compramos e usamos
todos os dias.

Um dos seus projetos é uma droga de realidade aumentada, REFF AR, também
conhecida como Simulata Realitas ou por Activam-Industriosam-Laboriosam
Multiplicationem. A REFF AR é um antidepressivo psicotrdpico, administrado através da
inter-medialidade, e é usada para tratar a depressdo social, o medo do futuro, a
precariedade, a angustia antropoldgica, a falta de oportunidades, o totalitarismo

comunicacional, a escassez de liberdades e os ecossistemas sociais intolerantes. O REFF
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AR também ¢é usado para tratar muitas outras condi¢cdes, como a UFPS (Uncertainty for
the Future of Publishing Syndrome — Sindroma da Incerteza sobre o Futuro da Publicacdo)
e o LDSBMS (Lack of Decent Sustainable Business Models Syndrome — Sindroma da Falta
de Modelos de Negdcio Sustentdveis Decentes). A REFF AR apresenta-se numa
embalagem contendo 10 cddigos QR e foram displicentemente colocadas varias
embalagens em supermercados®’, como se se tratasse de artigos normais a venda. Dado
gue é uma instituicdo falsa, as noticias que veicula podem ser falsas também, tal como as
suas intervencdes. Faculta o acesso a um mapa online onde todos os artistas que estejam

a reinventar a realidade se podem registar.

Figura 3-28 Embalagem da droga REFF AR, que permite aos humanos criarem novas camadas de realidade.

Fonte: http://www.fakepress.it/FP/?p=1640&lang=en [5 de outubro de 2017].

Berger acreditava que a realidade era sempre toldada por uma cortina de clichés,
produzida e controlada pela cultura dominante, para estabelecer habitos e consolidar
poder. Para ele, a realidade é inimiga do poder, e é aqui que o artista e o revoluciondrio se
encontram, “desmontando a cortina de clichés, que se tornou trivial e egoista, de uma

forma sem precedentes” (1983: 279).

*” https://www.youtube.com/watch?v=SXaoPPkpqUo [5 de outubro de 2017]

274



3.9 A UBIQUIDADE ENQUANTO AGENTE DE BLENDING

O ciberespaco, que prometia, através da virtualidade e da e-society, ser uma libertacdo da
materialidade e dos seus constrangimentos fisicos, financeiros ou sociais, depressa se
tornou num seu simulacro, numa cortina de clichés, por forma a ostentar aquilo que,
provavelmente, ndo temos no mundo material, espelhados em universos como o World of
Warcraft ou Second Life — que gera o equivalente ao PIB de um pequeno pais, 500 milhoes
de USD (Maiberg, 2016).

Existem manuais (em papel, pagos em USD) que ensinam a lidar com a
virtualidade, como “The Unofficial Guide to Building Your Business in the Second Life
Virtual World: Marketing and Selling Your Product, Services, and Brand In-World”® que, ao
longo de 320 paginas, aborda espacos colaborativos de trabalho, startups ou aulas na
Universidade de Princeton. Para ndo falar nas epidemias que praticamente aniquilaram
comunidades inteiras de jogadores, como o incidente Corrupted Blood (Marshall, 2009),
no World of Warcraft, que comecou em 13 de setembro de 2015 e durou uma semana,
dai resultando que as cidades — no jogo — ficassem infestadas de cadaveres, e os jogadores
sobreviventes — os seus avatares — tivessem que fugir para os campos desertos

circundantes para evitar o contagio e o mesmo destino.

Figura 3-29 Oculos de realidade virtual 3 venda em 2017, destacados pelo Google.

o $ Vs,

>
Samsung Gear 3D VR éculos de shinecon VR Il Oculos 3D de fone de ouvido
VR3 com ... realidade virtual 2,0 dltimas ... Realidade ... integrado de ...
129,90 € 10,07 € 22,36 € 39,10 € 32,20 €
Vodafone Portu... tomtop.com LightinTheBox MyTrendyPhon... LightinTheBox
De Google De Google De Google De Google De Google

Fonte: http://google.pt com as palavras de busca “realidade virtual éculos” [13 de outubro de 2017].

J4 se pode falar em comoditizacdo da virtualidade, e a ampla divulgacdo do hardware a

precos muito acessiveis, como se pode facilmente verificar através de uma busca no

68 https://www.amazon.com/Unofficial-Building-Business-Second-Virtual-
ebook/dp/BO01UE70V8/ref=sr11?s=books&ie=UTF8&qid=1474462304 [5 de outubro de 2017]
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Google, demonstra-o. Outro exemplo desta comoditizacdo é o recente lancamento
comercial da Acute Art, auto-descrita como a “primeira plataforma de arte em realidade
virtual”, usando todas as buzzwords da moda: experiéncia, inovadora, radical, interativa,

criativa, disruptiva, revolucionéria®.

Figura 3-30 Marina Abramovic, Jeff Koons e Olafur Eliasson, nas fotografias oficiais da Acute Art.

A esta lista impressionante de lugares-comuns juntam-se trés nomes importantes da arte

Fonte: Acute Art.

contemporanea, como sendo 0s primeiros artistas na plataforma, mas que ndo sdo
propriamente conhecidos inovadores digitais ou radicais criadores de MAD: Jeff Koons,
Marina Abramovic e Olafur Eliasson. Depois de uma visita inicial constata-se que as suas
obras virtuais acabam por ser quase tradugdes literais digitais/virtuais de obras fisicas. A
trivializacdo da virtualidade estd na base do excesso de discursos e imagens que
proliferam no espago publico globalizado, que, ao eliminar elementos de distingdo, de
unicidade, de verdadeira inovacdo ou vanguarda, se vulgarizou, tornando-se em nada
mais do que uma curiosidade tecnoldgica.

Se o material é copiado no virtual, o reverso estd igualmente documentado. Por
exemplo, como os utilizadores de jogos violentos denotam uma elevada tolerancia a
violéncia, reduzida empatia, agressdo e objetificacdo sexual (Beck et al., 2012), ou de
como a cibervioléncia conduz a uma auto-percecdo desumanizada e correlacionada com a
violéncia e agressdo reais (Bastian et al., 2012) embora, para Turkle (1995), assumir varias
personalidades possa ser terapéutico, e os problemas surgem principalmente quando as

criangcas e jovens assumem posicionamentos e decisdes nos mundos virtuais, como se

69 http://www.acuteart.com/about/ [5 de outubro de 2017]
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fossem adultos.

Numa nota bastante mais ligeira, até os nossos avatares tiram selfies.

Figura 3-31 Selfie em Second Life

Fonte: Mya Milena, Flickr.

Mas o circuito de influéncia estabelece-se continuamente nos dois sentidos, com
mecanismos de feedback e interdependéncias: a nossa percecdo da realidade /
materialidade é afetada pela virtualidade, que, por sua vez, é construida sobre principios
da materialidade. Na verdade, a distincdo ja ndo é importante, o blending é total:
elementos informativos e culturais, caracteristicos do universo digital, migram para o
universo material. As hashtags e os cursores tornam-se fisicos, decorativos, ja ndo apenas
digitais e funcionais.

Os seres humanos sdo seres corporais, o que significa que a maneira como
pensamos, sentimos, percebemos e nos comportamos, estd ligada ao facto de que
existimos como parte, e dentro, dos nossos corpos. Ao sequestrar a nossa capacidade de
propriocepcdo, a realidade virtual pode ampliar a nossa identificacdo com o avatar. E um
pequeno passo daqui até realmente se conseguir habitar o corpo de outra pessoa na
realidade virtual. Mas as consequéncias de uma identificacdo tdo completa sdo

desconhecidas e existe o risco de que a encarnacdo virtual possa modificar o self no
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mundo fisico, originando psicoses ou criando sensacdes de alienacdo nos corpos reais, ao

regressar de uma estadia na virtualidade.

Figura 3-32 “Adobe Photoshop” — digital e glitch vintage, de Arno Beck, criada com maquina de escrever.

Fonte: http://arnobeck.de [5 de outubro de 2017]

O efeito Proteu (Yee & Bailenson, 2007) descreve como as pessoas que apresentavam
personagens virtuais mais atraentes estavam mais dispostas a intimidade com outras,
enquanto que pessoas com avatares mais altos demonstravam mais confianca e
agressividade nas negociacdes. Existe o risco de que este comportamento, desenvolvido
no dominio virtual, possa contagiar o fisico. A ilusdo da mao de borracha ja demonstrou
gue, nas condicOes certas, é possivel sentir um apéndice prostético inerte como uma mao
real (Tsakiris & Haggard, 2005).

Os dispositivos mdveis sdo ja extensdes corporais para a Generation Me, para
quem experiéncia implica partilha local e fisica, mas também global e digital. Tdo ou mais
importante que a experiéncia material é a recolha da selfie, da artie ou do video para o
Vine, Instagram ou SnapChat como prova, muitas vezes de curta duracdo, mas
completamente blended: do material ao virtual, do local ao global.

Esta forma de validar e exibir o comprovativo também contribui para uma

afirmacdo de status, para a exposicdo publica do self. Jacques Lacan fala de extimidade
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(extimité), como a necessidade natural de expormos o nosso interior, do reencontro
consigo proéprio através dos outros (Evans, 1996: 59), mas na cultura popular corrente
trata-se de uma realidade diferente, aproximada a um exibicionismo puro e gratuito, e
que ficard indexada a um lugar, ndo sé através das coordenadas GPS embebidas na
informacdo EXIF da fotografia partilhada, mas também a partir das localizacdes

normalizadas automaticamente sugeridas por todas as redes sociais.

Figura 3-33 Contraste entre as investiduras papais em 2005 e 2013, revelando uma década de

desenvolvimento e habituagdo a tecnologia mediadora.

Fonte: NBC News, Associated Press.

Quando se visitar, fora de época, o local onde decorreu um evento sazonal, ser-se-3
confrontado com um vazio material, no limite apenas com um chdo em terra batida e
ervas, mas densamente povoado de imagens, videos e sons geo-localizados, reminiscentes
dos eventos passados, como verdadeiros fantasmas digitais, destinados, talvez, a

alimentar, em anos futuros, uma hipotética disciplina de arqueologia digital.
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Ndo somos apenas confrontados com um espago social, mas com muitos — na
verdade com uma multiplicidade infinita ou um conjunto incontavel de espacos sociais.
Nenhum espaco desaparece no processo de crescimento e desenvolvimento: o global ndo

abole o local (Lefebvre, 1991).

Figura 3-34 Fila de espera de 7 horas para entrar na exposi¢ao “l who have arrived in heaven”.

NY\ Folow.
b}
I georgekappp Queued up #7hourwait

8 #yayoikusama #iwhohavearrivedinheaven
#infinityroom #chelsea #davidzwirner #nyc

© Q

z_wro, salesntails, stephaniesatara,
brendtbarbur, shellnd8042, daveduce,
abode923, harlanerskine and dosomework
like this

Fonte: https://www.instagram.com/georgekappp/ [5 de outubro de 2017]

Na exposicao “I who have arrived in heaven”, de Yayoi Kusama, cada visitante dispde
apenas de 45 segundos (de atencdo) para capturar o momento (a experiéncia). Apenas
uma pessoa de cada vez é autorizada a entrar no Infinity Mirrored Room - The Souls of
Millions of Light Years Away, e a fila de sete horas para entrar na Galeria David Zwirner em
Nova lorque, ou a exigéncia de reserva prévia didria no The Broad em Los Angeles,
revelam o valor de uma selfie.

No Instagram encontram-se 447.863 publicacGes com a hashtag #yayoikusama,
1.541 com a hashtag #iwhohavearrivedinheaven e 2.504 publicacbes com a hashtag
#infinitymirrorroom™, o que leva a questdo: afinal a verdadeira experiéncia é a visita a

obra ou a recolha e partilha da prova dessa visita? Ou o blending das duas? Sera entdo

7 Dados obtidos através do site https://seekmetrics.com/live-counter/hashtag [25 de agosto de 2017].
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provavelmente interessante considerar a dotacdo sistematica das proprias obras de MAD

de mecanismos de partilha direta, como forma de garantir mais atencao.
Figura 3-35 Uma artie durante a exposicao “l who have arrived in heaven”.

S, & ericluis

WY Infinity Mirrored Ro... ‘ FoNow ‘

3,949 likes

ericluis haven't done one of these in a
while - ask me anything.

nvr_mnd_ @etoilefilxnte
pocotpoco &2 & &y
troyenzo gear.

richkattt Amazing &
pingky_du & ) & nice!

gra_hilton @ericluis ¥ this makes me
feel safe W @kevenx I'll wait for your
next pic ;)

sohllis digging this perspective, nice shot

Fonte: https://www.instagram.com/ericluis/ [5 de outubro de 2017]

A tecnologia que se funde com o ambiente, de forma natural, sem recorrer a
procedimento invasivos, é aquela que cedo se torna invisivel, deixando de ser estranha,
apesar de omnipresente e causar dependéncia. Weiser introduziu o conceito de
ubiquidade, no sentido da “capacidade computacional da tecnologia que se encontra
integrada no nosso meio envolvente, mas que passa maioritariamente despercebida. Sdo
computadores invisiveis, que se entrosam de tal forma com o quotidiano que deixam de
ser vistos como objetos estranhos” (1999: 3). Para ele a ubiquidade é diametralmente
oposta a virtualidade, dado que “invisivelmente faz sobressair o mundo que ja existe”.
Este é um desvio que nos distancia da realidade virtual, que tentava “fazer um mundo
dentro do computador” (Weiser, 1999: 4).

Silva (2006) define “dispositivos moéveis em rede” como “interfaces sociais”. Uma
interface social interage com outras, reformulando tanto as rela¢cdes de comunicacao
como 0 espaco em que essas interacdes ocorrem. As interfaces sociais promovem o
surgimento dos chamados espacos hibridos, que sdo espacos dinamicos, criados pelo
movimento continuo de pessoas que transportam dispositivos portateis, constantemente

ligados a Internet. O espaco social passa a ser distribuido, sem necessidade de ir a um
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determinado sitio encontrar determinada pessoa. Qualquer espaco é um potencial espaco
de encontro e partilha e, correspondentemente, espera-se que qualquer espaco permita a

conectividade em qualguer momento.

Figura 3-36 A realidade aumentada e a média arte locativa, enquanto experiéncias sociais.

Fonte: Jeff Koons x Snapchat http://youtube.com/watch?v=d5z9-JLIuis [5 de outubro de 2017].

A onlineness implica que os utilizadores ndo sentem a percecao de entrar no universo
virtual e, como consequéncia, a distincdo entre espacos fisicos e virtuais torna-se
desfocada. Um espaco hibrido é criado quando ja ndo é necessdrio sair de um espaco
fisico para se interagir com outras pessoas localizadas em areas geograficas distintas.

O real coloca-nos no centro de redes interconectadas, permanentemente
acessiveis. Vivemos num mundo pés-virtual e isso ndo significa apostar num regresso ao
mundo analdgico, mas sim assumir que as redes se tornaram tdo presentes no quotidiano
e que o processo de digitalizacdo da cultura é t3o abrangente, que ja é anacrénico pensar
na dicotomia real/virtual (Gasparetto et al., 2015). O espaco aumentado, ampliado é o
espaco fisico, sobreposto — melhorado? — com informacdo digital multimédia,
personalizada, e que muda dinamicamente (Pine & Gilmore, 1999).

E este blending de lugares e pessoas que permite a criacdo de espacos hibridos
abertos, que promovem novos modelos criativos colaborativos, que também pressupdem
a necessidade de uma série de mediadores, que vao desde a disponibilidade de redes
elétricas e largura de banda de trafego de dados, passando por programas e aplicativos,

até ao equipamento pelo qual se faz a ligacdo — que é cada vez mais o dispositivo mdvel.
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Isto pode indiciar que, num futuro préximo, o sujeito socialmente excluido seja
aquele que ndo possui mobilidade de ligacdo permanente, podendo vir a ser definido
como o sujeito digitalmente imovel: digitalmente antissocial (Beiguelman, 2013).
Paradoxalmente, o sujeito digitalmente social poderd ser fisicamente bastante mais
solitario, em virtude de mediar os seus relacionamentos sociais pela tecnologia.

E, pois, um dispositivo hibrido, constituido por redes wifi, camaras de
videovigilancia, sensores e leitores de RFID, e dispositivos de comunicacdo movel, entre
outras componentes, que se instala, invisivelmente, nos espacos urbanos e,
provavelmente, é também um instrumento de controle e poder.

Foucault (1976) menciona este tipo de instrumento de poder, explicando como um
conjunto variado e heterogéneo de discursos, instituicdes, regulacdes, planos urbanos,
estruturas administrativas, afirmagdes cientificas ou intengdes filantrépicas podem

condicionar e determinar o que é dito e o que fica (subjacente) sem ser dito; para ele tudo

isto constitui o dispositivo.

