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A COLECAO HUMANITAS:

A Humanitas do CIAC — Centro de Investigagdo em Artes e Comunicagao,
em parceria com a Grdcio Editor, € uma colegdo ensaistica de divulgagdo
dos resultados da investigagdo produzida neste centro. Pretende oferecer,
através das obras aqui publicadas, o nosso contributo no dominio cientifico
das Humanidades.

A saudavel transversalidade caracterizadora da investigacao do CIAC, que
abarca as Artes, a Comunicagdo e a Cultura, as Letras e a Cultura Digital,
constitui a justificagdo para a apresentagdo de uma colegdo que acompanhe
esse espirito plural de reflexdo. Este reside, no fundo, na capacidade para
abarcar o Homem enquanto ser que se exprime das mais variadas formas.
Celebrar o regresso aos estudos humanisticos, as Humanidades, portanto,
no sentido primordial e lato que os gregos e latinos Ihes atribuiram, como
resposta aos constantes reptos que a contemporaneidade nos langa, é o
objetivo da Humanitas.

Deste modo, esta colegdo espelha a desejavel harmonia entre o estudo das
novas linguagens, dos novos processos e métodos e a solidez de saberes
que prolongam tradigOes tedricas e criticas. A revisitagdo de produtos ar-
tisticos e culturais do passado, seja para os (re)questionar a luz do para-
digma atual, seja para os (re)conhecer enquanto objetos humanisticos sem
tempo estimulard, por sua vez, o pensamento sobre os modos coetaneos
de expressao artistica e cultural.






SUMARIO

AGIradeCIMENTO ..eeiiiiiiiie ettt et e e st e e 13
PIrEfACIO i 17
Ta oo LU or-To TSR UUURRNE 19
I PARTE — ACERVO ...ttt a e e e e ea s 25
Média-arte digital: uma definiga0.......cccueeeiiiiiiciee e 27
Ecossistemas de média-arte digital e seus agentes ........cccecveeeevieeeeccieecsiieeenne 31
O €COSSISTEMA POMTUGUES......eiiiiiiieeceieee ettt e e e e e e s tae e e e aaae e e eaneeas 37
AN [ - [PPSO PPPTPUPPPPPPPPPRN 37
Associativismo e redes colaborativas em Portugal........ccccccvviveeeiiiiciinneen.n. 41
ENSINO € INVESTIAGA0. ...cciuiiiiiiiiie it 48
0] o] [ Tor= Yol 1<y R SPSRNE 57
Principais fontes de financiamento ........cccceeeeieeeiciiee e 57
FESTIVAIS et 64
(O1s Lo i ol g - 1 n Y OO 87
Il PARTE = METODOLOGIA........co oottt eee e e e e ee e e e e e e eseseeeeaeeees 89
O estudo da média-arte digital ......ccccccueiereiiie i 91
A/R/Cografia — Arte, investigagdo € COMUNICACEA0 ....veeevveeeveeeireesreeeireeereeereeeens 95
(070] 910 o1 [or=Tor- o TSR PUPURPPNL 96
Adequacdo a média-arte digital ........cccceieiiiiiieie e 97
(O 11 ol o I PO PSPPI UPRUPPPPPPRNt 98
Etapas da a/r/Cografia .....ccoeevirireeieeee et 101
(XY o T olo =T u 1] n (ol TSRS 106
(67e] 3T [V E-F- o TR TP UTPPPPRRPO 109
HEPARTE — EXPOSIGAO ...ttt es s 111
T 1001 oYU o TSP SRPR 113
Propaganda, caixas-negras e sobreposi¢do COgNitiva .........ccceevveerrieerieeennennnen. 115
(O ole]aY o] [olNo 11 {12 Tor- [o RSP 123
A ascensdo do individualiSmo.......ccueeiieiniiinieiec e 131
A domesticagdo da criatividade ........cccvveiiiiieiecie e 140
O artista eMPreenNdedOr .......cocccuviii et e 148
A reinvencdo da CUradOria . ..ocuuiieeeee ettt e e e e e e e e e 153

Propriedade Versus eXPeri@NCia........ccevueereeriieenieeiiieeiee et 166



iNDICE

Gueto e glamour, ou a importancia do CONtEXtO ......ueveevvveeeeeieee e e 175

ImplicagBes da festivalizagdo ......ccccuveeeeiiiieiciieeecee e 183
Arte territorial antropofagiCa......ccueiieciieiicie e 192
Realidade remixed pOs-fake........cccouiiieiiiiiiiiiicccee e 200
O blending da produgdo e da reproducgdo: a ubiqua blackbox .........ccccccueeenniee 205
Arte Urbana digital.......cceeeeiiiiiee e 212
IV PARTE = IMUSEU .....oooiiiiiiiiiii ettt st sttt sttt sine s 219
Tendéncia versus interferéncia: arte qUANTICA .......ccoecieeieiiiee e 221
O Museu de Tudo em QUAlQUEr Parte ........oooecciiiiiiieeecccieeee e 232
CONCIUSTO ettt ettt et ettt s bt e bt sbe e e aeesanee 243
S]] o T T=da= Y 1 - SR UUSPR 251