Figura 3-37 Visualizagdo do “dispositivo colonizador” em agdo: “ISCI Haystack Panopticon”.

The ICSI Haystack Panopticon
An f¥acking actvit

Fonte: http://haystack.mobi/panopticon [13 de outubro de 2017].

Com uma estrutura de funcionamento complexa, o dispositivo colonizador condiciona a
percecdo e a representacdo e, simultaneamente, nega a possibilidade de uma

externalidade — vive-se dentro do dispositivo. Uma abordagem mais recente a este
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conceito, avancada por Agamben (2008), relaciona a tecnologia com a politica, assumindo
que o dispositivo que condiciona, também reprime e vigia, e é atualmente composto
tanto por motores fisicos como virtuais, sustentando que a sua propria criacdo resulta da
intersecdo das relacdes de poder com as relagdes do conhecimento. Um mapa interativo
de servicos de localizacdo e registo, ocultos em aplicacdes Android, pode ser visto e
explorado em https://haystack.mobi/panopticon/.

Os espacos fisicos sao recriados por multiplas camadas sobrepostas de informacao
digital apensa a lugares fisicos, criando novos espacos blended, novas heterotopias
(Foucault, 1984), suportados por sistemas de comunicacdo. A escala fisica dos espacos
urbanos contemporaneos, a distribuicdo e heterogeneidade da populacdo, as formas,
velocidades e dinamicas de circulagdo que caracterizam a vida urbana e social
desestabilizaram as hierarquias urbanas tradicionais, inaugurando um periodo de grande
incerteza quanto a funcdo da cidade enquanto centro simbdlico. A medida que a
mobilidade tecnoldgica se impde, a cidade contempordnea torna-se um complexo
arquiteténico de média, com uma proliferacdo de plataformas de média localizadas (ecras
citadinos, edificios com grandes superficies das suas fachadas cobertas com matrizes de
pixels, a rede Tomi, entre outros) mas sobretudo com as novas formas de copresenca
geradas por dispositivos méveis sobre redes WIFI (McQuire, 2009).

A presenga da MAD nas cidades contemporaneas é determinada por um
enguadramento mapeador — o artista ird escolher locais com redes WIFI gratuitas para
instalar as suas obras de realidade aumentada ou MAL, e garantir o acesso as mesmas por
parte de uma audiéncia alargada. Mas se essas redes gratuitas fizerem parte de um
dispositivo de monitorizacdo e controle, como os descritos por Foucault (1976) e
Agamben (2008), entao cabe também ao artista contribuir, conscientemente, através das

suas criacOes, para perpetuar ou desestabilizar esse controle.

3.10 COMO O SISTEMA AFETA E/OU E AFETADO PELOS ARTISTAS

E este viver a pratica artistica entre limites, entre perpetuacdo ou desestabilizacdo, entre
fisico e virtual, entre real e fake, entre propriedade e experiéncia, afetar e ser afetado,

gue leva os artistas de MAD a assumir, mais do que noutras areas, uma indeterminacao
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categdrica essencial: desejam ser simultaneamente particula e onda, como a luz — ser
artista quando é necessario (nas candidaturas a prémios e concursos de arte, no ensino da
arte, ou durante a exibicdo das obras num museu ou galeria) e reservam a opc¢ao de serem
gestores de centros de investigacdo, investigadores ou docentes universitarios, quando
esse papel é mais vantajoso. Longe de ser uma pratica condenavel, é, sim, um mecanismo
mimético de sobrevivéncia, e fazem-no porque podem: na verdade eles sao isso tudo.

Os artistas conceptuais podem ter aberto a porta para esta evasdo ontolégica na
década de 1960, quando declararam que iam ser os seus préprios criticos e tedricos, ou
quando apresentavam equag¢des matematicas ou performances acusticas como arte. Mas
para Boltanski e Chiapello (2005) é o espirito boémio, caracteristico da critica feita no
século 19 ao conformismo e a hierarquia burguesa, que da o verdadeiro contributo dos
artistas para a sociedade contemporanea.

Contudo, essa critica pode ter perdido a forca como um argumento anticapitalista,
dado que também o hedonismo assaltou o mainstream (Heath & Potter, 2005). O estilo de
vida boémio, celebrado por Florida (2002), tornou-se uma fonte de novos bens e servicos.
Na versdo capitalista da boémia, o desejo de se destacar da multiddo ou expressar a

propria individualidade é, muitas vezes, articulado através de compras e consumo.

Figura 3-38 O anuncio “1984”, da Apple.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=axSnW-ygU5g [5 de outubro de 2017].
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Tal como no icénico anutncio “1984” 7 da Apple, para computadores pessoais, o individuo
rebelde é aquele que rejeita as grandes marcas (na época simbolizadas pela IBM) a favor
de outro produto alternativo. Mas, ao aderirem ao processo, eles ajudam a transformar o
produto rebelde numa grande marca, e no exemplo presente, superando em penetracao
de mercado, dimensdo e simbologia, o préprio gigante que pretendia combater. Como
Heath e Potter (2005) argumentam, desta forma a critica da sociedade de massas tem sido
uma das forcas mais poderosas que impulsionaram o consumismo nos ultimos quarenta
anos.

Nas palavras de Danto:

[...] pode-se ser um abstracionista de manha, um fotorrealista a tarde, um minimalista a
noite. Ou pode-se cortar bonecos de papel ou fazer o que lhe der na telha. A era do
pluralismo chegou. Ja ndo interessa o que se faz, e é isto o que significa o pluralismo.
Quando uma diregdo é tdo boa como outra qualquer, ja ndo existe qualquer conceito de
direcdo para aplicar.

(Danto, 1986: 115)

Sier (2015) avanca uma visdo de desencanto quanto ao panorama portugués, em termos
de MAD. Ele considera existir um grande atraso face a outros panoramas contemporaneos
globais, e o quadro nacional é inconsequente, com as devidas excecdes, quer em termos
de artistas, quer em termos de instituicGes, quer em termos do que se procura
atualmente dar ao publico como arte digital. Importar, em vez de exportar, é a norma; sao
financiados projetos e criados prémios que impdem artes visuais travestidas de roupagens
digitais; sdo concedidos apoios estatais e institucionais a nucleos restritos conhecidos; nao
existem espacos, estruturas e projetos exclusivos de artes digitais. E de louvar a existéncia
de redutos de criacdo e apresentacdo de projetos nacionais, mas artisticamente vive-se do
ar, enquanto os que se vangloriam de suportar esses espagos conseguem nichos de
financiamento estruturais, que depois ndo passam para os criadores.

E inegdvel que os objetivos dos artistas podem ser impulsionados por prioridades
diversificadas, por vezes, até, distorcidas. A prépria MAL proporcionou criticas severas ao
papel dos artistas, enquanto lideres de desenvolvimentos e aplicacGes tecnoldgicas
(Albert, 2004). O sistema da fama contribui para o fascinio do sucesso comercial, e quando
um artista passa a ser representado por uma galeria, passa a ser considerado estavel e

marketdvel. O ciclo continua a medida que as pressdes financeiras levam os artistas a

" https://www.youtube.com/watch?v=axSnW-ygU5g [5 de outubro de 2017].
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autocensura e a adequarem-se as tendéncias do mercado. As galerias, festivais e circuitos
de exposi¢do/exibicdo — e por vezes os proprios colecionadores — incentivam os artistas a
produzir mais do que funciona no mercado, do que atrai publico.

Consegue-se, assim, distinguir entre uma orientacdo a produtos ou a projetos. Os
artistas orientados a produtos encaram uma obra de arte como um produto, que
responde a uma solicitacdo; os artistas orientados a projetos pensam em
desenvolvimentos mais longos e sustentados, com substancia e ideologia.

Mas a verdade é que todos os artistas precisam de sobreviver, e ha autores que
avancam a ideia de que so os artistas com bom suporte financeiro (habitualmente
dinheiro familiar, heranca ou pedigree e conexdes que permitem o acesso a estabilidade
financeira) conseguem dedicar-se a projetos artisticos (Ellis-Petersen, 2015; Davis, 2016).
Embora pareca que os empresdrios tendem a ter uma propensao admiravel para o risco,
geralmente é o acesso ao dinheiro que Ilhes permite correr riscos, e esse acesso ndo é tao
facilitado para os artistas, nem os artistas estdo muito sensibilizados para se tornarem
empresarios. Afinal, a ocupacdo de docente, gestor ou investigador assegura a
sobrevivéncia. Nas palavras de uma pessoa das relagdes do investigador, que solicitou
anonimato, "quando ndo tens fome, é mais fécil ser criativo".

Ha artistas que descrevem uma crescente sensacao de crise (PANIC!, 2015), sendo
gue o clima econdmico atual tem semelhancas com a pratica artistica de ha 300 anos — a
diversdo dos ricos, a decoracdo de espacos elitistas, o entretenimento para quem pode
pagar, ao invés de ser um imperativo cultural. Pensdes para artistas, royalties para artistas
visuais, tal como ja existem para os musicos e escritores, royalties para artistas sobre as
revendas no mercado de arte, ou acesso a todos os tipos de seguro para artistas, sé nao
sdo claras utopias porque nem os proprios artistas acreditam que sejam possiveis.

Mas muitos artistas (e curadores) em atividade sentem-se hoje menos
dependentes e ndo esperam muito das organizacdes artisticas instituidas. Abracaram o
ideal da conta prdpria, sdo CEOs da Me, Inc. Sentem menos necessidade de se associar a
organizacles artisticas, devido a acessibilidade que a Internet potencia, apesar de se
associarem informalmente, imbuidos do espirito “pop” do grupo musical. A

complementaridade profissional técnica e estética suplantou a proximidade social ou
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ideoldgica: depois do baterista e do guitarra-baixo que acompanham o cantor, veio o
artista conceptual de MAD, que se faz acompanhar do artesdo e do programador.

Ha outros casos, como refere Groys, em que os artistas

ndo querem simplesmente criticar o sistema artistico ou as condigdes politicas e sociais
gerais sob as quais esse sistema funciona. Em vez disso, eles querem mudar essas condigdes
por via da arte, ndo tanto dentro do sistema artistico, mas fora dele, na realidade em si. [...]
querem ser Uteis, mudar o mundo, fazer do mundo um lugar melhor — mas, ao mesmo
tempo, ndo querem deixar de ser artistas.

(Groys,2014: 1)

Figura 3-39 Hedonismo no Ars Electronica 2014, com “Take a Number, Leave Your Head | An Interactive

Club Piece with Drinks, Dance and DADA".

Fonte: Florian Voggeneder.

O SeaNaps’> é um festival de musica, arte e tecnologia que teve lugar em Leipzig, em
setembro de 2017, com concertos ao ar livre gratuitos, workshops e conferéncias. Os
organizadores criaram um conceito experimental baseado em Blockchain, para assegurar
uma participacdo nas receitas em tempo real, através de um modelo de pagamento
préprio, com base em principios de comércio justo e economia social. Para isso criaram
uma pulseira RFID para o festival, que atuava como um porta-moedas digital.

Conseguiram assim garantir a transparéncia dos pagamentos, a distribuicdo de

riscos e confianca, protecao e certificacdo de identidade e propriedade intelectual, e a

72 http://www.seanaps.net/ [5 de outubro de 2017]
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criacdo de contratos inteligentes para reparticio de riqueza entre os diferentes
contribuintes para o mesmo projeto. Cada artista / grupo recebeu um pagamento minimo
fixo, acordado e garantido em euros, e independente do sucesso do festival. Todos os
pagamentos feitos durante o festival foram executados "sem contacto"”, gracas as
pulseiras RFID fornecidas aos visitantes, que depois eram usadas nos terminais dos
vendedores.

Antes do festival, todos os participantes, organizadores do festival, voluntarios,
responsaveis pela restauracdo, fornecedores de produtos e merchandising e artistas
acordaram numa chave de distribuicdo oficial, codificada num contrato inteligente sobre
Blockchain, que desencadeava o pagamento automdtico de receita sempre que o
pagamento era realizado com uma pulseira RFID, nas propor¢des decididas (x% para os

artistas, y% para os fornecedores da restauracao, z% para a empresa de seguranca, etc.).

Figura 3-40 “The House of Eternal Return”, a primeira exposi¢do permanente do coletivo Meow Wolf.
"'

Fonte: Meow Wolf.

Outro caso interessante é Meow Wolf (Wolf, 2015), um coletivo de artistas sedeado em
Santa Fé, Novo México, estabelecido em 2008. O grupo é atualmente composto por mais
de 100 artistas de varias disciplinas, incluindo pintura, arquitetura, escultura, producdo de
video, engenharia de 3udio, escrita, entre outros. Através da colaboracdo desses

diferentes artistas e disciplinas, o coletivo cria experiéncias de arte totalmente imersivas
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gue visam a criacdo de narrativas, experiéncias performativas e interativas.

Em marco de 2016, o coletivo Meow Wolf abriu a sua primeira exposicdo
permanente num antigo espaco de bowling, com mais de 1800 m”. Em apenas dois dias
arrecadou mais de 1 milhdo de USD através do site de crowdfunding Wefunder”,
montante esse que atualmente ronda os 8 milhGes, e que conta com investidores como
George R.R. Martin. Os visitantes referem a unicidade da experiéncia da visita a “The
House of Eternal Return” e o prdéprio coletivo a designa como The Meow Wolf
Experience’.

A MAD inspira sonhos sobre o futuro tecnolégico, entre eles o sonho de
reconfigurar espacos, museus e instituicbes artisticas; parece exigir um espaco de
exposicdo/exibicdo omnipresente ou um museu sem paredes, um espaco de informacdo
distribuido e vivo que estd aberto a interferéncias artisticas, um espaco de intercambio,
criacdo coletiva e apresentacdo que é transparente e flexivel, virtual e material, locativo.

Ao usar a realidade aumentada e a visdo por computador, os rétulos dos produtos,
as fachadas de edificios, os sinais de transito, as tampas de esgoto ou os semaforos
podem ser transformados em espagos para publicacdo auténoma, locais ou
omnipresentes, dependendo apenas do GPS: basta efetuar o reconhecimento da imagem
através de uma aplicacdo, e publicar sobre ela o que se quiser: desenhos, poesia,
visualizacBes de informacdes, criticas, analises, mensagens secretas e tudo mais, fazendo
com que os proprios produtos se tornem num espaco publico mediatico, no qual é
possivel construir debates sociais e integra-los no remix.

Vale a pena considerar uma reflexao de Tolstoy, com mais de um século, em que
ele considerava que a arte permanece o que foi e o que deve ser: nada além da infecdo de
um homem, ou de varios, por outro, com os sentimentos experimentados pelo infecioso
original (Tolstoy, 1898). Antes da invengdao do termo viralidade, mas com o mesmo
enfoque, poder-se-a a esta luz reinterpretar e sumarizar as teorias da economia da
experiéncia e da atencdo, aplicadas as formas de produzir experiéncias artisticas
marcantes e que capturem a atencdo, afinal, como formas de produzir infecGes artisticas

de sentimentos, mais virulentas e contagiosas.

7 https://wefunder.com/meow.wolf [5 de outubro de 2017].
" https://youtu.be/IWFG9pRpDTA [5 de outubro de 2017].
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3.11 CONCLUSOES

Assiste-se a total estetizacdo do mundo a nossa volta (Lipovetsky & Serroy, 2014; Groys,
2009), desde os pratos servidos nos restaurantes gourmet aos edificios de assinatura, das
intervencdes nas melhores cidades para visitar em 2017 aos museus com percursos e
narrativas interativas, e mesmo assim existe tanta soliddao, banalidade, tristeza, conflito,

pobreza, precariedade, e — lamentavelmente — conformismo.

Subitamente ndo ha contradigdes desejadas (nem vividas) entre automacdo e expressao,
ndo ha fratura entre online e offline, ndo ha separagdo entre viagem mental e geogrifica,
entre comunhado e introspecdo, entre entretenimento e iluminagdo.

(Alvelos, 2015: xiii).

J4 Foster (2015) tinha apresentado um pds-modernismo radicado na histéria das
vanguardas e na critica social e politica contemporanea, em oposicdao a uma tendéncia
crescente de absolutismo estético, guiada pela viabilidade comercial e pelo
entretecimento das redes de comunicagdo com mecanismos de captacao de atencdo. Para
ele, o fascinio e o éxtase destas redes aniquilam a paixao, é forcada a extroversdo de toda
a interioridade e injetada a forca toda a exterioridade, como um imperativo categérico da
comunicacdo, e a ativacdo do publico é vista como mais uma fraude inocente, ja que a

verdadeira ativacdo que ocorre é a das instituicdes que a promovem:

A ativagdo do visitante tornou-se um fim, ndo um meio, e ndo é dada atengdo suficiente a
qualidade da subjetividade e da socialidade assim efetuada. Hoje, os museus ndao parecem
deixar-nos em paz; eles alertam-nos e programam-nos, como muitos de nés fazemos com os
nossos filhos. Como na cultura em geral, a comunicagdo e a conectividade sdo promovidas,
praticamente executadas, por e para si proprias. Esta ativagdo contribui para validar o
museu, tanto por gestores como visitantes, como relevante, vital ou simplesmente dinamico
e atarefado, ainda que, mais do que o visitante, € o museu que o préprio museu procura
ativar.