INDICE DE FIGURAS

Figura 1: Uma captura de ecra da obra de net.art de Teo Spiller — TeddyBear.
Fonte: Teo Spiller (CC BY-SA 4.0).....cccveiieiieeieesieesee e eieesee e e ae e e e snaesaeeneens 20
Figura 2: A esquerda, a visdo ndo linear do arquipélago a superficie,
aparentemente composto de ilhas isoladas. A direita, a visdo
do mesmo arquipélago sobreposta ao complexo rizoma de
interdependéncias e influéncias subjacente as varias ilhas.
Fonte: autor e André-Ph. D. Picard (CC BY-SA 3.0) ..ccueieiiieeiieeeeeeeeee e 22
Figura 3: A obra de Johannes Theodor Baargeld — Typical Vertical Mess as
Depiction of the Dada Baargeld, de 1920. Fonte: Johannes Theodor
Baargeld, dominio PUBIICO........coviiiiiiieciieccc e 27
Figura 4: Ivan Sutherland usando o Sketchpad in 1962. Fonte: Sutherland,
I. E. (1964). Sketchpad - a man-machine graphical communication
system. Simulation, 2(5), R-3, P. 329. cuuiiiiieeiee et 29
Figura 5: A visdo inicial do ecossistema da MAD. Fonte: autor. ........cccecevviiiininiciennenne. 36
Figura 6: O mapa do ecossistema de média-arte digital portugués,
disponibilizado 0nline®. FONtE: QULOL. ....c..ccuveeuiiieieeieccreecee et 40
Figura 7: FabLab de OnePoint em Paris. Fonte: Anthony Bressy (CC BY-SA 2.0) ............... 46
Figura 8: A estrutura prevista para o programa Horizonte Europa.
Fonte: https://ec.europa.eu/info/node/71880. .......cccccvereeeerrereeeeriesreeieriesiene 62
Figura 9: Exterior da Igreja de Santa Maria da Alcagova, Montemor-o-Velho,
durante o Festival Forte. Fonte: Gener8ter (CC BY-SA 4.0)......cccccecvevrverreeeveennen. 66
Figura 10: Cartazes das edi¢des de 2011, 2014 e 2015.
Fonte: Arquivo Ephemera de José Pacheco Pereira. .......ccoccevveeeieevieenveneennnenn 71
Figura 11: Radio Manobras Futuras, um dos spin-offs do FuturePlaces.
FONtE: FULUIEPIACES. c..eeiieriiieieeriee ettt e 73
Figura 12: Magical Garden, instalagdo de Kari Kola durante o Festival Lumina
de 2016. Fonte: Bosc d’Anjou (CC BY 2.0). .uiecieereerieeieeieeneeseeeieesieeseeesneenee 76
Figura 13: Instalagdo WIDE/SIDE (2015) de Jodo Martinho Moura no GNRation.
Fonte: Jodo Martinho Moura (CC BY-SA 2.0). ..cc.evuerueniereeienieseeiesiesieeee e 83
Figura 14: A instalagdo Tuumo, de Rot8ion. Fonte: Rot8ion (CC BY-SA 4.0) ......cccvevvvernnenne 92
Figura 15: A instalagdo Alchimia, através de um mecanismo de detec¢do facial

do observador, capta a sua face (visivel no canto superior esquerdo)

e mistura-a com outras faces através de um algoritmo generativo,

usando uma biblioteca de imagens de rostos com diferentes idades,

etnias e géneros. A intengdo da obra é de provocar um questionamento

sobre a identidade e a relacdo com o outro (se eu fosse outro/a).

FONTE: QUEOT. i 93

Figura 16: Acima, o arco azul conecta os pontos de partida (D) e de chegada (A),

Figura 17:

através dos pontos intermédios de exploragdo. Abaixo, retornando ao
ponto de partida por uma rota diferente (laranja) e incorporando
mais pontos de exploragdo ao longo do caminho. Fonte: autor............ccc.e...... 99

Convergeéncia, ilustrada por uma espiral de Fibonacci desenhada
COM ArcOS. FONTE: QUEOT. c.euiiiiiiiiiiiee e e 99

9

INDICE



PEDRO ALVES DA VEIGA

10

iNDICE

Figura 18:

Figural9:

Figura 20:

Figura 21:
Figura 22:

Figura 23:

Figura 24:

Figura 25:

Figura 26:

Figura 27:

Figura 28:

Figura 29:

Figura 30:
Figura 31:

Figura 32:
Figura 33:
Figura 34:

Figura 35:

Figura 36:

Figura 37:

Divergéncia aparente, ilustrada por familias de biarcos, ligando
0s pontos A e B. Fonte: Wikimedia commons. ........ccccceevieriieneenieniieesieennns 100
O espaco tridimensional a/r/cogréfico da intengdo / intervengdo
€ SeUS €IX0S. FONTE: QULON. ..eiiiiiiiiiiee e 108

A zona vermelha, do conformidade, inépcia e indiferenga,
e a zona verde, do desafio, mestria e paixdo. Fonte: autor. ........c.cceeevveennnee. 108

Acesso, utilizagdo e criagdo - os trés passos subjacentes
A producdo artistica. FONTE: AULON. ..ecvieieeciecie et 113

Anuncio surrealista a camisas. Fonte: Arquivo Ephemera,
de JOSE PAChECO PEreira. cuuiveeiiieiieiie sttt 117

Uma artie — uma selfie contendo uma obra de arte.
Fonte: Sofia Quintas (foto cedida pela autora)......c.coceeeevereneenieninierienee 126

A evolugdo, ao longo de 40 anos, da utilizagdo dos pronomes /, you

Arte instantdnea, criada em menos de 10 segundos com a
blackbox Flowpaper para iPhone. FOnte: autor. .......ccceeevveeeciiee e, 135

Esquema ilustrativo da fragmentagdo da atengdo dos docentes,

e consequente degradagdo da transmissdo de conhecimento

aos estudantes, atualiza¢do de conhecimentos, investigagao

e publicagdo. FONTE: QUEOK. ..ouviiiiiiieie e 144

Visdo parcial da galeria de média-arte digital, curada pelo autor,
na rede social Pinterest. FONte: QULON......cccevierieeiieeieeiesee e 162

A evolugdo, desde os bens essenciais as experiéncias encenadas:

cada patamar é construido sobre o anterior. Fonte: autor.... ...167

Os quatro reinos da experiéncia FONte: QULOr.......ccoeerieiiereneeiieneneceeseeen 170
The Culture Yard, Click Festival 2012, uma experiéncia de entretenimento.

Fonte: Rosa Menkman / Mathias Vejerslev, Flickr (CC BY-SA 2.0) ......ccccuvee. 171
Graffiti anti-gentrificacdo em Evora. FONte: autor. ........ccevvvveeeeveveeceeenennnnns 177
Qual o real papel do Instagram? FONte: aUtOr.......c.cevvveeriieeeniieeeiiee e 191

Artie remix — Mona et la laitiere immortalisent leur voyage chez le cri.
Fonte: Travailwiki (CC BY-SA 4.0) ......oooiiuiieeiieeeiee ettt 193

Fotograma do projeto participativo artivista de arte generativa

cinematica SAR - Speciesism | Ageism | Racism apresentado

pelo autor no Festival Digital function(2019,»innocence»), em Palma

de Maiorca, Espanha. FONte: @UOr.......ccocueiiiiieeiiie e 195

Nanook of the North — anunciado como «a histéria mais humana
e mais verdadeira das Grandes Neves Brancas». Fonte: Robert J.
Flannery / Pathé Picture, dominio pUbliCO .......ccecveveriieieiese e 200

Como uma fotografia (real) é tratada em blackboxes de retoque
facial/composicdo gréfica, destinada principalmente a ser partilhada

nas redes sociais, criando uma (real) imagem social pds-fake.

Em alternativa, um avatar pode também ser personalizado

para o mesmo efeito. FoNte: autOr.......cocviiiiiiiiiiie e 206



O MUSEU DE TUDO EM QUALQUER PARTE. ARTE E CULTURA DIGITAL: INTER-FERIR E CURAR

Figura 38: Dentro do Infinity Mirror Room, de Yayoi Kusama.

Fonte: Stig Nygaard, Flickr (CC BY 2.0)......covriueriereiienienieeiesiesieeeesie e 209
Figura 39: O edificio Pantin, antes da renovacdo, integralmente coberto
de graffiti. Fonte: Jeanne Menjoulet, Flickr (CC BY-ND 2.0) .......ccoevvveeviveeennnes 215
Figura 40: O algoritmo de Paquet. FONte: QULON. ....coocviiiiiiiiiiiieciiecceccce e 224
Figura 41: A obra 10.000 Moving Cities - Same but Different, exposta no 11

National Museum of Modern and Contemporary Art, Seoul,
Coreia. Fonte: Marc Lee (CC BY-SA 3.0) ...

Figura 42: SEND ME SFMOMA Fonte: autor......cccceiiiiiiiiiiiiiiiiiiieceieceee e

Figura 43: Comentdrio do Pestana Hotel Group numa fotografia do autor,

publicada na rede Instagram. FONte: autor ........c.ccovvveeeiireciiiee e 239
Figura 44: Arquitetura conceptual do Museu de Tudo em Qualquer Parte.

FONTE: QUEON ceiiiiee e e e s e e e s e e e e s eannee 240
Figura 45: O centro do ecossistema da media-arte digital ocupado pela

cadeia genética AAA — Artista/Artefacto/Audiéncia. Fonte: autor ................. 243

Figura 46: Fotografia de microscdpico eletrénico de transmissdo
do SARS-CoV-2 - também conhecido como 2019-nCoV,
o virus causador da COVID-19. Fonte: NIAID-RML (CC BY 2.0) ....cccvreecrveeennes 246

Figura 47: Captura de ecra da obra colaborativa Patient Zer0, desenvolvida
pelo autor como tributo as vitimas do Covid-19, demonstrando
a facilidade de contagio de toda uma populagdo através de um
Unico individuo inicialmente infetado - o paciente zero. Fonte: autor. .......... 246

Figura 48: Urge contrariar a impoténcia cultural, e o hacking cultural
pode ser a via para o fazer. FONte: auULOr. .....cccccovvieeiiiiieiiiieceec e 247

INDICE






AGRADECIMENTO

Comeco por agradecer aos orientadores da minha tese de doutoramento,
Mirian Tavares e Heitor Alvelos, pelo papel Unico que tiveram na abertura de ho-
rizontes e conhecimento, e — consequentemente e indelevelmente —também na
minha vida.

Um agradecimento também a Adérito Fernandes Marcos, Anténio Cerveira
Pinto, Christa Sommerer, Cristina Farinha, Fatima Sdo Simdo, Jodo Martinho
Moura, José Alberto Gomes, Luis Fernandes, Marta Madeira, Miguel Soares, Ru-
dolfo Quintas e Tony Brooks — cujas interagGes influenciaram em varios momentos
ndo sé o desenvolvimento de determinados capitulos e sec¢Ges, mas também a
minha visdo e a subsequente estruturagdo deste projeto.

Quero agradecer ainda a todos os que acompanharam este processo desde
a sua génese, e que o viabilizaram e incentivaram, direta e indiretamente, espe-
cialmente a José Marques, Lurdes Paz e Adelaide Pegado.

Um sentido e especial agradecimento a todos os professores do DMAD.

Pedro Alves da Veiga

13

INDICE






Dedicado a Ua, ao Tino e a Elsinha






PREFACIO

Ao concluir a minha tese de doutoramento Experiéncia e Atengao: Constru-
¢do e Constricdo de Ecossistemas de Média-Arte Digital, no ambito do Doutora-
mento em Média-Arte Digital, da Universidade Aberta e Universidade do Algarve?,
despontou a ideia de a transformar num formato mais acessivel a um publico glo-
bal, ndo necessariamente académico.

A adaptagdo e expansdo da tese para o presente formato foi fruto da conti-
nuidade de um trabalho de investigacdo e publicagcdo em revistas e conferéncias,
de onde emergiu o conceito do Museu de Tudo em Qualquer Parte? (MTQP), ou
seja, da exposicdo global que resulta das camadas de artefactos digitais, espelho
da cultura contemporanea, invisiveis ao olho humano sem mediagdo tecnoldgica,
mas que habitam todo o espaco atravessado pelos nossos dispositivos moveis.

A producdo desses artefactos digitais pode ser resultado de processos cons-
cientes e deliberados, mas também do automatismo que ja desenvolvemos na
utilizagdo da tecnologia, da forma de viver online nas redes sociais, da Internet of
Things, cuja popularidade e capacidade aumentam constantemente.