(Foster, 2015: 149)

A visdo critica de Foster entende o ecossistema como sendo povoado por zombies
artisticos (instituicoes, artistas e obras), muito semelhantes entre si, em movimento
constante, mas sem vida, no sentido mais nobre do termo, talvez porque se fale demais
em criatividade, interatividade e tecnologia, e de menos em pensamento critico, ideologia
e liberdade criativa (Jeanes, 2006; Taylor & Littleton, 2016). A criatividade ndo deveria
estar limitada pelos imperativos e generativos da atencdo e da experiéncia, da
promiscuidade de estimulos e da superexposicdo comunicacional.

O San Francisco Museum Of Modern Art (SFMOMA) tem um servico de SMS
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através do numero (local) 572-51, que responde a cada SMS que tenha o texto “Send me
*” em que * pode ser uma palavra, expressdo ou mesmo um emoji, enviando de volta

uma imagem de uma obra do seu acervo relacionada com o termo *.

Figura 3-41 O servigo “Send Me SFMOMA” em agdo.

send me &

Bill Dane, 'San Francisco',
1973

@

Fonte: SFMOMA.

E um passatempo que permite explorar o acervo, de cerca de 35.000 pecas, através de
palavras ou emagjis inusitados, resultando em entretenimento e diversdo para os
utilizadores, mas tratando as varias obras como commodities, apesar de o argumentario
da instituicdo ir em sentido inverso, invocando o pouco tempo que os visitantes dedicam a
cada obra (no caso do SFMOMA, sete segundos), a supersaturacdo de informacdo e a
criacdo de experiéncias mais pessoais (Mollica, 2017).

Um dos desafios significativos da MAD é saber proporcionar novas formas de
percecdo e prazer através da utilizacdo inteligente da tecnologia digital, ndo confundindo

a sua pods-convergéncia (Nash, 2015: 2) com a obrigacdo de tudo integrar. Outro desafio é
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lidar com a visdo da “arte enquanto experiéncia” e com a comoditizacdo do artefacto,
para conduzir a sua audiéncia a um estado de fluxo (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2009),
onde sdo geradas experiéncias cognitivas significantes, que possam contribuir para o
atingimento de um novo patamar de bem-estar social, escapando as légicas principais do
capitalismo estético e da artializa¢do de Lipovetsky e Serroy (2014):
= Evitar a integracdo e generalizacdo da ordem do estilo, da seducdo e da emocao
nos bens destinados ao consumo comercial, a artializacdo da vida. Os clichés da
comunicacdo estdo esgotados e sdo vazios de sentido real. Ninguém é mais feliz
por usar champd da marca X ou fara melhores planos de negdcios por ter
comprado um computador da marca Y. A comida servida com pingos de vinagrete
no prato sabe ao mesmo se os pingos cairem apenas sobre a salada a que se
destinam.
= Ultrapassar a dimensao empresarial das ICCs e do ensino. Os museus, teatros, salas
de exposicdo, escolas, universidades, laboratdrios experimentais e cinemas devem
cumprir mais fung¢des do que dar lucro. Repor os coletivos criativos, a iconoclastia,
a pratica artistica gratuita. O tempo e a atencdo podem DAR-SE, ndo precisam de
ser sempre VENDIDOS. As experiéncias gratuitas também podem ser significantes.
Pagar para as diferenciar e tornar mais desejdveis pode ser uma falacia.
Caracteristicas como a efemeridade, intensidade e impacto pessoal e coletivo
podem contribuir para as tornar tdo ou mais desejaveis.
= Subtrair-se a estetizacdo global e a multinacionalizacdo da harmonia. As gravuras
na parede, as imagens de fundo no computador e os padrdes impressos na roupa
podem ter origens diversas, locais, ser Unicos e irrepetiveis mas, acima de tudo,
podem ter significado individual. Encontrar alternativas ao mercado da arte,
centrado em compras de milhdes, dos quais uma diminuta fragao alguma vez
chega as maos dos artistas, ou em festivais, com artistas e obras ao quilo. Menos

tecnologia, mais ideologia, mais emoc¢do, mais ligacdo entre pessoas.

Guattari (1989) afirma que somos mentalmente manipulados através da producdo de uma
subjetividade coletiva, caracteristica dos processos massificados de individualizacdo.

Existe um controle e neutralizacdo do numero maximo de refracdes existenciais,
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determinando os limites dentro dos quais pensamos, sentimos e vivemos: um processo de
contracdo existencial. Saimos para os mesmos locais, que estdo sobrelotados, viajamos
em massa para os mesmos destinos, juntamente com milhares de outros turistas;
tendemos a pensar o que outros pensam, sejam de esquerda ou de direita,
aparentemente sem mais opgdes; sentimos 0 mesmo que os outros; hd uma estranha
passividade que assombra as nossas vidas e que se manifesta — também — na perpetuacao
de clichés estéticos.

No entanto, ha artistas que hackeiam as proprias relacdes do ecossistema e os
principios tradicionais, e esse mesmo hacking da origem a processos criativos de
(sobre)vivéncia.

Os hackers facultam a entrada de coisas novas no mundo. Nem sempre serdo coisas
interessantes, e talvez nem boas, mas seguramente novas. Na arte, na ciéncia, na filosofia e
na cultura, em qualquer processo de conhecimento onde se proceda a recolha de dados, de
onde se possa extrair informagdo, e se nessa informacgao existirem novas possibilidades para
o mundo, entdo existirdo hackers extraindo o novo do velho (no original hacking the new out
of the old)

(Wark, 2004: 1).

Esta criacdo de novidade pode ser encontrada, por exemplo, numa das obras recentes”
do artista sueco Jonas Lund, que utilizou principios da economia de trocas diretas para
conceder espago promocional a marcas ou empresas por troca de servigos, favores,
materiais ou lobbying — mas ndo aceitando dinheiro.

Também o Transborder Immigrant Tool, desenvolvido numa parceria entre o
Electronic Disturbance Theater (EDT) 2.0 e o B.A.N.G. Lab, é um bom exemplo de hacking
de dispositivos moveis baratos para ajudar migrantes a transpor a fronteira entre o
México e os EUA em seguranca’®. Este tipo de hacking ilustra um dos principios
defendidos: se a apreciacdo estética, a captacdo da atencdo e o valor experiencial sdo as
derradeiras medidas do sucesso do neoliberalismo, ha que jogar, ndo sob elas, mas com
elas, para as expor como limitagdo que sdo, ao mesmo tempo que se usam Como
propulsores para fora desse mesmo limite.

Quando as obras de arte se tornam commodities, e nada mais, quando todo e cada

empreendimento comercial se torna criativo e toda a gente é também criativa, entdo a

7 https://jonaslund.biz/works/your-logo-here/ [5 de outubro de 2017].
’® http://www.arte-util.org/projects/transborder-immigrant-tool/ [5 de outubro de 2017].
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arte regride para o artesanato e os artistas para artesdos — uma palavra que, na forma
adjetiva artesanal, pelo menos, é recém-popularizada. Pepinos artesanais, poemas

artesanais, jpgs artesanais: afinal qual é mesmo a diferenca?

Figura 3-42 O blending do real e do virtual na street art do artista iHeart, em Vancouver.

Fonte: http://dailyhive.com [5 de outubro de 2017]

Banksy e outros street artists fazem arte para o que se pode chamar a era da arte social —
arte que se pode partilhar num segundo, porque (se) expde de imediato todo o seu
significado. Inventaram o equivalente artistico a um tweet. Vé-se, compreende-se. Nao
consome demasiada atencdo, por isso torna-se popular, e permite um certo tipo de
experiéncia coletiva, através do humor e da critica que a permeiam.

Mas serd isso, realmente, tudo — e s6 — o que se deseja? O objetivo das praticas

que Guattari (1989) descreve é, afinal, ativar singularidades isoladas e reprimidas,

responder as experiéncias como o potencial portador de novas constelacdes de universos.
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Os artistas de MAD estdo (estamos) frequentemente mais condicionados pela Internet,
pela tecnologia e pelos media do que pelo planeta.
(reconhecermos) este facto, torna-se imediatamente Obvio que a estrutura e os
conteudos partilhados sdo uma questdo de importancia cardinal, pelo menos tdo grave
guanto a maioria dos problemas politicos e, portanto, exige comentarios, ndo dos
jornalistas e dos criticos, mas dos que podem renovar aqueles conteudos: os proprios
artistas (Youngblood, 1970). Em defesa da diversidade e do ndo-conformismo, é ainda

oportuno relembrar o Artigo 1 da Declaracdo Universal da UNESCO, sobre a diversidade

Um tipo diferente de consciéncia sé pode emergir da resisténcia ao tsunami psiquico da
crise continua. A desconexdo da rede neuronal neoliberal ndo significa ignorar factos
emergentes, eventos com impacto a escala planetdaria ou alteragdes instantaneas. Significa
voltar a sintonizar corpos e mentes com o tempo profundo de transformagdes necessarias e
inevitaveis no sistema planetario.

(Holmes, 2016)

cultural:

Frizzell (2017) perguntava recentemente a um painel diversificado de artistas e gestores

culturais qual a maior questao que os artistas enfrentam hoje. Aqui fica o sumario das

A cultura adquire formas diversas através do tempo e do espago. Essa diversidade
manifesta-se na originalidade e na pluralidade das identidades que caracterizam os grupos e
as sociedades que compdem a humanidade. Fonte de intercambios, de inovagdo e de
criatividade, a diversidade cultural é tdo necessaria para o género humano como a
diversidade bioldgica o é para a natureza. Neste sentido, constitui o patriménio comum da
humanidade e deve ser reconhecida e consolidada em beneficio das geragdes presentes e
futuras.

(UNESCO, 2014: 1)

respostas mais significativas:

A questdo de equilibrar a necessidade de estar no mercado com o distanciamento

do mesmo (Tacita Dean, artista).

Como ultrapassar a intolerancia, as desigualdades sociais, a polarizacdo que se

sente globalmente que contribuem para que um discurso de medo e ddio

enfraqueca os debates (Rivane Neuenschwander, artista).

Podemos morder a mdo que nos alimenta? Como lidar com um sistema que
permite que pessoas que os artistas ndo conhecem comprem as suas obras, as
financiem, e tenham — potencialmente — visdes sociais e politicas antagdnicas as
dos artistas e das suas criacOes, ou seja, como lidar com um sistema onde os

clientes ou patronos sdao simultaneamente o alvo do protesto dos artistas? (Stefan
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Kalmar, diretor do Institute of Contemporary Arts em Londres).

= A questdo da moralidade, da insuficiéncia da exposicao pela exposicdo (Marina
Abramovic, artista).

= Onde posso viver conforme as minhas possibilidades financeiras e onde estd a
minha comunidade criativa? (Maria Balshaw, diretora da Tate).

= Como é que me pagam? (associada a questdo da descriminacdo racial) (Arthur Jafa,
artista e cineasta).

= A questdo da igualdade entre géneros, do acesso a condicdes de vida dignas, e da
perseveranca para poder lidar com os desafios que as duas primeiras questdes
colocam, e a ameaca que isso pode traduzir em relacdo a autenticidade do artista
(Catherine Opie, artista).

= A ameaca da producdo e consumo excessivo da imagem (Kim Yong-ik, artista).

= As varias questdes em torno da ética do financiamento e das politicas de
representacdo. Tentar negociar financiamento e patrocinios € um campo de minas
(Oreet Ashery, artista).

= A questdo da manutengdao da autenticidade e identidade individual artistica
enquanto se sobrevive num mercado comercial (Touria El Glaoui, diretora da Feira

de Arte Africana 1:54).

Encontra-se nestas preocupagdes uma divisdo tripartida, que corresponde a formas
distintas de criar e (sobre)viver para os artistas, todas elas com o seu lugar no
ecossistema:
= a arte rebelde, que responde ao apelo intimo, criativo, interventivo e sentido, que
ndo entrega o que é esperado ou dbvio, que provoca e questiona, mas cujo criador
pode enfrentar dificuldades de aceitacdo, de financiamento e até de sobrevivéncia;
= a arte comprometida com os interesses de mercado e as linhas de curadoria das
instituicoes, que ndo enfrenta as opcdes politicas, ambientais, econémicas e
sociais dos financiadores e mecenas, e que permite ao artista ser aceite no
mercado;
= a arte massificada e sem alma, mas que pode ser executada com mestria técnica

insuperavel, e que fica bem na parede da sala, em harmonioso convivio estético
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com a arquitetura do lugar, o ambiente zen de luz indireta, que envolve
frequentemente autopropaganda, sob néones, com a palavra “ARTE”
repetidamente escrita em letras mailsculas, como se a sua proclamacdo bastasse

para conjurar a obra.

Mas “é necessario que se compreenda o papel que os artistas podem ter no processo de
apreensdo/criacdo de imagens. Ndo ha imagens inocentes e muito menos ha inocéncia no
discurso por elas construido” (Tavares, 2008: 40). Saltemos das imagens para a MAD: ela
tem a capacidade (também tecnoldgica) de discutir cada vez mais com a prdpria arte,
pode corromper e ser corrompida, degenerar e ser degenerada, regenerar e ser
regenerada. Pode produzir o que ainda ndo faz, e criar fendas, brechas e divisdes dentro
de si mesma, é capaz de alterar o pensamento e as formas de envolvimento, captar a
atencdo de forma malcomportada, subverter os 8 principios generativos da economia da
atencdo, as 5 melhores préaticas da economia da experiéncia, e tentar ser mais
interessante e magnetizante do que toda aquela arte que os segue cegamente. Ou entdo
segui-los a todos e ser desconcertante, produzir experiéncias personalizadas, mas
gratuitas, ou caras e soporiferas, mas todas inesqueciveis, baseando-se nas trés
caracteristicas mais importantes do pensamento divergente: a flexibilidade, a

originalidade e a fluéncia (Guilford, 1956).

Se a relagdo entre tecnologia e utopia atravessa diferentes épocas, a triade “criatividade —
design — ativismo” tem implicita a adesdo a novas utopias que fazem, simultaneamente, uso
dos valores da cultura estética e das possibilidades técnicas de organizagdo e de capacitagdo
das novas tecnologias da informagdo.

(Martinho, Lopes & Garcia, 2016: 10)

Também Guertin (2012) propde como pinaculo da virtuosidade criadora atual, a expressao
politica e a resisténcia ao espetaculo da cultura de consumismo, através da reutilizacdo
inventiva de materiais existentes. O artista pode usar as suas ferramentas para expor o
jogo, perturbar o espetdculo, produzir o inesperado e, portanto, torna-lo mais significativo
(Benayoun, 2016). Quebrem-se as infinitas variagdes sobre uma matriz basica, que produz
tanta coisa parecida e inconsequente, como se todo o universo da MAD se tratasse, afinal,

de uma gigantesca obra meta-generativa.

Os novos média parecem ocupar-se a esculpir um paradoxo, onde a promessa tacita e
proclamada de autoexpressdo infinita (e renovavel sem fim) se trai a si mesma numa
catedral de determinismo algoritmico, numa banalidade pressentida — embora mantenha
gue sim, que o céu é o limite, no que toca a preocupacao existencial do individuo. O fascinio
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da conectividade ao ponto de um frenesim saturado e alucinante ndo conhece inimigo ou
redeng¢do: paira hostil, inacabado, como evidéncia pseudo-ontoldgica, bullying sedutor.
Segmentos instantdneos de estimulagdo hilariante, endorfinas em vez de cognigdo.
Adicione-se a espiral sempre crescente da complexidade estatistica, o fascinio de que "tudo
estd bem" face a evidéncia dolorosa de que nao esta.

(Alvelos, Canha & S&do Simado, 2015: 412)

A MAD pode ser um instrumento de guerra contra a banalidade, capaz de inter-ferir, para

depois curar, duplos sentidos intencionais.
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CONCLUSAO

Descubro, com satisfacdo, que este processo me trouxe de um ponto de partida, em que
eu procurava estabelecer normas e regras definidoras de ecossistemas e melhores
praticas, até um ponto em que concluo que as melhores praticas — ou pelo menos as mais
interessantes, estimulantes e impactantes — sdo as que quebram as normas e as regras. A
satisfacdo mencionada deve-se a constatacdo de que, apenas conduzido pela investigacao,
eu mudei, porque depois de ver aspetos de uma realidade que desconhecia, ndo mais os

poderei ignorar.

CONTRIBUIGAO PARA O CONHECIMENTO

Este estudo visou produzir varios contributos, que se podem individualizar, mas procurou
fazé-lo de forma relacional, ganhando com as relacGes estabelecidas entre as partes, por
forma a ultrapassar a sua simples soma.