Porque a criagdo de uma exposi¢do num museu é alvo de multiplos e variados
processos, desde o inventario, a catalogacdo, a curadoria, até a producdo, que in-
clui a criacdo de dispositivos expositivos, interpretativos e de comunicagao, pare-
ceu-me indicado organizar a presente obra em fungdo dos critérios que poderiam
nortear o conceptual e pervasivo MTQP, esperando que a sua leitura possa dar
um novo sentido a sua exploragdo — e enriquecimento.

Como tal, a divisdo do livro em quatro partes — Acervo, Metodologia, Expo-
sicdo e Museu — contempla os passos conducentes a construcdo do conceito do
MTQP, e conclui apds a apresentagao desse mesmo conceito.

Na primeira parte — Acervo — elencam-se os varios agentes do ecossistema
da Média-Arte Digital (MAD), com uma incidéncia particular no ecossistema por-
tugués, e também no tipo variado de relagdes que se podem encontrar entre os
diversos agentes.

A segunda parte — Metodologia — sugere formas de produzir artefactos de
MAD em paralelo com a sua prépria investigagdao e documentagdo, um processo
enriquecedor e amplificador do conhecimento sobre as obras de arte digital, do-
tando-as de contextos artisticos, estéticos, histdricos, cognitivos, psicoldgicos, tec-
noldgicos, sociais e econdmicos, entre outros. Esta parte do livro é sobretudo
destinada a estudantes ou estudiosos da area, a artistas e criadores que queiram
documentar o seu processo criativo artistico. Langa ainda as bases para uma ava-

* http://hdl.handle.net/10400.2/7502 [2020/05/21]
2 Inicialmente em inglés: The Everywhere Museum of Everything
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liagdo objetiva do posicionamento das obras de média-arte digital, nomeada-
mente considerando aspetos de intengdo/intervencdo a nivel estético, funcional
e de pericia.

A terceira parte — Exposicdo — ilustra varias abordagens contemporaneas a
formas de intervir na sociedade através da exposicdo/disponibilizacdo publica de
artefactos de MAD.

A quarta parte corporiza e define o Museu de Tudo em Qualquer Parte, su-
gerindo caminhos para a sua interpretagdo e visita, mas também para o seu de-
senvolvimento consciente, através da criagdo artistica interventiva, ou da
investigacdo, analise, exploracdo e reutilizacdo/remixagem do acervo existente.

O presente trabalho ja se encontrava na fase final de escrita quando aconteceu
a pandemia do Covid-19, que veio introduzir alteragdes muito significativas na
forma como as relagGes se estabelecem entre os agentes do ecossistema, incenti-
vando sobremaneira a digitalizacdo e virtualizagdo dessas relagdes por via do con-
finamento obrigatdrio registado em muitos paises, acelerando a criagdo de eventos,
exposicoes e festivais online, descentrando de forma global o ensino para platafor-
mas de e-learning. Apesar da alteragdo de percegdo coletiva que estas alteragdes
vieram introduzir no panorama mundial, elas ndo serdo provavelmente permanen-
tes. Espera-se, contudo, que no periodo seguinte se fagam sentir ainda os seus
ecos, embora sobrepostos a um retorno gradual aos espacos fisicos, as exposi¢des
em sala, as conferéncias presenciais, a socializagdo. Desta forma assumiu-se o en-
riquecimento dos conteudos ja escritos, sempre que as mudancas introduzidas pelo
Covid-19 na realidade do ecossistema da média-arte digital se entendam suficien-
temente relevantes para sugerir alterages paradigmaticas futuras.

Em nome do Museu de Tudo em Qualquer Parte, agradego a vossa visita e
contributos, mesmo que deles ndo se tivessem apercebido até este momento.



INTRODUCAO

Estavam dois peixes jovens a nadar, quando encontram um peixe
mais velho nadando em sentido oposto, que acena com a cabega e
diz: «Bom dia rapazes, como esta a agua?» 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)

Assistimos a um crescimento da produgao e do consumo sem precedentes,
acompanhado pelo igualmente crescente risco de esgotamento dos recursos na-
turais, a aceleragdo da destruicdao do ecossistema habitavel, ao crescimento da
desigualdade global, a transferéncia do poder politico dos cidaddos e dos seus re-
presentantes, democraticamente eleitos, para as elites e déspotas populistas (de
esquerda e de direita), as corporagdes multinacionais e ao setor financeiro, so-
brepondo-se aos Estados e ditando as suas préprias regras.

Mas o mundo ocidental também regista uma prosperidade sem precedentes,
uma profusa quantidade de bens e servigos que a primeira classe da economia
global pode desfrutar, bem como os medos, decec¢bes, inseguranga e uma sensa-
¢do de privacdo, que ensombram a restante maioria, sob uma aparéncia estetici-
zada e polida de normalidade. Ndo é certamente a Unica caracterizacdo possivel,
e haverd outras visdes mais otimistas, e também outras mais subjetivas. Mas in-
dubitavelmente, no ultramoderno século 21 dos paises desenvolvidos, as altera-
¢Oes na ecologia social sdo penetrantes, principalmente porque as tecnologias de
comunicacdo mudaram inumeros padrées de relacionamento humano: os tele-
moveis alteraram a natureza da interacdo social, as tecnologias de video alteraram
as nocoes de privacidade, e a automacao e a robdtica alteraram a natureza e o
significado do trabalho e do emprego.

A expressdo «a hipdtese Sapir — Whorf — Korzybski — Ames — Einstein — Hei-
senberg — Wittgenstein — McLuhan — et al.», cunhada por Neil Postman, estd na
origem do que se designa por ecologia dos média, determinando que a nossa per-
cecdo e aprendizagem se desenvolvem em fun¢do dos nossos processos de comu-
nicacdo e dos media que os suportam (Anton, 2016). Um dos principais
pressupostos da ecologia dos média é que podemos entender melhor a mediagdo
tecnoldgica e a evolugdo 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 possui sobre as capacidades gerais, ou as construgdes
mentais de uma pessoa, mas passam também a poder verificar como individuos
ou culturas inteiras foram capacitados para funcionar com tecnologias, enquanto
extensdes ou ambientes. O ambiente humano global inclui e incorpora extensdes
tecnoldgicas, e estas nunca sdo apenas complementos: elas tém o poder de alterar
sensibilidades e capacidades, no¢des do proprio e do outro, ideias de privacidade
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e propriedade, orientagdes no espaco e no tempo. O papel da tecnologia na arte,
em particular dos média-digitais, representa também uma teia complexa de in-
fluéncias e consequéncias, muitas das quais estao agora a instalar-se e a desenvol-
ver-se, sob os auspicios das economias da atencdo e da experiéncia.
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Figura 1: Uma captura de ecrd da obra de net.art de Teo Spiller — TeddyBear.
Fonte: Teo Spiller (CC BY-SA 4.0).

As instalacGes de artefactos de média-arte digital (MAD) mais facilmente
podem ser vistas em museus de nova geragdao — como os museus de ciéncia e tec-
nologia, cinema, video e fotografia — do que em museus de arte mais tradicionais.

A prépria net.art ndo foi sequer considerada pelo mundo internacional da
arte até a sua inclusdo na exposi¢cdo Documenta X, em 1997 e, mesmo assim, a
nova comunidade falhou ao considerar a apresentacdo estatica — off-line — de uma
forma de arte que vivia na ligacdo a rede global, cortando assim a ligacdo a sua
audiéncia natural, quebrando o seu cédigo genético (Cook, 2008). E esta relacdo
alterou-se substancialmente nas Ultimas décadas.

A arquitetura de participagdo, com as suas baixas barreiras a entrada, facili-
tadora da globalizagdo, inclusdo e democratizagdo do acesso a criagao e fruicao
(Anderson, 2007), é afinal um vetor de clivagem social. Basta considerar que, no
universo dos artistas, aqueles que optam por uma expressao ligada as artes digitais
sdo uma fragdo do numero total, que a audiéncia interessada e capaz de interagir
com as suas criacGes é uma fracdo da audiéncia global da arte, e que as infraes-
truturas, virtuais ou materiais, que suportam a criagdo, exibicdo e preservagao
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dos artefactos digitais sdo uma fracdo da globalidade das infraestruturas exposi-
tivas, para se perceber que estamos perante uma multiplicacdo de fragGes, ou
seja, uma seletividade com trés niveis multiplicativos de segregacdo na fruicdo da
obra de média-arte digital.
Este e outros desafios, colocados a MAD, sdo referidos por Christiane Paul®:
e A dificuldade do publico ndo especializado em entender a estética. Embora ‘ 21
a arte contemporanea raramente seja facil de compreender — e frequente-
mente ndo queira ser compreendida — a arte digital apresenta um novo
conjunto de problemas: a dependéncia de cédigo, algoritmos e observagado
em tempo real muitas vezes exponencia a alienagdo, tornando assim dificil
um maior envolvimento que conduza a sua devida aprecia¢do estética.
¢ A sua predominante imaterialidade, que ndo é um exclusivo da MAD. Mas
ao contrario da performance e da arte conceptual, a MAD ainda ndo tem
uma aceitagdo sem reservas no panorama (mercado?) global da arte.
¢ A associagdo imediatista dos média digitais com a tecnologia, frequente-
mente conduz a sua sobreposi¢cdo confusa, contribuindo para diluir a obra
no seu suporte. O publico ainda esta 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 (medium) proprio, muitas vezes hibrido, é
ainda um desafio complexo de superar.
¢ A proliferacdo de imagens de alta definigdo e efeitos espetaculares em jogos
e filmes 3D pode contribuir para que as obras de MAD ndo atinjam as ex-
pectativas do publico generalista que, na sua busca rapida por novos focos
de atencdo, pode optar por ignorar obras artisticas, em funcdo do seu im-
pacto low-tech, por compara¢do com a produg¢do comercial profissional.
¢ O problema mais grave é, contudo, a obsolescéncia tecnolégica, dado que,
se ndo forem tomadas as devidas cautelas, ela determina a volatilidade das
préprias obras.

Porque o momento presente é complexo e dificil de analisar objetivamente,
é preciso obter algum distanciamento para melhor compreender as vdrias rela-
¢Oes, agéncias e agentes que o atravessam e, sobretudo, qual o papel do préprio
analista e de que forma pode a sua analise ser afetada. O autor deste livro as-
sume-se como artista, envolvido em pratica artistica, mas também como investi-
gador e tecndlogo, e parte ativa do ecossistema atual de média-arte digital. Esta
é a sua agua, e nesta agua ele procura desvendar um arquipélago, cujas ilhas se
influenciam de forma cruzada, por vezes subtilmente, como que por correntes
profundas e invisiveis, ou ventos de orienta¢cdo predominante; outras vezes de
forma agressiva, como erupgdes vulcanicas ou tsunamis, que tudo destroem e re-
criam. O conceito de arquipélago permite estudar blocos isolados, que se sabe

3 https://www.youtube.com/watch?v=283LtZNmy5M [2020/05/21]
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estarem relacionados, mas que individualmente representam conjuntos ricos, e
com alguma autonomia de informagao.