Para comecar, o levantamento bibliografico e estudo do estado da arte sdo, s6 por
si, uma seccdo significativa deste contributo, ja que apresentam um conjunto de
informagbes e conhecimento encontrados dispersos por varias fontes, incluindo
informacdo sobre a realidade do ecossistema da MAD portuguesa — mais do que sobre as
obras e os artistas de MAD portuguesa, que sdo regularmente destacados em eventos
publicos — e fica assim, pela primeira vez, reunida num Unico documento. Partindo duma
primeira constatacdo, que foi a dificuldade em encontrar literatura especifica sobre a
MAD, a prética artistica, o relacionamento com o publico, as infraestruturas, os impactos
sociais, um dos seus contributos é o de suprir essa lacuna.

Contribui seguidamente com a definicdo dum modelo generalista para os
ecossistemas de média-arte digital, com base na identificacdo dos seus principais agentes
e do tipo de relacionamentos que estabelecem entre si, elencando agentes e relacdes
mais importantes que sao, afinal, o nucleo do ecossistema da MAD. Mas para isso ndo se
pode ignorar que, antes de tudo o mais, a MAD é uma forma de arte, ndo se desenvolve
isolada da sociedade e das restantes formas de arte, e ha, portanto, todo um conjunto de

principios, regras, observacdes, debates, correntes e contracorrentes relativas a arte e a
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pratica artistica, em geral, que se devem considerar e, posteriormente, individualizar nas
componentes aplicaveis a propria MAD, com as suas especificidades e unicidade. Houve,
assim, a preocupacao de providenciar literatura de referéncia, ndo so restrita a MAD, mas
a varias correntes filosoficas e artisticas, que se entendeu serem, ndo sé relevantes para o
estudo em questdo, mas até mesmo determinantes para obter um quadro global social,
econémico, artistico e tecnoldgico, tomando consciéncia das suas interligacdes,
dependéncias e implicagdes mutuas.

Contribui também com uma visdo estruturada do ecossistema da MAD em
Portugal, com particular incidéncia no associativismo, no ensino superior do segundo e
terceiro ciclos, centros de investigacdo, modelos de financiamento, e no modelo do
festival e suas materializagdes mais significativas, enquanto representacdo largamente
difundida do paradigma de ecossistema artistico.

Dedica ainda particular atencdo ao préprio fendmeno da festivalizacGo, ao qual a
MAD ndo é imune, e identificou principios e justificacdes comuns para a sua popularidade,
mas também alertando para as diferentes formas de encarar a sua realizacdo: como uma
forma de escapismo e entretenimento para o publico, ou como forma de intervencao
social e de construcdo de cidadania. Os paralelos entre o posicionamento dos festivais (e
suas organizacOes) e dos artistas ndo podem deixar de ser considerados, mas também a
permeabilidade entre extremos, a forma de estar blended que caracteriza a atualidade,
seja a nivel do blending entre material e virtual, entre ativismo e entretenimento, entre
individualismo e participacdo, entre copyright e copyleft, entre ensino para o mercado de
trabalho e ensino para o exercicio de pensamento critico.

Como objetivo principal, contribui com a analise das ligacGes entre varios dos
agentes desse ecossistema, e determina de que forma elas sdo afetadas por correntes de
pensamento (e pratica) econdmicas, derivadas do neoliberalismo, em particular, a
economia da atencdo e a economia da experiéncia. Estas duas visdes sao habitualmente
aplicadas ao pensamento econdmico, empresarial e de gestdo. Mas, atendendo ao
momento em que vivemos, de estetizacdo global, de comoditizacdo da criatividade e
inovagdo, porque ndo agarrar nas regras econdémicas, disseca-las e utiliza-las a favor dos

artistas, e em particular dos artistas de MAD? Estes, por feliz coincidéncia, falam a
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linguagem do momento, movem-se com a vontade no meio tecnoldgico, e tém o
conhecimento e o potencial para utilizar a tecnologia de forma criadora, mais do que
simplesmente criativa e, frequentemente, distinta da que tinha sido idealizada no
momento da sua concecdo. Estdo a vontade para a hackear, e podem escolher entre o
conformismo face ao formalismo artistico predominante, ou a contestacdo, utilizando-a
na defensa de causas para beneficio social, para provocar e questionar.

Contudo, e para terminar, recupero uma afirmacdo importante do capitulo sobre a
metodologia: é somente quando o leitor faz a sua interpretagdo, integrada no seu
mundo (refiguragdo) que a interpretagao hermenéutica fenomenoldgica contribui para

o conhecimento (Lindseth & Norberg, 2004).

CONCLUSOES SOBRE AS QUESTOES DE INVESTIGAGAO E A
HIPOTESE DE INVESTIGACAO

COMO A “ECONOMIA DA EXPERIENCIA” E A “ECONOMIA DA ATENGCAO” AFETAM
OS ECOSSISTEMAS DE MEDIA-ARTE DIGITAL?

A festivalizagdo é, talvez, o principal efeito das economias da experiéncia e da atencdo
sobre o ecossistema da MAD, tal como sobre outras areas artisticas e culturais, lato sensu.

A curadoria dos festivais de MAD desenvolve-se ao longo de um eixo em cujos
extremos estdo o publico, em funcdo da pressdo econdmica, e o ideal ou conceito
artistico. A curadoria centrada no publico preocupa-se com a rentabilizacdo e, por isso,
procura agradar a multidGes, proporcionar experiéncias de entretenimento, escapismo,
socializacdo e novidade. Mas se se limitar a estes objetivos, pode ficar reduzida a
utilizacdo da tecnologia enquanto demonstracao e diversao, do tipo hello world. Por outro
lado, centrada sobre o ideal artistico, conseguird certamente uma reputacdo elevada
entre pares, provavelmente até poderd inovar e causar impacto académico, mas os
excessos conceptuais, sobretudo se aliados a uma concretizacdo desanimadora, irdo dar
origem a experiéncias dececionantes, que redundarao na provavel falta de investimento,
de investidores e de publico, e em perspetivas pouco animadoras para o futuro. Mais uma

vez, é provavel que o blending dos dois extremos dite o sucesso das iniciativas.
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Na economia da experiéncia procura-se a sistematizacdo da injecdo de valor
especulativo em todas as experiéncias artisticas e culturais, e respetiva tecnologia de
mediagdo — e ndo necessariamente nos artefactos artisticos. As pessoas deixaram de estar
centradas na posse dos artefactos (artisticos) e procuram experiéncias, consomem novos
simbolos e significados sociais. Para a economia da experiéncia, o artefacto ndo vale por
si, deve ser enquadrado numa encenac¢do, uma teatralizacdo do seu formalismo,
significado ou contexto, que induza a participacdo e cativacdo da audiéncia. Enquanto as
anteriores ofertas econdmicas — commodities, bens e servicos — sdo externos ao
comprador, as experiéncias sdo inerentemente pessoais, a nivel emocional, fisico,
intelectual ou até espiritual. Ndo ha duas pessoas que tenham a mesma experiéncia,
porque cada experiéncia deriva da interagdo entre o evento encenado e o estado do
individuo (mental, fisico, emocional).

Em termos de participacdo ativa, criou-se uma relacdo entre, por um lado, a
necessidade que as pessoas sentem por novas formas e fontes de diversdo, prazer,
entretenimento e estilo de vida e, por outro, a sua capacidade criativa, num momento em
gue a criatividade é uma exigéncia de mercado em todas as areas. Ao apresentar esta
ligacdo entre a criatividade e a participacdo em experiéncias artisticas, os artistas podem
tentar cativar o publico através da imersdo, da multissensorialidade, captando e
mantendo a sua atencdo, empenhando-se criativamente na forma, e relegando
potencialmente para um plano secunddrio o conteddo — o que ndo significa que deva ser
abandonado.

Muita da MAD abraca esta abordagem, centrada no formalismo, e eu préprio
passo longos momentos em contemplacdo das formas abstratas evolutivas de muita arte
generativa, nao sé de terceiros mas também minha. Mas a maior parte das vezes ndo é
uma experiéncia memoravel, e eis o paradoxo: intuitivamente sabemos que ha mais
dimensdes para a arte’”’, e que encara-la apenas pelo lado estético, formal, é amputa-la.

Conforme descobri durante a exposicdo do meu artefacto Ommandala, o préprio
publico se encarrega de criar significados e conteldos, se estes ndo forem evidentes, e

isso denota uma caracteristica humana inata — a vontade de encontrar significado, de

77 ver figura 3-16
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perseguir historias. Entre a obra inexplicada ou inexplicavel e a obra explicada ou
explicavel, a atencdo prende-se na segunda, em detrimento da primeira, o que estd em
linha com um dos principios generativos da economia da atencdo — a interpretacao.

A teatralizacdo das experiéncias foi sentida como um ponto importante, ja que
durante a exibicdo do artefacto inicial da Alchimia, na Bienal de Cerveira, pude constatar a
falta de impacto que as suas reduzidas dimensdes, aliadas a forma amadora como se
encontrava exposto, em nada contribuiam para seduzir o publico, sobretudo quando
comparado com outras pecas da bienal, equipardveis em dimensdo e sofisticacdo, mas
expostas de forma mais dramadtica, conseguida através do proprio posicionamento
espacial e iluminacdo circundantes.

Mas a ambicdo pode crescer, e no espirito de blending, que ja é o paradigma atual,
percebi que dotar uma obra de componentes fisicas e virtuais amplia o seu interesse —
logo, capta atencdo e proporciona uma melhor experiéncia — porque impacta os “dois
espacos”, e Ommandala veio confirmar esta teoria.

Tomar consciéncia dos mecanismos que ja sao utilizados por terceiros para gerir e
captar a atencdo das audiéncias € um passo importante para compreender os seus efeitos.
Assumo as conclusdes de Gauvin (2017), em relagcdo a musica popular, de que a economia
da atencdo produz alteracdes significativas nos processos de criacdo e construcdo das
obras, para poder lidar com um mercado de streaming, de fluxos, onde a oferta é
crescente e avassaladora, o que faz com que seja igualmente crescente a possibilidade de
ignorar rapidamente qualquer conteddo que ndo revele interesse logo desde os primeiros
segundos de contacto. Em todas as formas artisticas que dependem do fator tempo para a
sua apreciacao, fruicdo ou consumo, como a MAD, onde a captacao da atencdo do publico
é um fator critico, ndo sé para o seu sucesso mas, sobretudo, para a prépria concretizacao
da obra em interacdo com a audiéncia, proponho, entdo, a inferéncia de que, desde o
momento da concecdo do artefacto, o artista deve considerar as formas de envolver a
audiéncia no menor espaco de tempo possivel, sob o risco de a obra ser ignorada pelo
publico, por incapacidade estratégica de captar e prender a sua atencao.

Os testes de otimizacdo que realizei com a instalacdo Alchimia, descritos no

apéndice 1I-B, vao no mesmo sentido, uma vez que constatei que, quanto menos sereno
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fosse o comportamento do sistema, e encurtando o ciclo de interacdo para um valor entre
15 a 30 segundos, em linha com os tempos médios de observacdo das obras (Elkins, 2010;
Vartanian, 2011), maior a sua capacidade de manter o interesse da audiéncia, registando —
no estado otimizado — interac¢des de varios ciclos com os mesmos visitantes.

Imediatismo, personalizacdo, interpretacdo, autenticidade, disponibilidade,
apropriacdo, patrocinio e potencial de descoberta, sdo varidveis que podem ser usadas e
manipuladas por artistas, mas também por curadores, programadores de festivais, e —
porque ndo — professores. Editoras, estudios, curadores, autores, galerias e museus nunca
irdo desaparecer, mesmo que j& ndo sejam necessarios para disseminar artefactos
artisticos. O seu novo papel é direcionar a atencdo do publico para esses mesmos
artefactos artisticos, possibilitando e proporcionando as experiéncias.

Entre estas experiéncias novas, a MAL permite a possibilidade de ler, escrever e
comunicar espacos reais através de redes virtuais, construindo assim experiéncias que
podem ser usufruidas por qualquer individuo munido de tecnologia mével ligada a
Internet, utilizando mecanismos ja conhecidos de captacdo de atencdo, como as
notificacdes, por exemplo. A consciéncia de como fluxos e camadas de informacdo se
intersetam, e ampliam a localidade de um individuo, e a capacidade de intervir a esse
nivel, sdo extensdes adicionais dessa literacia e da sua atuacdo, e constituem novas
formas de experimentar as cidades. A virtualidade dos dados legiveis por um computador
— todas as maneiras diferentes em que podem ser alterados, processados e analisados — é
trazida para o mundo fisico. Tal como com a fusdo de materialidade e virtualidade em
aplicacbes augmented/mixed/blended, a MAD tenderd cada vez mais a ocupar espacos
entre extremos, harmonizando-os.

As economias da experiéncia e da atengdo, de forma perigosamente invisivel e
inexoravel, devido a sua natureza pervasiva, obrigam os artistas de MAD a optar por um
posicionamento entre a exaltacdo (do status quo, da tecnologia, da sociedade, do belo, do
formal, do conceptual) e o questionamento (do status quo, da tecnologia, da sociedade,
do belo, do formal, do conceptual), e sé6 com a tomada de consciéncia, com o
conhecimento e o dominio das regras, das praticas e dos generativos, os artistas poderao

ajustar adequadamente o seu blending, criar o seu espaco de fronteira.
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Para Marcos (2017) o artefacto ocupa o lugar central na pratica artistica e na
cultura digital. Como conclusdo a esta questdo de investigacdo, proponho que esse lugar
central passe a ser ocupado pela ampliacdo daquele conceito ao trindmio AAA — Artista-
Artefacto-Audiéncia, qual cddigo genético da experiéncia criada, com a capacidade e o
potencial endégeno de gerir a captacdo de atencdo e o blending entre escapismo,

educacdo, estética e entretenimento.

QUAL O REAL PAPEL DO ARTISTA CONTEMPORANEO DE MEDIA-ARTE DIGITAL NO
ECOSSISTEMA?

O artista ndo esta no centro do ecossistema de MAD. A massificacdo da individualidade, a
democratizacdo das ferramentas criativas, a exposicdo social enquanto medida de
sucesso, a estetizacdo global, a comoditizacdo da criatividade e inovagao, trouxeram como
consequéncias a lideranca das dinamicas artisticas por agentes econdmicos,
determinaram a prevaléncia de um maior sentido de competi¢ao individual, em
detrimento do espirito associativo (que ndo do grupo de sucesso), um enfoque crescente
na tecnologia e decrescente na ideologia, a comoditizacdo da arte e o excesso de
producdo artistica que, por sua vez, determinou o ressurgimento (e também a
massificacdo) da curadoria.

O cédigo genético da MAD — AAA — pode ocupar essa posicdo de destaque, mas ele
depende de outros fatores organizacionais, nomeadamente do acesso a infraestruturas
adequadas, materiais ou virtuais. Para isso, o artista pode assumir-se como CEO da Me,
Inc., desenvolver competéncias de webdesign, curadoria, marketing e comunicacao,
networking social, engenharia e artesanato, gestdo financeira e de projeto (ou contrata-
las, caso tenha recursos financeiros para tal); ou entdo associar-se, cooperar e participar
em coletivos que desenvolvam essas componentes de forma colaborativa.

Qualquer dos cendrios é mais favoravel ao combate da exploracdo da exposicdo do
trabalho do artista, tantas vezes encarada como uma oportunidade que o artista deve
agradecer sem ser remunerado, e pugnar por uma realidade em que o seu trabalho
(porque é de trabalho que se trata) seja respeitado e valorizado.

Se Garret e Jackson (2016) consideram que o ideal romantico do artista que produz

306



pelo amor a arte ndo é compativel com a realidade atual, contraponho entdo um novo
ideal romantico para o artista de MAD, como sendo o amor a arte e a tecnologia, a
intervencdo social através das suas obras, para a criacdo de um mundo melhor, nunca
esquecendo o respeito por si préprio, enquanto criador e trabalhador.

Aceitar que as economias da atencdo e da experiéncia existem e tém regras, é o
primeiro passo, seguido de perto de uma (auto)avaliacdo constante, de estruturas e
individuos, de uma relacdao de proximidade com o territério, de conhecimento pessoal e
relacOes de escala direta, ndo intermediadas, procurando a partilha de recursos, a criacao
de rela¢les sustentaveis mas, acima de tudo, ndo abdicando do discurso teérico e do
pensamento critico, fomentando o didlogo e a reflexdo critica. Que a opcdo pela
estetizacdo e pelo formalismo seja uma opc¢ao iluminada, e ndo de seguidismo, e 0 mesmo
se diga relativamente ao ativismo.

Ha um nebuloso conceito de bem social, que tudo engloba, desde o
entretenimento a angariacdo de donativos para causas sociais meritdrias, e uma
ambivaléncia em relacdo a originalidade, criatividade e inovacdo, pela negativa, dado o
abuso dos termos pelas teorias econdmicas, mas também pela positiva, porque cada
artista deve encontrar a prépria voz, convivendo com as ideias da morte do autor e do fim
do mito do génio criativo.

Subscrevo a visdo de Groys (2016), das duas formas através das quais a arte é
capaz de influenciar o mundo em que vivemos. A arte pode estimular a imaginacdo e
mudar a consciéncia das pessoas. Se a consciéncia das pessoas muda, entdo as pessoas
mudadas também mudardo o mundo em que vivem. A segunda possibilidade coloca-se
ndo ao nivel da producdo de mensagens, mas sim da producdo de objetos, de coisas.
Artistas e publico partilham o mundo material em que vivem, e aqui a meta nao é mudar a
alma das pessoas, mas sim mudar o mundo em que essas pessoas vivem — e ao tentar
acomodar-se as novas condicdes do seu ambiente, as pessoas mudam sensibilidades e
atitudes.

Também ecoo a distincdo que Benayoun e Bares (2016) fazem relativa aos tipos de
categorias nas posicOes oferecidas, aceites ou tomadas pelos artistas de MAD: cosmética

urbana, recreio urbano e fusdo critica. A Ultima é tomada pelo artista que entende fazer
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um discurso critico no dominio publico, uma pratica proxima do hacking urbano, ja que
envolve a manipulagao dos mass media, criando narrativas paralelas, encaixando-se na
flexibilidade institucional, mas nunca comprometendo a intencdo do artista. Consiste,
assim, numa fusao critica de realidade e ficcdo na paisagem tecnoldgica urbana, que visa
criar relacles diretas entre as pessoas, onde a mediacdo apenas cumpre o papel de
gatilho, que as despoleta. A MAD pode, assim, ter maiores ambicGes e expectativas para
as suas intervencgoes: algo como uma cidade aumentada, do ponto de vista poético, critico
e visionario.

A arte dos novos média pode, assim, ser entendida e usada como ideologia ou
tecnologia. Desafiar o neoliberalismo ndo significa recusa-lo, mas transforma-lo num
campo de jogos, onde tanto se possa proceder a sua apropriacdao (tecnoldgica) como
também a exposicdo das suas incongruéncias (ideolégicas). Alinhado com as ideias de Bill
Seaman (2007) advogo um tipo de combinag¢des inventivas, baseadas em processos
humanos - memodria, pensamento, associacdo, catalogacdo, categorizagdo,
enguadramento, contextualizacdo, descontextualizacdo e recontextualizacdo — em que a
producdo de objetos de fronteira, gramaticas de informacdo, gramaticas de atencao,
constelacdes de média e a exploracdo de principios combinatdrios, sdo varidveis
potenciais para a criacdo de obras de arte interativas, e recupero a sua expressao
“poéticas recombinantes” para descrever essas combinacdes e reutilizacbes. O poeta
recombinante — ou seja, o artista de MAD — precisa de uma atitude blended — tecnoldgica
e ideoldgica — que o posicione como uma peca nao descartdvel ou decorativa do (e no)
ecossistema, enquanto hacker do prdéprio ecossistema, criando o sublime a partir do
banal.

Vemos cada vez mais exemplos de como o contributo esperado do artista de MAD
para os espacos urbanos é, afinal, a conversdo de um espac¢o passivo num espaco de
entretenimento. A experiéncia do artista de MAD, em termos de interagcdo com o publico,
é considerada uma capacidade decisiva para desempenhar este papel, e melhorar a
dindmica do mercado (da arte em espacos publicos). Mas o artista pode subverter o papel
de animador e usar as suas ferramentas para expor as regras, iluminar os bastidores

durante o espetdculo, criar o inusitado e o inesperado, usando os sentidos para criar
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sentido, tornando-o simultaneamente significativo e memoravel.

Os artistas devem desafiar-se (e eu incluo-me neste dever) para criar histérias mais
complexas e diferentes das que ja foram contadas, por muito fascinantes que sejam.
Evite-se a reproducdo de clichés de resisténcia e ativismo, porque também ja muito foi, e
continua a ser, feito. Evitem-se as variagbes que apenas produzem semelhanca e
inconsequéncia, a criacdo da MAD nao pode ser reduzida a operacdo dum sistema meta-
generativo.

Se é assumido que os artistas de MAD desenvolvem o seu trabalho num terceiro
espaco, na fronteira entre varias areas do conhecimento, o seu papel passa a ser definido
pela sua capacidade de dominar e respeitar esse conhecimento, e as prdprias dreas que
definem essas fronteiras, sob risco de, ndo s6 ndo estarem no centro do ecossistema da
MAD, como de, eventualmente, se tornarem dispensaveis, substituiveis por automatismos

de remix a la mode, com extensas interfaces de opcdes estéticas, ideoldgicas e mediaticas.

HIPOTESE DE INVESTIGACAO

A hipdtese de investigacdo estipulava que os ecossistemas de MAD s3o afetados pelas
economias da atencdo e da experiéncia, decorrentes do neoliberalismo, com impactos
profundos na forma como o artista se posiciona na sociedade, se relaciona com o publico
através das suas obras, e até nos seus préprios processos criativos.

Considero ter demonstrado esses impactos através dos fendmenos da
massificacdo do individualismo e suas consequéncias no aumento da producdo da arte
formal, da estetizacdo global, da fragmentacdo da atencdo e da forma como a apreciacado
da arte é afetada, da reinvencdo e reorientacdo da curadoria, da transicdo do foco na
propriedade da obra de arte para a tecnologia mediadora da experiéncia, do
entretecimento do ativismo com o entretenimento, do papel da ubiquidade dos
dispositivos mdéveis no blending da virtualidade com a materialidade, do local com o
global.

O impacto mais impressionante, contudo, situa-se ao nivel da prépria valorizacdo
da MAD. Sem querer entrar numa longa e ja documentada discussdo sobre o valor da arte,

e que ndo constitui objeto de investigacdo desta tese, é inegavel que se trata de um
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conceito complexo, porque composto por partes distintas. Parte desse valor reside e
depende do artista (intrinseco e conceptual), mas também depende da audiéncia
(estético, social, afetivo, cognitivo e hedonista) e do mercado (especulativo). As
economias da atencdo e experiéncia, ao atuarem sobre o publico, gerindo e direcionando
a sua atengdo para as experiéncias, que se especula serem as mais interessantes (do
ponto de vista econémico, evidentemente) afetam de forma clara e inequivoca o valor da
obra, causando um efeito de cascata sobre todo o ecossistema, sobre a curadoria, sobre a
propria apreciagao estética do publico, as oportunidades de acesso a financiamento, ou
até as oportunidades de selecdo para festivais, em suma, sobre a vida, capacidade
produtiva e carreira do artista.

Face ao exposto acima, conclui-se que existe, de facto, uma influéncia
determinante daquelas duas economias, ndo sé sobre os artistas de MAD e os seus
processos criativos, mas sobre toda a estrutura e formas de relacionamento no modelo do
ecossistema, incluindo as experiéncias criadas para as audiéncias, dando-a assim como

provada.

DESENVOLVIMENTOS FUTUROS

Uma vantagem de realizar um estudo abrangente é o levantar de vérias potenciais areas
de interesse futuro, muitas das quais descobertas ao longo do trabalho, e que seria
impossivel abordar em profundidade no presente contexto.

Nesse sentido, uma area com potencial amplo para explorar é o universo artistico
gue pode ser construido em torno da tecnologia Blockchain, incluindo o seu potencial, ndo
sO para registar, legitimar ou transacionar obras, mas sobretudo para criar projetos
artisticos — como os casos de Plantoid”® e terra0” indiciam — e, eventualmente, para ser
também usado em remix.

Gostaria ainda de desenvolver uma visdo mais detalhada e abrangente do
artivismo e hacktivismo artistico na MAD, em particular, desenvolvendo investigacao

baseada em pratica, e analisando os seus impactos, tentando — na senda das opc¢des

78 http://okhaos.com/plantoids/ [5 de outubro de 2017]
79 http://www.terra0.org/ [acedido a 5 de outubro de 2017]
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tomadas nesta tese — limitar esse estudo a realidade nacional. Também a este nivel, o
conceito e universo pds-fake podem merecer uma atencao especial, analisando as formas,
técnicas e relevancia social do remix artivista e hactivista, desde os seus posicionamentos
mais ludicos e satiricos até aos mais mordazes e politicamente interventivos. O conceito
de criar uma realidade artistica falsa, sobre pressupostos irrealistas ou ndo factuais — que
se torna verdadeira, legitimada pelo publico e outros artistas, pela vivéncia que acaba por
facultar e fomentar — encontra um paralelo conceptual nos universos virtuais, embora o
desafio de o fazer na blended-society seja pouco explorado, e praticamente inexistente
em Portugal.

Outra darea de interesse, e que pode cruzar com a anterior, de forma quase
perfeita, € a média-arte locativa, pela sua interdependéncia dos dispositivos modveis
ubiquos e a forma como pode moldar espacos urbanos do ponto de vista da comunidade,
socializacdo, percecdo publica e atratividade, e comparar esses efeitos com os de outros
tipos de arte urbana, nomeadamente a street-art e o graffiti. Uma vertente
particularmente interessante de estudo da MAL seria o desenvolvimento de uma pratica
de “remix digital arqueoldgico”, recuperando e remisturando todos os tipos de media
digitais produzidos por publicos distintos ao longo do tempo, mas que os relacionaram
geograficamente com determinados locais, em praticas de “intervencao artistica digital
territorial”, utilizando como campo de estudo a cidade de Lisboa.

Finalmente, uma evolucdo desejdvel deste trabalho é a sua expansdo,
desdobramento, especializacdo e inscricdo no curriculo do prdéprio ensino da MAD em

Portugal.
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uma das obras desenvolvidas por mim.
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A arte digital compreende um amplo espectro de praticas criativas que exploram as
tecnologias emergentes, em correlacdo com a pesquisa cientifica, e desafiam as distin¢des
entre processo artistico, experiéncia e artefacto.

Muitos projetos de arte digital s3o essencialmente generativos, devido a
combinacdo deliberada de elementos predefinidos com fatores de imprevisibilidade, na
conceptualizacdo, producdo e apresentacdo das obras, mantendo uma tensdo cognitiva
entre a banalidade dos sistemas deterministicos e os resultados cadticos.

Ao investigar a incontrolabilidade, os potenciais contextuais e participativos do
processo criativo, mas também os potenciais interpretativos e expositivos, os projetos
artisticos desenvolvidos durante o DMAD, e revisitados durante as suas exposicoes
publicas, foram simultaneamente concecdo e reflexdo, aprendizagem e partilha,
integracao e expansao.

Este apéndice é assumidamente subjetivo, dado que as obras nasceram através de
introspecdo, através de processos e sensibilidades pessoais e, por isso, a sua redacdo é
feita assumidamente na primeira pessoa, e os conceitos sdo apresentados com a carga
poética que as obras encerram.

Existem diferencas ao nivel da profundidade e extensdo com que cada projeto é
analisado, mas isso prende-se também com o seu préprio tempo de desenvolvimento,
sendo que a Alchimia suplanta todos os restantes, dado ter sido iniciado no primeiro ano

do doutoramento e, técnica e esteticamente, ainda estd em evolucao.
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PRINCIPIUM

CONCEITO

Vida e morte. Consciéncia e imaterialidade. Quantos mundos existirdo dentro de mim,
povoados por células que interagem entre si, sem que eu tenha consciéncia ou influéncia
nessa interacdo? Faco eu parte de outros tantos cosmos?

As imagens de manuais de medicina sempre tiveram sobre mim um efeito de
arrepio, talvez pela natural tendéncia humana de empaticamente projetar sobre néds
proprios o que vemos dos outros. Mas a observacdo de fraturas, lesdes, condicdes
andmalas extremas exerceu um efeito mais amplo: o desconforto relativo ao meu corpo,
ao que se passa No seu interior, aos seus orgaos.

O elogio consumista da juventude, a obsessdo com o corpo — artificialmente —
saudavel e esbelto, o desdém pela velhice e a repugnancia pela decadéncia, a associacao
de imagens relacionadas com a morte, a mutilacdo ou as altera¢cdes do corpo ao terror
literario ou cinematografico, em nada contribuem para alterar ou mesmo melhorar esse
relacionamento. Este mundo estranho, quase repugnante, que, afinal, sou eu.

A experiéncia direta veio alterar esta minha percecdo: fiz um ecocardiograma e fui
confrontado com imagens, captadas em tempo real, do meu préprio coracdo.
Subitamente estava perante algo que, sendo parte de mim, revelava ter vida prdpria. A
experiéncia atingiu um patamar marcante quando senti efetivamente uma ligagao de
afetividade extrema por aquele 6rgdo que, ndo sendo eu, era (e é, felizmente) parte de
mim, como um bom amigo que permanecera oculto e desconhecido até entao.

A segunda experiéncia passou pela minha made, e por ter sido necessario efetuar a
amputac¢do da sua perna esquerda. Enquanto estamos vivos, as partes do nosso corpo que
sdo removidas por procedimentos médicos, sdo classificadas como lixo hospitalar
(recentemente reclassificado como residuos hospitalares de risco bioldgico, constituindo o
grupo lll nos residuos hospitalares), e residuos hospitalares especificos (constituindo o
grupo IV, onde se incluem pecas anatdmicas identificaveis, fetos e placentas, caddveres de
animais de experiéncia laboratorial; materiais cortantes e perfurantes como agulhas,

cateteres e todo o material invasivo; produtos quimicos e farmacos rejeitados,
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citostéticos, e todo o material utilizado na sua manipulacdo e administrac3o®). Depois da
morte, o que de nds sobra é reverenciado e alvo dos maiores cuidados e rituais. Esta
contradicdo cultural fez-me desejar enfrentar o tal efeito de arrepio e colocar o
relacionamento que tenho (temos?) com o interior do corpo, saudavel ou enfermo, num
plano distinto, num plano em que vida e morte aparegcam com a sua naturalidade, e ndo

como um medo, uma repulsa cultural, inculcada por géneros e media.

Figura A-0-1 O original, de Joseph Maclise (1859), que serviu de base a imagem seguinte.

Fonte: On Dislocations and Fractures, de Joseph Maclise (1859)

Ao utilizar imagens de figuras humanas revelando musculos, ossos, drgados internos, mas
retirando-lhes a componente de apreciacdo meramente cientifica ou médica, ao coloca-
las em cendrios, atribuindo-lhes acGes e posturas, o resultado é uma exposicdo de
fragilidades intimas, de poder e magia, de natureza e de sobrenatural, uma visdo do
interior menos revelavel da espécie humana, para além da prépria nudez da criacdo, em
que da (de)composi¢do da carne surge terreno fértil para o nascimento de novos seres, de
flora e fauna, num sentido de verdadeira vida eterna, de vida pela vida.

Principium mostra assim ligacGes entre espécies, entre atomos que se cruzam ha

% https://ciencias.ulisboa.pt/pt/res%C3%ADduos-hospitalares-risco-biol%C3%B3gico-grupo-iii
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milhdes de anos — nada se perde, nada se cria, tudo se transforma. Mostra particulas que
resultam da decomposicdo e recomposicao de toda a vida na Terra, do eterno ciclo de

vida e morte.

Figura A-0-2 Vivat crescat floreat - uma das imagens digitais da série Principium

Fonte: autor

A seducdo das representacdes simbdlicas, herméticas, repletas de mistério para os leigos,
desde a harmonia das mandalas aos elementos da alquimia, passando pela geometria e
representacdes de sdlidos euclidianos, até desenhos oriundos de compéndios médicos e
de ciéncias bioldgicas desde o século XVI até ao século XIX, estd presente em todas as

pecas, e consuma a intencdo de relacionar os aspetos mais carnais e materiais com os
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mais oniricos, metafisicos ou até mesmo sobrenaturais, dos diversos planos de existéncia.
Esta ligacdo cédsmica ndo é nova nem caracteristica de um certo espirito new age. E, pelo
contrdrio, um conceito antigo. Na cabala judaica refere-se o “Adam Kadmon”?®', no
hebraico nTX 1M7p, do aramaico “Homem da Terra”, e que representa o Homem
Arquétipo, o Homem Primordial, compardvel ao Antropos do gnosticismo e do

maniqueismo.

Figura A-0-3 llustragdo do século 15, da relagdo entre o zodiaco e as partes do corpo.

Fonte: Le Calendrier du Berger

A outro nivel, encontramos também a relacdo entre as diferentes partes do corpo e a
astrologia, e a ilustracido Homem do Zodiaco, do “Le Calendrier du Berger” é um bom
exemplo. A correspondéncia com o zodiaco era feita a partir da cabeca, com Carneiro, até
aos pés, com Peixes, estabelecendo uma relacdo entre o microcosmos com o
megacosmos, como era designado na altura.