O conceito do arquipélago [...] permite-nos visualizar os diferentes
dados como ilhas separadas, ao mesmo tempo que observamos todos

29 os dados diferentes como fundamentalmente vinculados por uma
fundagdo, como num arquipélago. A base subaqudtica 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
0 arquipélago, [...] e 0 nosso objetivo de investigadores é, através da
visdo das ilhas individuais, conseguir inferir a base subjacente, [...] en-
contrar um padrdo ou explicar como essas diferentes ilhas se encai-
xam entre si. (Lawrenz & Huffman, 2002: 332)

E neste arquipélago ndo se propde necessariamente um percurso linear, mas
sim multiplos percursos, com possibilidade de retorno, ou seja: ao progredir nas
diferentes etapas/capitulos, é possivel, e até desejavel, voltar a uma etapa anterior,
a luz da revelagdo, explicagdo ou sintese criativa atingida, como forma de verifi-
cacdo, validagdo ou confrontagdo. Encontrar uma sequéncia de leitura linear, que
se espera num livro, foi um desafio, ja que numa hipotética versao interativa deste
trabalho, os varios temas poderiam estar disponiveis a um mesmo nivel, pratica-
mente ndo-hierarquizados, e sem perda (previsivel) de significado.

Figura 2: A esquerda, a visdo n3o linear do arquipélago a superficie, aparentemente composto de
ilhas isoladas. A direita, a visio do mesmo arquipélago sobreposta ao complexo rizoma de interde-
pendéncias e influéncias subjacente as vdrias ilhas. Fonte: autor e André-Ph. D. Picard (CC BY-SA 3.0)
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Mesmo assim, e porque proprio titulo implica uma construgao, este livro estd
dividido em quatro partes principais:

1. o acervo do Museu de Tudo em Qualquer Parte, em que se identificam os
principais elementos do ecossistema da média-arte digital,

2. a metodologia sugerida para a criagdo e andlise das obras de média-arte
digital, 23

3. a analise das varias formas expositivas de que o acervo se pode revestir,

4. e a materializacdo do museu.
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MEDIA-ARTE DIGITAL: UMA DEFINICAO

Nascido na revolugdo industrial, o modernismo traduz a vontade de abracar
a nova realidade e os novos materiais da era industrial, com tendéncia para simpli-
ficar as formas, reduzir o detalhe decorativo e abandonar o realismo, dando cres-
cente atengdo aos materiais utilizados e respetivas qualidades visuais, aos simbolos
da revolucgdo industrial, a maquinaria e tecnologia. Apesar da busca pela inovacdo
e pela reinvencdo da arte, dois aspectos permanecem inalterados: o elitismo das
artes, artistas, patronos e criticos; e a valorizagdo das obras de arte produzidas.

Figura 3: A obra de Johannes
Theodor Baargeld — Typical Ver-
tical Mess as Depiction of the
Dada Baargeld, de 1920.

Fonte: Johannes Theodor Baar-
geld, dominio publico.

O anti-movimento Dada gera-se a partir da inspiragdo niilista surgida da |
Guerra Mundial, e do espirito de revolugdo artistica iniciada pelo Futurismo. As-
senta a sua acgao principal na critica feroz a sociedade e aos valores socioculturais
que permitiram os horrores da Guerra. Os dadaistas assumem-se como ndo-ar-
tistas e ndo-escritores e, ja que tudo no mundo, incluindo a arte, perdera o sentido
numa guerra cruel e destruidora, decidem criar a ndo-arte. As obras dadaistas ca-
racterizam-se essencialmente por uma regra: nunca seguir qualquer regra. O seu
objetivo primeiro é a indugdo do escandalo, choque e até repulsa no observador,
através do humor escatoldgico, da satira, do nu, enfim, tudo o que possa constituir
um questionamento dos valores da época. A utilizagdo direta de objectos munda-
nos, produzidos em larga escala e de uso corrente, reclassificados como arte
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(os readymade), colagens fotograficas, algumas formas iniciais de assemblage e
um entusiasmo pela tecnologia, marcam muitas das obras deste movimento.

E a época do artista contestatario, ridicularizador, ridicularizavel e ridiculari-
zado. O movimento autoextingue-se quando comega a tornar-se aceitavel, e é
através desta aceitacdo, enquanto forma de arte, que vem a influenciar de forma
significativa muitos dos movimentos e tendéncias que se Ilhe seguem.

A arte conceptual surge no rasto do dadaismo, e Isidore Isou cria a nogdo de
uma obra que pela sua propria natureza ndo possa jamais ser materializada, mas
que produza recompensa estética pela sua contemplagdo intelectual (Isou, 2000).

Surge o conceito de instalagdo — algo que pode ser construido com recurso
a materiais ndo-tradicionais das artes (até entdo), misturando técnicas e tecnolo-
gias. Na arte conceptual a ideia é o aspecto mais importante do trabalho, sendo
que «todo o planeamento e decisOes estdo definidos a partida e a execugdo é uma
simples tarefa de materializagdo. A ideia torna-se uma maquina que faz a arte»
(LeWitt, 1967).

Esta nogao preconiza o surgimento da arte digital, em que um conjunto de
instrucGes (ideia) dado a uma maquina (computador) pode produzir arte. A po-
pularidade crescente da psicandlise traz para a ribalta dreas anteriormente ja to-
cadas pelo simbolismo, revelando um mundo individual que existe para além do
Obvio, do visivel e do tangivel. Os alucinogénios e os estados alterados de cons-
ciéncia estabelecem um campo fértil para universos de sonho, realidades alter-
nativas e irracionais. O surrealismo explode e atrai muitos dos dadaistas.

Ganha relevo o artista visionario, espiritualizado ou influenciado por subs-
tancias psicotrdpicas, inspirado e em contacto com outros mundos. A arte abs-
trata, expressao direta da irracionalidade ou de sentimentos e gestos do momento,
pautada pela auséncia de elementos reconheciveis, da os primeiros passos. Se é
certo que ja em finais do século 19 artefactos com imagens em movimento, como
o taumatrdpio ou o zootrdpio, se tinham popularizado, a verdade é que ndo eram
encarados como expressdes de arte, e sim como curiosidades ou brinquedos.

O préprio cinema é inicialmente descrito pelos Lumiére como uma invengao
sem futuro, e para Georges Méliés é apenas uma extensdo da magia de palco
(Chardere, Borgé & Borge, 1985).