A relacdo entre zodiaco e corpo comandava as melhores alturas do ano para levar

a cabo intervencbes médicas nas zonas do corpo afetadas, e as intervencdes

8t http://www.newkabbalah.com/adam.html
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correspondiam habitualmente a extracdo de sangue, que era feita por venisseccdo ou pela
aplicacdo de sanguessugas. A pratica de lancetar e extrair sangue, ou a aplicacdo de
cupulas de succdo, como forma de afetar determinados 6rgdos baseada num postulado de
relacdo entre érgdos internos e pontos a superficie da pele, ainda é pratica corrente entre
mugulmanos, e encontram-se facilmente videos no YouTube que mostram o seu
procedimento. E até plausivel que o mesmo principio esteja na origem da acupunctura na
China, dado que o principio greco-arabe de lancetar era conhecido no Oriente, e
fragmentos de obras arabes de referéncia do século X foram traduzidas e publicadas
durante a dinastia Yuan, incluindo algum texto em arabe.

O homem césmico chega aos nossos dias dissecado (literalmente) pela ciéncia.
Gracas a ela conhecemos a nossa composicao quimica, e estabelecemos mais uma ligacao
ao universo elementar microscopico através dos elementos que constituem o nosso corpo
— e cuja representagdo atdmica e molecular nos remete — uma vez mais — para o
estabelecimento de relagdes entre microcosmos e macrocosmos.

Principium é também uma forma de prestar homenagem aos grandes artistas
pioneiros nas ilustragcdes das ciéncias médicas, como Juan Valverde de Amusco (séc. XIV)
ou Andreas Vesalius, passando por Benjamin Waterhouse Hawkins, Nicolas Henri Jacob,
Jean-Baptiste Marc Bourgery, Odoardo Fialetti, Jan Wandelaar, John Bell, Julius Casserius
até George Henry Ford e Joseph Maclise (séc. XIX), entre outros.

E interessante ainda notar a existéncia de perfis distintos: existiram artistas que
levavam a cabo dissecacdes para aprofundar a sua técnica e o conhecimento do corpo
humano, como Leonardo da Vinci (1452-1519), Albrecht Duerer (1471-1528),
Michelangelo (1475-1564) ou Rafael (1483-1521); e médicos/cirurgides que desenhavam,
exatamente pelos mesmos motivos, como Robert Hooke (1635-1703), Antonio Scarpa
(1747-1832), John Bell (1763-1820) e Sir Charles Bell (1774-1842); embora com notaveis
diferencas de abordagem e resultados. Existiram ainda equipas mistas de
artistas/médicos, como Andreas Vesalius (1514-1564) e Jan Stephan van Calcar (1499 —
1546), Giulio Casseri (1552-1616) e Odoardo Fialetti (1573 — 1638), Bernhard Siegfried
Albinus (1697-1770) e Jan Wanderlaar (1690-1759) ou William Hunter (1718-1783) e Jan
van Riemsdyk (1750-1788).

355



CONCRETIZAGAO

Principium é uma série de 28 impressdes digitais de alta resolucdo, em grande formato
(100 cm x 100 cm), desenvolvidas através de manipulacdo digital de fotos da minha
autoria, composicao digital e ilustracoes de época, digitalizadas e pds-processadas e,
frequentemente, alteradas ou redesenhadas.

Para tirar o maximo partido da visita a exposicao Principium, foi concebida uma
camada virtual suplementar de informacdo sobre cada obra, recorrendo a aplicacdao
Aurasma, e que mostra varios dos elementos originais de cada peca, bem como o seu
conceito. Foi, finalmente, produzido um livro, com o ISBN 9781366769336, em novembro
de 2016, contendo toda essa informacdo, bem como réplicas de pdgina inteira de cada

obra.

Figura A-0-4 Livro Principium

Fonte: autor

Estas telas, em impressao digital, funcionam como triggers para a aplicacdo Aurasma, e
foram o primeiro trabalho que desenvolvi durante o DMAD, ainda no decurso do primeiro
ano. A sua primeira apresentacado publica foi feita na Fabrica Braco de Prata, em Lisboa, e

teve como introducdo uma palestra de autor, dedicada ao tema da a/r/tografia, que
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inaugurou o ciclo de palestras do seminario “A Ciéncia da Arte” do Centro de Filosofia das
Ciéncias, da Faculdade de Ciéncias da Universidade de Lisboa. Principium foi
posteriormente apresentado na Biblioteca Municipal Fernando Piteira Santos, na
Amadora, em 2016, durante os meses de setembro a dezembro.

Uma primeira observacado, obtida em conversa com os visitantes, foi a de que, para
a totalidade dos inquiridos, as obras retratavam “vida”, e manifestaram surpresa quando
os confrontei com a realidade das ilustracdGes originais terem sido feitas a partir de
cadaveres (com poucas excecoes).

Uma segunda observacdo teve que ver com a utilizacdo do Aurasma, que
aumentou o tempo dedicado a cada obra pelos visitantes, ndo sé pela leitura do conceito
e histéria de cada peca. Efetivamente, finda a leitura, havia quase sempre uma revisita da
tela exposta, em busca dos detalhes mencionados na explicacdo, bem como uma
reapreciagao global, como se uma nova luz tivesse incidido sobre a obra.

Inquiridos sobre o valor acrescentado da utilizagao do Aurasma, foram unanimes
em manifestar o seu interesse, para além da propria curiosidade tecnoldgica e excitacao
(normais) associados a utilizacdo, ainda pouco comum, da realidade aumentada em visitas

a exposicoes, transformando-se, assim, numa experiéncia memoravel.
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ALCHIMIA

VERSOES

A Alchimia teve uma primeira versdo, apresentada durante o retiro doutoral de 2015, em
Vila Nova de Cerveira, em que um artefacto baseado em Arduino, com sensores de
posicao, luminosidade e distancia (por ultrassons) controlavam a evolucdo de um sistema
generativo desenvolvido em Processing. Posteriormente evoluiu, e em outubro do mesmo
ano foi apresentada uma nova versdo durante a inauguracdo do espaco INVITRO, na
Universidade Aberta, em Lisboa, e uma terceira versdo durante o Festival Paratissima
Lisboa, em 2016.

A diferenga fundamental entre as duas primeiras versdes situa-se ao nivel do
sistema generativo, que passou a depender apenas dos inputs gerados pela camara
acoplada ao computador, fazendo detecdo facial e misturando as imagens captadas com
uma bateria de imagens pré-processadas, além de estar também dotada de uma

sonorizagao construida em tempo real, e sincronizada com as imagens.

Figura A-0-5 Artefacto da primeira versdo de Alchimia.

Fonte: autor

O projeto sofreu varias otimizacdes e melhorias, incluindo uma quase total recodificacdo,
para poder ser exibido em sistemas com menor capacidade de calculo, dado que os

processos de detecdo facial e desenho em alta resolucdo podem dar origem a velocidades

358



de refrescamento pouco interessantes para um artefacto que se deseja altamente

interativo, reativo e dinamico.

CONCEITO

Nés, humanos, sempre tivemos um fascinio pelo nosso proéprio reflexo ou imagem, e esse
fascinio é visivel, ndo sé na enorme quantidade de superficies espelhadas que nos
rodeiam, como também no fendmeno das selfies. Mas quando se trata de expor
publicamente a nossa imagem ou retrato, tomamos cuidados particulares, escolhemos o
lado do nosso perfil mais favoravel, penteamos o cabelo e até podemos usar produtos de
maquiagem, fisicos ou virtuais, através de ferramentas populares como o Adobe
Photoshop ou vdrios aplicativos disponiveis para a maioria dos smartphones, que
aparecem nos tops de popularidade da App Store e do Google Play.

Como reage um publico moderno, viciado em selfies, a uma interpretacdo artistica
estroboscoépica dos seus proprios rostos, saindo fora do seu controle estético, mas
retratando-os, claramente? Como reage o individuo ao ganhar caracteristicas de outra
idade, raca, cultura ou género, diferentes dos seus? Tentaria encontrar-se a si préprio nas
imagens, ou rejeita-las-ia liminarmente? Esse exercicio despertaria um lado ludico, ou
causaria desconforto e desagrado? E qual o papel de outros estimulos — como o dudio e as
mensagens textuais — na interpretacao e na percecao de tais imagens, e do envolvimento
geral?

A Alchimia foi projetada com base no fascinio humano pelo autorreflexo (Epley &
Whitchurch, 2008), mas até mesmo remontando ao mito de Narciso, ou as varias
interpretagdes artisticas — retratos de todas as eras — mais recentemente materializadas
na selfie omnipresente (Frosh, 2015).

A titulo de exemplo, uma pesquisa rapida pela hashtag #selfie no Instagram, no dia
19 de junho de 2017 produziu 305.022.096 resultados. Somos capazes de reconhecer
rostos desde tenra idade (Fagan, 1976), e o nosso proprio rosto ocupa um papel
importante no desenvolvimento das nossas capacidades de autorreconhecimento.

Longe de se querer associar a disturbios de personalidade narcisista (Board &
Fritzon, 2005), a Alchimia estimula o publico com visualizacbes dos seus préprios rostos,

processados e alterados, fora do seu controle estético mas, ainda assim, retratando-os
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reconhecidamente.

Numa época em que o racismo, as migracoes e a cultura sdo objeto de tantas
controvérsias, em que até o proprio software utilizado para a detecdo e reconhecimento
facial é questionado®, Alchimia transforma cada rosto detetado, atribuindo-lhes tracos
diferentes: homem, mulher, andrégino, mascara tribal, novo, velho, indescritivel, comico,
aterrorizador.

O impacto de outros estimulos que alteram a percec¢do, em particular um fundo
sonoro/musical, um sentido de crescendo e climax, através da exposicdo a mensagens
textuais, também foram considerados e introduzidos no artefacto. Devido ao amplo
espectro de possibilidades, pode-se assumir que, na verdade, ndo existe um resultado
predefinido na producado do significado da obra, mas sim toda uma série de experiéncias
possiveis, articuladas de acordo com a inclinacdo cultural e existencial de cada interator.

Outras preocupacées que foram levadas em consideracao no desenho do artefacto
estdo relacionadas com os principais indicadores de desempenho da exposi¢do: poder de
atracdo, poder de retencao e tempo de utilizacdo (Bollo & Pozzolo, 2005).

Atualmente o artefacto é o resultado da evolucdo de uma primeira experiéncia,
mostrada na Bienal de Arte de Cerveira, em julho de 2015, seguido de versdes evolutivas
apresentadas na inauguracdo do laboratério transdisciplinar INVITRO, nas instala¢des da
Universidade Aberta, em Lisboa, em outubro de 2015, seguindo-se a conferéncia
Eurographics Expressive 2016, em Lisboa, em maio; o encontro nacional Ciéncia 2016 em
Lisboa, em julho, no Festival Paratissima Lisboa, em julho, no festival Heritales em Evora,

em outubro de 2016, e na Artech 2017, em Macau.

CONCRETIZAGAO

A concecdo de uma obra interativa geralmente parte de funcGes matemadticas cuja
visualizagdo oferece uma experiéncia estética interessante para o utilizador / publico, que
pode entdo interagir através de um mapeamento de inputs sobre a cor, velocidade,
transparéncia, luminosidade ou geometria, do ponto de vista visual, ou sobre a

estereofonia, a densidade sonora, o ritmo, o tom, a modulacdo ou o volume, quando se

82 https://www.theatlantic.com/technology/archive/2016/04/the-underlying-bias-of-facial-recognition-
systems/476991/ [13 de outubro de 2017].
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trata de componentes de audio.

Figura A-0-6 Captura de ecrd da ultima versdo de Alchimia.

Fonte: autor.

Existem varias definicOes de arte generativa (Galanter, 2011; McCormack et al., 2014) que
a classificam de acordo com os média utilizados, as metodologias ou géneros, como arte
de sistemas, arte algoritmica, bioarte, arte evolutiva, entre tantos outros. Em todas, o
termo generativo implica uma estrutura algoritmica que é seguida para a criacdo de um
resultado. O algoritmo é usado para combinar estrutura (ordem) com aleatoriedade
controlada (caos), onde cada iteracdao funciona como ponto de partida para a préxima
iteracdo, resultando numa variedade aparentemente infinita, e ndo repetitiva, de
diferentes estados ou combinag¢des, mas sempre dentro dum determinado limite estético,
definido pelo artista / programador (Dorin, 2013).

A arte generativa é, sobretudo, abstrata (Galanter, 2014), uma vez que os
mapeamentos graficos de equagdes matematicas sdo raramente figurativos, ou
diretamente representativos do mundo material, a menos que se baseie no uso de
sistemas de modelacdo e animacdo tridimensionais sofisticados, geralmente percebidos
como sintéticos / virtuais.

A Alchimia usa linhas — na verdade, apenas quadrados desenhados com linhas —

enquanto vocabuldrio visual principal. As diferencas na concecdo decorrem
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principalmente da natureza generativa figurativa da obra, e da introducdo da
aleatoriedade no sistema, n3o apenas pelo uso de geradores de numeros
pseudoaleatdrios, mas também pela recolha de dados em tempo real, derivados da
posicao relativa do interator face ao artefacto, e dos seus movimentos. As varidveis, como
a iluminacdo detetada e o contraste do contorno facial, a distancia de posicao do sujeito a
camara, o tamanho da face detetada e a posicdo relativa vertical e horizontal,
influenciardo o sistema de varias maneiras diferentes, incluindo a variacdao conceptual do
tamanho do pixel (o quadrado de linhas), a velocidade e a direcdo de rotacdo e a
velocidade de progressdo no eixo z; mantendo sempre os tracos faciais mais importantes
gue permitem o autorreconhecimento.

A Alchimia foi desenvolvida em Processing 3 e usa a biblioteca de dudio Beads,
bem como a biblioteca de video do Processing. S3o consideradas duas fontes de imagem a
entrada: uma, capturada através da webcam, sobre a qual os algoritmos de detecdo facial
sdo aplicados para extrair uma subseccdo quadrada com a maior face detetada (ver figura
A-0-7), que é entdo dimensionada para coincidir com a segunda fonte de imagem — a
imagem de ruido — escolhida aleatoriamente de uma selecdo pré-processada de
diferentes faces e mascaras, cobrindo uma ampla gama de origens socioculturais, género
e idade.

A escala e o posicionamento dos olhos e da boca foram determinados de acordo
com o equivalente em média detetado em vdrias capturas distintas pela webcam, ou seja,
a posicdo média dos elementos “olhos” e “boca” das faces detetadas ao longo das
primeiras exibicdes publicas determinou as posi¢des de “olhos” e “boca” em todas as
imagens pré-processadas, na versao final do artefacto.

E feita uma madscara circular sobre ambas as imagens, ndo sé para focar mais
claramente no rosto e no seu contorno, mas também para remover quaisquer outras
distracGes que possam estar presentes nas restantes sec¢des do quadrado.

Cada pixel é calculado com base em ambas as origens para produzir uma cor final.
Esta cor corresponde ao novo pixel conceptual que serd gerado, como um quadrado, sé
de linhas (sem preenchimento), desenhado no espaco virtual. Esses quadrados sdo

desenhados repetidamente num espaco tridimensional, ortogonal ao visualizador, com
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variacoes graduais de tamanho, coordenadas do eixo z, bem como uma rotacdo iterativa

de cada quadrado individual no eixo z.

Figura A-0-7 Frame de resultado, mostrando a correspondente imagem-fonte captada pela webcam no

canto superior esquerdo.

Fonte: autor.

A transparéncia varidvel é usada para que diferentes camadas de iteracGes consecutivas
sejam desenhadas sobre as anteriores, criando assim uma textura evolutiva complexa,
compondo a imagem final. As pequenas variacdes de tamanho dos quadrados de linha,
bem como as limitagdes do mddulo (resto da divisdo inteira) da medida do seu lado, sdo
introduzidas para criar e melhorar a variacao e dindmica da textura, mostradas nas figuras
A-0-6 e A-0-7.

Existem varios quadrados “complementares” desenhados a cada geracdo, que
ocupam principalmente o espaco periférico, e cujo objetivo é adicionar dindmica e
composicdo estética complementar a imagem central. As formas aparentemente
circulares sdo, de facto, trilhos generativos, devido as rotacdes incrementais dos
guadrados, ao longo de varias geracbes, que permanecem visiveis no ecrd ao longo de
todo o ciclo de interacdo com o visitante.

A Alchimia gera uma sonorizacdo em tempo real, baseada em eventos, sobre

amostras (samples) em loop, criando uma experiéncia / performance cinematografica
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(Schedel & Uroskie, 2011). Para o efeito, foram produzidos vérios ficheiros de som,
contendo amostras diferentes de ritmos complexos, percussdao simples, instrumentos
étnicos e eletrdnicos, cujas duracdes sao multiplos de um Unico compasso quaterndrio
(neste caso, correspondente a aproximadamente 4 segundos e, portanto, hd amostras que

durardo 8 segundos, 12 segundos, etc.).

Figura A-0-8 Esquema de run-time, loop continuo.
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Fonte: autor.

Cada amostra é categorizada em termos de funcdo — melodia, acento, loop de ritmo — e
pode ser carregada em momentos especificos, para que haja uma banda sonora
generativa em constante evolucdo ao longo do procedimento de geracdo de imagem,
como mostrado na figura A-0-8.

O fluxo global é construido como um crescendo, culminando numa quebra
audiovisual, pontuada por audio (um crash ou hit), imagem (colour-cycling) e texto, que é
exibido sobre as imagens durante a interrupg¢do, como mostrado na Figura A-0-10.

Esta pausa é cronometrada da mesma forma que os eventos de dudio, mantendo o
ritmo da banda sonora e, apés um tempo pré-definido, o ecra é limpo e todo o sistema
reinicia os processos generativos, como ilustrado pela figura A-0-9.

O tempo decorrido entre o final de uma quebra e o final da préoxima quebra é
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definido como o ciclo de interacdo, e sua duracdo foi definida para ter entre 16 a 24
segundos. Uma premissa é que o publico aloca pouco tempo para o seu envolvimento
com as obras — um estudo coloca a média numa galeria ou museu entre os 15 e os 30

segundos (Smith, Smith & Tinio, 2017; Elkins, 2010).

Figura A-0-9 Esquema de run-time, quebrando o loop e recomegando.

il

Fonte: autor.

A Alchimia foi otimizada para tentar agarrar, manter e focar a atencdo do visitante desde
os primeiros segundos de interacdo. Para isso foram considerados trés fatores, em
momentos diferentes, todos eles ligados as motivacdes de autoapresentacdo (Brown,
1997):

(1) autorreconhecimento — apds poucos segundos o espetador reconhece a sua
representacdo, capturada através da detecdo facial, e da-se conta dos seus movimentos
ou expressoes;

(2) capacidade de resposta — as imagens sdo constantemente redesenhadas, e com
a ajuda de linhas auxiliares toda a area do ecra é inundada com movimento, que reage ao
posicionamento do interator (rotacao para a esquerda, rotacdo para a direita, coloracao
em funcdo da distancia) como estruturas de experiéncia (Schedel & Uroskie, 2011),

embora suaves e iterativas;
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(3) recompensa — apresentando uma provoca¢do textual nos momentos
especificos de culminagdo/quebra, que também variam de acordo com a distancia ao

interator (estimulando a aproximacao).

Figura A-0-10 Teaser de texto.

Fonte: autor.

O interator/publico é, portanto, envolvido através de um crescendo imersivo e com um
momento de recompensa, no final do ciclo de interacdo. A relacdo direta que o artefacto
estabelece com o seu interator, através da webcam e do ecrd, cria um espaco interativo
de experiéncia individual, sem toque, que quase pode ser comparado a um espelho
magico, onde a liberdade total de expressdo é bem-vinda, como meio de afirmacdo (sou
mesmo eu!) ou questionamento de identidade (serda que sou eu?); mas usando uma
projecdo de grande dimensdo, também pode ser partilhada com outros espetadores, para
quem a obra de arte / performance real é a interacdo que ocorre entre o artefacto e o
interator (Dewey, 1980).

Observou-se que a prépria existéncia de espetadores externos afeta o
comportamento geral e o tempo dedicado a experiéncia pelo interator individual, alids, de

acordo com postulados anteriores (Frey, 1978). Com poucos ou nenhuns espetadores
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externos, o interator tende a gastar mais tempo, envolvendo-se com o artefacto,
assumindo uma atitude mais imersa e esquecendo-se da sua imagem social projetada —
deitando a lingua de fora, esbugalhando os olhos e fazendo caras engracadas. No entanto,
assim que uma audiéncia se reune a sua volta, o tempo dedicado a experiéncia diminui
drasticamente, provavelmente devido a distracbes, ou simplesmente devido a

autoconsciéncia social, de estar a ser observado.

Figura A-0-11 Posicionamento relativo do interator principal e publico secundario, face a Alchimia.
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Por outro lado, se € uma audiéncia familiar, o envolvimento com a obra de arte ainda é

Fonte: autor.

bem-sucedido, mas segundo uma linha diferente, de quase puro entretenimento e muito
pouca introspecdo e autolibertacdo, cujo foco principal é o fim do ciclo — as provocacdes
textuais, consideradas por muitos visitantes como um tipo de oraculo: houve casos em
que os visitantes admitiram ser atraidos a interagir com o artefacto para "ver o que ele me

diz", e os seus amigos ou parentes préximos disputavam de seguida o lugar (do interator)
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pela mesma razdo. A Figura A-0-11 documenta o layout e o rider técnico mais recentes.

Os teasers textuais foram melhorados a cada exposicdo publica do artefacto,
criando conjuntos diferentes de acordo com a distancia e/ou interagdo com o sistema, e
as mensagens foram ajustadas, para que a mesma interagdo com outros membros do
publico, que eventualmente pudesse causar a interrupcdo da experiéncia individual, ao
invés (e idealmente) causasse o efeito oposto, e desencadeasse o desejo de participar do
desempenho.

O ciclo de interacdo foi ajustado para facilitar o acesso ao ponto culminante do
“oraculo”. A sensacao de evolucdo até um climax foi melhorada através da banda sonora,
bem como de uma substituicdo mais rapida das imagens de ruido (pré-processadas), de
modo a que o interator tenha pouco tempo para ajustar-se ou reconhecer a interferéncia.

O sistema tornou-se menos sereno, mais rapido, mas mais provocador de
pensamento e agdo, jogando com a interconectividade sensorial humana, usando a

sensacdo como um fluxo de informacdes (Stemberg, 2015).
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OMMANDALA

CONCEITO

Ommandala nasceu como uma representacdo do nosso cosmos doméstico. O seu nome é
composto por duas palavras: Om e mandala. A mandala é um simbolo espiritual e ritual
nas religides Hindus. Representa o universo e é construida de acordo com um conjunto de
regras bem definido, tal como a arte generativa. Originalmente as mandalas eram usadas
para focalizar a atencdo dos praticantes e adeptos, como ferramentas auxiliares de
orientacdo, e para estabelecer um espaco sagrado, ajudando na inducdo de transes.

Nos ultimos anos o mundo ocidental apropriou-se do termo para designar
diagramas, mapas ou padrées geométricos que representem 0 cosmos — um
microcosmos, como o ambiente familiar, local ou regional, ou mesmo o universo — de
forma metafisica ou simbdlica. A criacdo interativa de mandalas, simultaneamente
organicas e geométricas, pode assim tornar-se uma experiéncia, ndo apenas estética, mas
um estado pessoal de consciéncia, de entretenimento ou meditacdo, alegre ou hipnético.

O Om ou Aum é o som sagrado e um icone espiritual, bem como o mantra mais
importante do hinduismo. Diz-se que ele contém o conhecimento dos Vedas e é
considerado o som do universo e a semente que fecunda os outros mantras. Desta forma
representa aqui também o som gerador, ja que é através do som que Ommandala reage a
presenga humana. Se a Alchimia é o meu trabalho com input baseado em video,
Ommandala optou pelo dudio. Assim, a Unica fonte de interagdao com a instalagdao é o som
captado pelo microfone.

Sendo uma instalacdo eminentemente ludica, também estimula a nossa propensao
genética de produzir significado a partir de simbolos. Usando representacdes visuais de
objetos tao variados como uma cadeira, uma sardinha ou um par de sapatos de senhora,
os significados destes pequenos cosmos sdo frequentemente absurdos — mas mesmo
nessa condicdo confrontam-nos com a proliferacdo de objetos, comida, aderecos e
simbolos nas nossas vidas, dos quais a grande maioria permanece invisivel nas nossas
casas, habituados que estamos a ja nem questionar a sua funcdo e pertinéncia nas nossas
vidas. E nesses momentos que rimos, gritamos ou simplesmente falamos... e Ommandala

regenera-se em funcao dos nossos sons, e oferece-nos uma nova colecao de estimulos.
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Foi importante dotar esta instalacdo de uma componente fisica assumida, extensa
e com impacto visual, também para testar principios de captacao da atencdo e experiéncia
para o publico, em particular a existéncia de um universo fisico, material, associado a
componente virtual da instalacdo — por oposicao a Alchimia, que é um projeto, até agora,

despojado dessa materialidade.

Figura A-0-12 A instalagdo Ommandala, com a componente fisica (no chdo) e virtual (projecdo na parede).

Fonte: autor.

Uma vez que a mandala confere uma simbologia muito especial a esta instalacdo, optei

por utilizar outras varidveis simbdlicas na sua componente fisica, nomeadamente a
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existéncia de uma base circular com 1 metro de didmetro, no centro da qual estd
instalado um suporte de microfone que o projeta em altura para o exterior do circulo.
Esse circulo é entendido como uma outra mandala fisica, e contém exatamente 100
recipientes de vidro, como recetdculos de amostras laboratoriais, e dentro deles estdo 100

grupos de objetos, muitos dos quais também representados virtualmente.

Figura A-0-13 Captura de imagem de Ommandala.

Fonte: autor.

Todos os objetos foram recolhidos em minha casa e exemplificam o conceito da relagado
absurda que tém entre si, da sua relevancia e funcdo (ou falta delas). De facto, desde que
os retirei do contexto doméstico para fazer a instalacdo, ndo senti a falta de nenhum

deles.

CONCRETIZAGAO

O sistema foi integralmente codificado em Processing 3.1, e assenta numa base
relativamente simples: sdo criados anéis dentro dos quais se distribuem, a intervalos
regulares, combinacGes de 3 imagens de objetos, de um total de 200, em formato PNG,

escolhido para o efeito por preservar a informacdo de transparéncia.
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O input de audio, recolhido por via de um microfone, estd em constante andlise,
detetando-se a sua intensidade (volume) e frequéncias predominantes, utilizando para o
efeito as frequéncias mais comuns produzidas pela voz humana, por uma questdo de
eficiéncia e rapidez do processo de analise. Essa informagdo é entdo utilizada para afetar
varios parametros do sistema: velocidade e intensidade do ciclo de cores (colour-cycling),
rotacdo individual de cada grupo de imagens por anel, rotacdo dos préprios anéis e o seu
didmetro. Se a intensidade sonora subir acima de determinado patamar, as imagens dos
objetos sdo recarregadas, e obtém-se um novo conjunto. Esta mesma acdo ocorre ao fim
de um tempo estipulado, caso aquele limite de intensidade sonora nunca seja
ultrapassado, para garantir a mutacao e diversidade do sistema.

Em fungao da frequéncia sao ainda desenhados circulos coloridos a distancias fixas
do centro, em permanente rotacdo e com transparéncia varidvel em funcdo da
intensidade sonora, dando assim o efeito de rastos circulares, levemente sobrepostos aos
anéis que contém os objetos, mas ndo os ocultando. Desta forma obtém-se um sistema
em permanente rotagdo e contra-rotagdo, altamente reativo e dinamico.

A instalagao foi exibida pela primeira vez no retiro doutoral do DMAD realizado em
Alfama, em 2016, e inscrita no Festival Paratissima. Estava colocada ao lado da Alchimia, e
constatou-se que, devido a componente material — circulo negro no chdao com 100
recetdculos de vidro, contendo os mais dispares objetos, de facto atraia mais atencdes do
que a Alchimia.

A identificacdo do microfone era imediata, embora a correlacdo dos sons emitidos
com as alteracGes ndo o fosse, talvez por um fator de timidez: na verdade era necessario
fazer o que habitualmente se pede para ndo se fazer nos espacos de exposicdo: barulho!

Foi, por isso, frequentemente necessario incentivar a quebra dessa barreira, mas
depois de exemplificar a utilizacdo — e de se constatar que ndo havia sancdes
relativamente ao barulho — a utilizacdo tornou-se bastante ludica e, por mera observacao
e imitacdo, os utilizadores seguintes ja ndo exibiam o comportamento de timidez
registado nos primeiros. Houve, assim, um fendmeno de contdgio, por observacao.

Contudo, o resultado mais interessante foi a evolucdo da utilizacdo por sucessivas

“geracoes” de visitantes, ou seja, entenda-se por primeira geracdo os visitantes aos quais
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foi dada a explicacdo conceptual e de funcionamento, como segunda geracdo os que
utilizaram o sistema, possivelmente sem ter assistido a essa explicacdo, e assim

sucessivamente.

Figura A-0-14 A instalagdo em utilizagdo no retiro doutoral de 2016.
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Fonte: autor.

As geracOes mais tardias de visitantes comecaram a produzir significado autdnomo. Houve
casos em que utilizaram o sistema como um visualizador de nomes, em que cada membro
da familia dizia o seu nome ao microfone e interpretava a mandala gerada como algo que
se relacionava com a sua personalidade ou gostos. Noutros casos a utilizacdo derivou para
a previsdo do futuro, da sorte no amor, de como iriam ser as férias ou outras perguntas
feitas de forma explicita ao microfone.

Face a estes resultados, pode afirmar-se que a utilizacdo do sistema foi criativa e
produziu experiéncias personalizadas para muitos dos utilizadores, que inclusivamente

fotografaram as “interpretacgdes”.
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1. DOCENCIA
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ENHANCEMENT OF RUSSIAN CREATIVE EDUCATION: NEW MASTER PROGRAM IN
DIGITAL ARTS IN LINE WITH EU STANDARDS [ENMDA]

Entre novembro de 2015 e janeiro de 2016 participei nas aulas de programacao criativa,
dadas aos alunos russos da pds-graduacdo em pratica de arte digital, no ambito do projeto
“Enhancement of Russian creative education: new Master program in Digital Arts in line
with EU standards [ENMDA]”. A matéria consistia, essencialmente, em técnicas de

programacao basicas, utilizando o Processing, para desenvolver artefactos interativos.

Figura A-0-15 Aspetos das aulas praticas de programagdo criativa.

Fonte: autor.

Os desafios foram varios, desde a questdo do idioma e comunicacdo (talvez a mais dificil
de superar, ja que varios dos alunos mal falavam inglés), o total desconhecimento de
linguagens e técnicas de programacao e a pequena durac¢do do curso.

O curso consistiu sobretudo numa introducdo a programacdo em Processing, do
gue propriamente em programacdo criativa, embora eu tenha desenvolvido exemplos
para as aulas, destinados a ilustrar aspetos de programacdo, mas também de criacdo
estética e artistica. Com base nesses exemplos, os alunos foram encorarajados a
segmentar o cddigo, a compreender a func¢do de cada bloco, a procederem a alteracdes e
a visualizarem o resultado das mesmas, como estratégia de estimulo a experimentacdo e a
apropriacdo, alteracdo e reutilizacdo.

Os resultados finais foram animadores, apesar do grande envolvimento e
colaboracdo da equipa docente na fase final dos projetos, que colaborou ativamente no

desenvolvimento dos projetos para os viabilizar dentro do calendario estimado. Os

375



trabalhos produzidos pelos dois grupos traduziram um bom nivel de evolucdo e interesse
da maior parte dos alunos.

Uma vez que a preparacdo base dos alunos se situava ao nivel do design, foi
interessante “contaminar” as aulas de programacdo com questées da arte, fazendo-os
pensar para além dos aspetos meramente formais ou funcionais, abrindo os horizontes do

conceito de obra de arte e da intervencao social e cultural.
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MASTER CLASS UNIVERSIDADE SAO PETERSBURGO

No ambito do mesmo projeto, “Enhancement of Russian creative education: new Master
program in Digital Arts in line with EU standards [ENMDA]”, participei na “International
Polytechnic Week 2016 — Summer School in Digital Arts 2016”, na Universidade Estatal
Politécnica de Sdo Petersburgo, entre 23 e 29 de maio de 2016.

Esta semana académica contava com varias iniciativas, desde conferéncias a um
festival de curtas-metragens, e foi neste contexto que fui convidado para dar uma

masterclass sobre programacao generativa, no dia 27 de maio de 2016.

Figura A-0-16 Aspeto da masterclass na Universidade Estatal Politécnica de S3o Petersburgo.

Fonte: Vladimir Tipikin.

Escolhi o tema “Generative Art: A digital approach through Mandalas and Russian poster
art of the avant-garde / Soviet modernism period” e, para o efeito, desenvolvi um sistema
basico de geracdo de mandalas, construidas a partir de imagens de posters da vanguarda
e modernismo soviéticos. Este sistema foi mais tarde ampliado e deu origem a instalacao
Ommandala.

Uma vez mais a questdo do idioma foi delicada, sendo necessario recorrer a uma
tradutora voluntaria e pausas ao longo de toda a apresentacdo, por vezes com duvidas
sobre o conteldo, outras sobre a traducao.