Anos depois, através da televisdo, as imagens em movimento difundem-se a
escala global doméstica: pela primeira vez ndo é necessario sair da propria casa
para visitar um museu ou ver um filme. Em 1958 Wolf Vostell torna-se um dos pri-
meiros artistas a incorporar um aparelho de televisdo numa obra: German View
from the Black Room Cycle.

Movimentos como Fluxus e Happening, também eles herdeiros do espirito
contestatdrio dadaista, e que ainda permanecem em atividade, baseiam-se no for-
mato de instalagdo e ampliam-no para performance art, onde os préprios artistas
se tornam objecto exposto, rodeando-se frequentemente de novas tecnologias e
artefactos.
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Mas ao movimento das obras corresponde geralmente a passividade dos ob-
servadores. Os aspectos dindmicos e interativos da arte, tal como os conhecemos
atualmente, surgem nos anos 60. O dinamismo é popularizado por Alexander Cal-
der, o pai dos mobiles e das esculturas cinéticas, um engenheiro/artista, percursor
dos vindouros cientistas/artistas, inspirado pela arte abstrata de Mondrian.

No final da década de 60 a arte cinética é ja uma tendéncia estabelecida, e a 29
utilizagdo de pecas articuladas e maquinas evolui naturalmente para a utilizagdo
de computadores. Ainda nos anos 60, a mail-art propoe a criagdo de uma rede de
artistas a distancia —a Eternal Network — que comunicam através do servigo postal,
trocando e recriando pegas, partilhando imagens recicladas, carimbos, assemblage,
e com eles também o debate de ideias e provocacgses, tendo a primeira exposicdo
significativa de mail-art decorrido no museu Whitney, em Nova lorque, em 1970.

Historicamente as primeiras formas de arte computacional, em computado-
res analdgicos, sdo levadas a cabo por cientistas, que designam por arte as suas
experiéncias de laboratdrio, tal como os dadaistas o haviam feito com o ready-
made. E o caso, por exemplo, do matematico Ben Laposky e dos seus Oscillons,
fotografias de formas de onda reproduzidas num osciloscépio.

Figura 4: lvan Sutherland usando o Sketchpad in 1962.
Fonte: Sutherland, I. E. (1964). Sketchpad - a man-machine graphical communication system. Simu-
lation, 2(5), R-3, p. 329.

Seguem-se visionarios, como Pierre Bézier, lvan Sutherland e Charles Csuri,
entre tantos outros, que possibilitam a efetiva ascensdo ao estatuto de arte de
algo que, até entdo, nunca tinha sido elevado a esse patamar. Dilui-se a fronteira
entre ciéncia e arte e ganha protagonismo crescente o artista/cientista.
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Se os atomos sdo a base das materiais usados na arte dita convencional, os
zeros e uns sao a base da arte digital, e os computadores e programas sao as fer-
ramentas usadas para a sua manipula¢do. Esta nova matéria seduz um novo grupo
de criadores, tal como os icones da revolucgdo industrial também seduziram os ar-
tistas de entdo.

As virtudes dos instrumentos digitais sdo as dos sistemas de notagao: preci-
sdo e repetibilidade, e é essa a sensagdo que as primeiras criagdes por computa-
dores digitais transmitem — a de um universo preciso e polido.

Com a crescente digitalizacdo de texto, imagens, sons, animacéao e video, o
termo média entra no |éxico corrente para designar qualquer tipo de conteido
sensorial e cognitivo, passivel de reproducdo através de meios digitais.

E este termo que esta na base da designagdo média-arte digital.

Considere-se, entdo, as seguintes defini¢bes:

1. a arte digital é a arte que explora o meio digital (ferramentas, tecnologias
e conteudos) enquanto processo ou ferramenta de criagdo, como produto
final (contetdo informativo e suporte), ou como tdpico artistico (Marcos,
2017).

2. a média-arte é a arte produzida em fungdo do tempo, criada através da
gravacao e reprodugdo de som e/ou imagens durante um determinado pe-
riodo de tempo. Uma obra dependente do tempo é uma obra em mutacgdo
e movimento, por contraste com as anteriores formas de arte estaticas,
como a pintura, fotografia e a maior parte da escultura (NIMK, 2015).

Efetivamente a fruicdo de um artefacto de média-arte digital € uma fungdo
do tempo, no sentido matematico da expressdo. A videoarte, os sistemas interati-
VOs, as experiéncias imersivas, a escultura de informacgéo e a net art s6 podem ser
percecionadas plenamente ao longo de um periodo de tempo, nunca de forma ins-
tantanea. A propria interatividade necessita de tempo para ser explorada. E se o
tempo é a 42 dimensdo da média-arte, pode entdo propor-se a seguinte defini¢do:

A média-arte digital é toda a forma de arte que ndo pode ser
idealizada e/ou materializada e/ou exibida sem a utilizagdo
de tecnologias digitais, e cujo contetido e apreciagdo estética
e cognitiva variam em fung¢do do tempo.



ECOSSISTEMAS DE MEDIA-ARTE DIGITAL E SEUS AGENTES

Um ecossistema é um conceito da biologia que define uma unidade natural
formada por partes inertes e partes vivas que se relacionam entre si, dando origem
a um sistema estavel. Uma oscilagdo numa das partes é habitualmente, e organi-
camente, acompanhada por uma compensagdo em alguma outra parte. Se o equi-
librio global entre as partes for destruido, ou se ndao for reformulado, o
ecossistema desaparece.

Existe, assim, uma rede de ligacOes e relagGes, atravessada por interdepen-
déncias e fluxos de informacgado, que se assemelha metaforicamente as redes invi-
siveis de transmissdo de dados que suportam a vida contemporanea online. Os
préprios termos ligagao e relagdo sdo frequentemente usados para representar
um elo — ou vinculo — entre entidades distintas, ou um fluxo de informac&o assente
sobre esse elo, ou o processo de criagdo do elo ou dos fluxos de informagdo que
sobre ele assentam, ou ainda uma associagdo entre as entidades que nao obedece
a um particular canal de informacéo.