Contudo, o interesse suscitado foi relevante, sobretudo da parte de um dos
docentes russos presentes, tendo inclusivamente originado um contacto para uma

colaboracgdo na escrita de um artigo cientifico.
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Figura A-0-17 Output do gerador de mandalas com posters da vanguarda e modernismo soviéticos.

Fonte: autor.
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V. DINAMIZACAO DO ESPACO INVITRO
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O INVITRO é um laboratério transdisciplinar que nasceu de uma parceria entre o CIAC,
Universidade Aberta e Artech International, ocupando um espaco no Palacio Ceia, sede da
Universidade Aberta em Lisboa.

A sua missdo é trabalhar para o desenvolvimento de artefactos tecnolégicos
baseados na inter, multi e transdisciplinaridade intersectorial, inovacdo e pensamento
criativo, albergando projetos de investigacdo e desenvolvimento, demonstrando e
exibindo artefactos tecnoldgicos e permitir a sua experimentacdo, constituindo uma
plataforma internacional para a partilha de conhecimento e pensamento criativo, e
oferecendo um laboratdrio de experimentacdo para os estudantes em fase de preparacao
de tese dos cursos de Doutoramento e Mestrado.

O programa curatorial inicial do INVITRO tinha por ambito apoiar a criacdo artistica
digital, estruturando-se sobre uma base tripla de ativacdo do ecossistema de convite a
participacdo de operadores culturais e tecnoldgicos (suporte na disseminacdo e apoio a
investigacdo), residéncias artisticas (desdobrando-se em exposi¢cOes, palestras e dias

abertos), e participacdo publica (convite a participacdo nos eventos e atividades).

Figura A-0-18 Seminario Desafios e questdes para um circuito e mercado das New Media Arts.

Fonte: autor.

O seu lancamento e inauguracdo ocorreram durante o segundo ano do meu
doutoramento, o que me possibilitou acompanhar desde o inicio o que seria

potencialmente um ecossistema de MAD, analisando a sua comunidade, praticas,
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relacionamentos e atividades. Esse acompanhamento foi feito, ndo sé participando de
muitas das atividades, mas também implementando a presenca institucional e online do
INVITRO, nomeadamente através do desenho da sua imagem gréfica institucional, da sua

comunicacdo fisica — posters, convites, folhas de sala — e virtual — website e pdgina

publica no Facebook.

Figura A-0-19 Palestra inaugural, por Rudolfo Quintas.
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Fonte: José Manuel Marques.

O evento de inauguracdo e o dia aberto a comunidade, que se |he seguiu, tiveram ambos
uma forte adesao institucional e de convidados dos artistas que participaram na exposicao
coletiva inaugural: Ana Marques e Rui Gaspar, com Arbor; Rudolfo Quintas, com Présense,
e eu préprio, com Alchimia.

Seguiram-se varios outros eventos, desde exposi¢cdes (exposicao final dos alunos
russos da Pds-graduacdo em Pratica de Arte Digital; Pixel2, de Selma Pereira e Acacio de
Carvalho; 28 heterénimos esperando Fernando Pessoa, de Ricardo Ranz, Mdscaras do
Oriente, de Amilcar Martins) sessfes dirigidas a escolas (programa escolar com Arbor em
2015 e Pixel2 em 2016), palestras (artist talks de Rudolfo Quintas, Pedro Veiga, Selma
Pereira e Acdcio de Carvalho), semindrios (José Oliveira: Arte e Tecnologia na Segunda
Metade do Século XX: Metodologias e Discursos em Histéria da Arte; Marta Rodrigues:
Desafios e questdes para um circuito e mercado das New Media Arts; Denize Araujo:
Documentdrios hibridos: estéticas subjetivas; Anténio Abernd: Teatro Virtual) e
workshops (Isabel Valverde: Programa Dancas Somaticas e Tecnoldgicas #2, com varios

eventos e convidados; Carlos Cartaxo: Palavras, corpo e criacao).
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Figura A-0-20 Exposicao final da “Post-graduation in Digital Art Practice”, no espago INVITRO.

Fonte: José Bidarra.

Contudo, houve a necessidade de cancelar varios eventos por falta de inscricdes, e muitos
eventos realizados contaram com uma afluéncia de publico muito baixa, ndo existindo a
capacidade de mobilizar um publico externo a Universidade Aberta, assistindo-se,
inclusivamente, a uma progressiva desmobilizacdo do prdprio publico interno, que

consiste sobretudo de docentes e alunos do DMAD.

Figura A-0-21 A plateia da palestra “Teatro Virtual”, de Anténio Abernd.

Fonte: José Manuel Marques.

Em 2017 foi decidido relancar o projeto, apds a saida de Verdnica Metello, que assegurou

parte significativa da programacao até marco de 2016. A chamada aberta para propostas
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de eventos, destacada no site INVITRO, registou um decréscimo de respostas,
inclusivamente ndo se registando qualquer entrada desde marco de 2017. De janeiro a
outubro deste ano registaram-se apenas trés eventos.

Colaborei ainda na elaboracdo de uma proposta, com o nome INVITRO Gerador,
candidatada a apoio pontual da DGArtes, na area das Artes Digitais, em Abril de 2017. O
teor da proposta baseou-se numa versao anterior, da autoria de Verénica Metello, que
ndo tinha sido aprovada. Utilizei as indicacdes que fui recolhendo ao longo do processo de
investigacdo, em particular a minha participacdo em semindrios organizados pela
Fundacdo GDA e pela CIMAC, para reformular e melhorar o seu programa, incluindo
aspetos de comunicacdo e divulgacdo, propondo criar um ciclo de residéncias artisticas,
semindrios e exposicoes, incluindo uma exposicdo itinerante em territério nacional,
dedicadas a MAD. Esta proposta foi completada com o trabalho conjunto de Elizabeth
Carvalho, Angela Saldanha e Rosélia Cera, e foi aprovada. A data de conclusdo do presente

texto aguarda-se a assinatura do contrato com a DGArtes e os restantes parceiros.

383



V. ENTREVISTAS
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MIGUEL SOARES — ARTISTA / DOCENTE

Nota: contacto realizado por escrito, através de troca de emails, com aprofundamento

sucessivo de respostas. [31 de janeiro de 2017]

Pedro Alves da Veiga

Miguel Soares

Acha que a hibridizacdo de papéis é caracteristica das personalidades artisticas ligadas a
esta area?
Penso que serd mais uma caracteristica dos tempos em que vivemos, ou seja,
imagino que um pintor ou fotdgrafo possa responder a pergunta anterior da
mesma forma que respondi. E pode também ser transposto para outras profissdes.
Pelo facto de lidar com tecnologia, e porque a tecnologia atualmente acaba por ser
transversal a todas as areas da vida, acha que o artista/tecnélogo podera ser mais sensivel
a essa hibridizacdo? Penso por exemplo em areas como a bioarte, vida artificial,
intervencdo de media em espacos publicos, sintese expressiva e performativa, etc.
Penso que, por exemplo, um escultor de ferro atual podera ser muito mais sensivel
a essa hibridizacdo, ou seja, custa-lhe mais, dd mais por ela, pois lidar com
tecnologia recente ndo faz parte dos seus interesses, ou capacidades. Imagino por
exemplo, a dificuldade de um velho agricultor com a 42 classe ao ter de lidar com
formuldrios das financas na internet. Por outro lado, para o artista das novas
tecnologias, esse cruzamento entre arte e ciéncia € uma das principais vias
disponiveis e surge como natural, e terd, em principio um pouco mais de facilidade
em lidar com trabalho de edicdo de imagem, mailing lists, gestdo de um site, etc.
Conhece/participa de alguma rede/coletivo/organizacdo que sirva de exemplo ao ponto
anterior? Se sim, cré que essa organizacdo representa em si mesma um ecossistema?
Quais 0s principais agentes e relacdes que consegue identificar
nesse ecossistema?
N3o pertenco a nenhuma rede/coletivo/organizac¢do, tenho dificuldade em vé-las

como ecossistemas, pois ndo vivem isoladas, julgo que dependerd dos casos, mas
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nao sei.
Tive uma conversa semelhante com a Christa Sommerer, em relacdo a Linz e a todo o
aparato organizacional em torno do Ars Electronica, talvez como o exemplo mais atingido
(e de certa forma autocontido) de ecossistema de arte-digital. Noutras situacdes, de facto
as organizagdes e os individuos funcionam em rede e, portanto, o ecossistema nao tem
fronteiras definidas.
De acordo, e se pegarmos em periodos de décadas e compararmos primeiras
edicoes de certos festivais com outras edicdes mais recentes, verificamos que
mudam intenc¢des, mudam as pessoas, etc.
Nos varios modelos de ecossistema das artes, podemos pensar em modelos colaborativos,
multidisciplinares, alternativos, disruptivos, sociais, etc. H4 algum(ns) que melhor se
enquadre(m) na sua atividade criativa/expositiva?
A multidisciplinaridade interessa-me, mas é impossivel ser "bom" em muitas
"disciplinas" ao mesmo tempo, portanto hd este dilema. Dediquei muitos anos
sucessivamente a fotografia, video, 3D e som, porque tém sido as "disciplinas" que
mais me despertaram interesse. Penso que qualquer artista pode ter fases
diferentes no trabalho que englobem todas essas areas. Por exemplo tenho
dificuldade em compreender o que é um ecossistema alternativo nas artes. Tendo
em conta que o mainstream rapidamente engloba tudo o que seja independente
ou alternativo.
De facto, essa é uma questdo pertinente, havendo ainda empresas que se dedicam a fazer
essa "detecdo de talentos" para serem posteriormente "comoditizados". Mas ha um
universo consideravel de criacdo colaborativa artistica, até na chamada deep web,
baseado em net art, mas ndo lhe estando restrito, e assumindo a rejeicdo total dos
paradigmas estabelecidos do circuito comercial, sendo por isso merecedora do epiteto
"alternativa". De certa forma, sdo ecossistemas cujo enfoque é mais interventivo, social,
politica e economicamente, quando comparados com uma certa funcdo ludica e de
entretenimento de grande parte da producdo artistica mainstream atual de base
tecnolégica.

Julgo que os artistas fazem o seu trabalho sobretudo por gosto, interesse,
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curiosidade, obsessdo, e penso que a entrada de alguém no circuito comercial
depende de muitos fatores. Desconheco a deep web, mas compreendo por
exemplo quem queira ter uma pagina sem anuncios, ou que ndo seja indexavel
pelo Google, ou como projeto artistico, ou até de modo a atrair pessoas para a
deep web. Mas convém mais uma vez lembrar o papel do mainstream, por
exemplo foi necessario a industria gastar milhdes a produzir filmes sobre hackers
desde os anos 80 (por exemplo, WarGames, de 1983), e exibir esses filmes em
"todos" os paises, para que, passados 15, 20 anos surgissem criangas a dizer que
guerem ser hackers quando crescerem, e a, supostamente andénima, rede TOR é
uma criagao da Marinha dos EUA. Da mesma forma é dos "mainstream media",
pertencentes a grandes grupos econdmicos, que surgem as "noticias" que nos
despertam a curiosidade para ver o que é a deep web.
Numa era em que tudo é partilhado e copiado, em que "inovacao" e "criatividade" se
tornaram buzzwords de startups, em que a cultura se tornou industria, ainda faz sentido
falar-se em vanguardas artisticas?
N3o sei se fard sentido falar de vanguardas artisticas, pois essa expressdo tem uma
ligacdo forte ao século passado, mas depende dos usos que se da a expressdo. A
partida ndo me incomoda, mas ndo sei responder.
Entendo a ligagdo histérica, mas o conceito de estar "fora do horizonte expectavel" é
essencialmente o que a expressao traduz. A minha interrogacdo (que também o é para
mim) é justamente se ainda hd alguma coisa, a nivel artistico, e em particular da média-
arte digital, que esteja fora desse horizonte ou se ja nos habitudmos a esperar o
inesperado (que so6 o é durante o pouco tempo que demora a tornar-se viral no Facebook
ou YouTube).
Por um lado, penso que tudo esta fora desse horizonte, porque nunca sabemos o
gue vird amanha. E cada artista é livre de dar, ou tentar dar, uma reviravolta na
sua forma de trabalhar, se assim o entender. Muitas vezes o publico prefere que o
artista ndo mude muito e choca-se se o seu trabalho muda radicalmente. Noutros
casos podem acusar o artista de repetir sempre a mesma férmula. Mas se ainda ha

pessoas a pintar, depois de tantos séculos, o que dizer das possibilidades da
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fotografia ou do video e outras? Enquanto houver evolu¢cdo humana e tecnolégica,
penso que haverd espaco para boas surpresas.

Serd o hacking artistico uma via possivel para as vanguardas?

Tenho dificuldade em compreender o que é o hacking artistico. Penso que
qgualquer artista € um pouco hacker no sentido de experimentar, inventar,
contornar certas regras, dar diferentes usos as coisas etc. Pense por exemplo no
Leonardo da Vinci ou Duchamp.

Sendo de facto bons exemplos, hoje em dia existe uma pandplia de objetos na Internet

das coisas, por exemplo, que podem ser levados a fazer algo diferente daquilo para que

foram concebidos, ou seja, pode ser hacked, e falamos de coisas tdo banais como
lampadas elétricas até equipamento de domdtica, mas também da assemblagem de pecas
soltas, de diferentes proveniéncias, para dar corpo a novos artefactos. Ja se fizeram/fazem
varias art-hackathons e gosto particularmente deste video-resumo:
https://vimeo.com/76620957
Continuo a pensar que faz parte da natureza humana, simplesmente hoje ha mais
objetos, e as possibilidades sdo cada vez mais vastas. Desde que ha automoveis
gue ha pessoas que inventam carros Unicos nas suas garagens. E nas artes hd
sempre, em todas as décadas, sobretudo desde o tempo de Duchamp, artistas a
fazé-lo. Veja por exemplo o trabalho "Cloaca" do artista Wim Delvoye, que
construiu com maquinas de lavar roupa um sistema digestivo gigante. Ou seja, o
artista pode ter conhecimentos de outras dareas especificas, sejam mecanica,
filosofia, matematica, marcenaria, informatica, etc. e se ndo os tiver, pode recorrer
a especialistas dessas areas.

A média-arte digital € mais ou menos elitista do que as restantes artes "tradicionais"?
Penso que nenhuma arte é elitista, poderdo sé-lo as politicas culturais, as pessoas
gue tém poder em determinados circulos. Alguma arte precisa de mais
contextualizacdo ou conhecimento para ser melhor entendida, seja que tipo de
arte for.

Mas a média-arte digital também é um tipo de arte caro: é preciso adquirir tecnologia,

guer para criar, quer para expor, e nem toda a tecnologia é acessivel. Por outro lado, h3
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artefactos que exigem que a audiéncia também seja tecnologicamente culta, e os préprios
espacos de exposi¢cdo/usufruto também tém de ser adequados tecnologicamente. Neste
sentido, a minha "suspeita" é que possam existir 3 niveis de exigéncia sobrepostos, que
podem redundar numa seletividade maior do que noutras esferas artisticas, e explicar,
também por esta via, alguma da "marginalidade" da area no panorama da arte
contemporanea.
Veja-se por exemplo o caso de muitos produtores de hip-hop e eletrdnica
recentes, muitas vezes oriundos de bairros sociais, e que comecaram a fazer
musica num computador "Magalh3des". Falando do meu caso concreto, nunca tive
um projetor de video, que me daria muito jeito. Nunca tive computadores caros ou
da marca tal, ou maquina fotografica ou cdmara de video profissionais, ou acima
da média. Nunca tive possibilidade para isso, e se tivesse, provavelmente
precisaria depois de um atelier para meter tudo, e depois eventualmente comprar
mais coisas. Por outro lado, conheco artistas pintores, ou pessoas com outras
profissdes, que tém todo esse equipamento. Portanto cada caso é um caso. Claro
gue o dinheiro ajuda muito. Poder viajar, comprar equipamento, livros, ter um
bom atelier, é um desejo para a maioria dos artistas. Quem ndo quer ter melhores

condigdes de trabalho?
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ANTONIO CERVEIRA PINTO - ARTISTA / DOCENTE / CURADOR

ficheiro anexo — antoniocerveirapinto.mp3 [29 de novembro de 2016]

CHRISTA SOMMERER — ARTISTA / DOCENTE / CURADORA

ficheiro anexo — christasommerer.mp3 [20 de outubro de 2016]

FATIMA SAO SIMAO - INVESTIGADORA / CURADORA

ficheiro anexo — fatimasaosimao.mp3 [30 de novembro de 2016]

JOAO MARTINHO MOURA - ARTISTA / INVESTIGADOR

ficheiro anexo — joaomartinhomoura.mp3 [7 de setembro de 2017]

LUIS FERNANDES — CURADOR / GESTOR

ficheiro anexo — luisfernandes.mp3 [27 de abril de 2016]

MARTA MADEIRA - INVESTIGADORA / CURADORA

ficheiro anexo — martamadeira.mp3 [8 de agosto de 2017]
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