E neste cenario complexo que a contemporaneidade se vive em fluxo cons-
tante, ndo se compadecendo particularmente na sua velocidade com o pensa-
mento analitico e reflexivo sobre as a¢Ges, reacgdes, ligagdes, relagbes, e fluxos de
informagdo. Contudo, estas ligagdes e relagdes estdao de tal forma mutuamente
embebidas e entretecidas que se torna necessario individualiza-las e trazé-las para
a luz, para poder compreendé-las e analisar os seus mecanismos de influéncia.

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
preocupacédo recorrente, pela busca incessante para encontrar o seu equilibrio
com a economia e com o meio em que se inserem (Sharpe, 2010). Na fase mais
recente das politicas culturais, e no que constitui uma tendéncia em diversos pai-
ses, o conceito de cultura tem sido crescentemente dilatado e o peso econdmico
do setor torna-se cada vez mais a razao principal do interesse que suscita em con-
textos neoliberais — pese embora o sistematico desdém com que a cultura, a pra-
tica artistica e o ensino das artes é encarado pelos setores mais radicais®.

A cultura entrelaga-se, assim, com a dinamica socioeconémica, dando origem
a sistemas complexos, com interdependéncias (Moratd, 2012). A complexidade
destes sistemas esta plasmada na pandplia de espagos de exposicao, festivais, es-
petaculos, institutos de investigacdo inter e transdisciplinar, organizacGes, progra-
mas educacionais e iniciativas especiais, que ligam artistas e investigadores,
cruzando as areas da arte, ciéncia e tecnologia, através de todo o tipo de recursos
relevantes, como publicagGes, conferéncias ou organizagdes profissionais.

Daqui derivam questdes importantes, como a definicdo de um papel vidvel
para os artistas num contexto de investigacdo, ou dos contributos dos investiga-

4 https://brasil.elpais.com/brasil/2019/11/12/opinion/1573593343_386471.html| [2020/06/06]
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dores para a arte e desta para a sociedade, ou ainda do que podem as empresas
de alta tecnologia ganhar através do envolvimento dos artistas. E nas respostas
possiveis torna-se visivel também a importancia das relagGes entre os diferentes
agentes, ultrapassando a simples soma dos contributos individuais. Cada um dos
agentes terd certamente uma visdo especifica, uma perspetiva dos seus relacio-
namentos ao nivel da criacdo, ensino, investiga¢do, exposicdo, participacao, inte-
gracdo, comercializacdo, diversdao ou usufruto da MAD, entre outros. Mas essa
visdo ndo corresponde forcosamente a visdo do sistema na sua totalidade, e dai
a importancia das diferentes perspetivas.

Na MAD estes relacionamentos podem abarcar um largo espectro de disci-
plinas, e importa por isso adotar uma visdao baseada na primazia das atividades
que relacionam sujeitos e objetos em contextos tecnoldgicos, espaciais, temporais
e sociais, entre outros, em detrimento da visdo de objetos de informagao estaticos,
de meros artefactos.

Analisando os objetivos que levam, na atualidade, a criacdo e desenvolvi-
mento de ecossistemas de artes (ndo sé de MAD), encontramos tracos comuns,
atravessando valores econdmicos, culturais e recreativos, mas também educacio-
nais, estéticos, psicoldgicos, espirituais ou sociais. Contudo, a intangibilidade dos
ecossistemas culturais pode ser o maior impedimento da sua real avaliagdo (Milcu
et al., 2013). As avaliagGes ao nivel de valor recreativo, cultural, estético e educa-
cional geralmente n3do sdo devidamente acompanhadas por analises de indicadores
economicos, relacionando-os com aspetos como o turismo e o entretenimento,
por exemplo.

Estes ecossistemas ganharam ainda um relevo acrescido nos tempos da pan-
demia do Covid-19, com a migracdo em massa para os suportes digitais de distri-
buicdo (o que ndo é o mesmo que assumir que a criagdo artistica se tornou mais
digital), substituindo-se as salas de espetdculo e exposi¢do publicas. Em funcdo
desta alteragdo paradigmatica surgiram novas expressdes do ecossistema, mate-
rializadas em plataformas agregadoras de iniciativas de apoio para as diversas for-
mas de expressdo artistica e cultural®. Mencione-se ainda as exposi¢oes online
que ocorreram neste periodo, grande parte delas com curadoria dos préprios ar-
tistas, como a Art In Quarantine®, uma iniciativa dos artistas e académicos portu-
gueses WR3ADING D1G1TS (Diogo Marques e Ana Gago), que registou 912
participagOes, durante os quarenta dias de chamada aberta a participa¢do, com
obras oriundas de todo o mundo, incluindo poesia, ilustragdo, sonoplastia e arte
generativa, entre outros géneros.

A teia complexa de redes que se formam dentro e ao redor das artes deve,
por isso, ser abordada como um ecossistema, digno de estudos mais especificos
direcionados para «a compreensdo e analise das ecologias culturais locais» (Hol-

5 S3o disto exemplo as plataformas Creatives Unite (https://creativesunite.eu/) e a Portugal #En-
traEmCena (https://www.portugalentraemcena.pt/ptemcena/) [2020/05/21]
5 https://wreading-digits.com/art-in-quarantine/ [2020/05/21]
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den, 2015: 32), e como uma forma de englobar todos os intervenientes e agentes
dos processos que relacionam artistas, fornecedores, distribuidores, tedricos, au-
xiliares da produgdo, agéncias de comunicagdo especializadas, jornalistas culturais,
criticos de arte, diretores de galerias e museus, organizadores de exposi¢oes, im-
portadores e exportadores de informacgao, agentes dos artistas, marchands, cole-
cionadores e publico (Becker, 1982; Cauquelin, 2005). ‘33

A visdo colonizadora de que qualquer recurso existe apenas para ser explo-
rado enquanto tal (seja ele bioldgico, natural, inorganico, artificial, tecnoldgico ou
mediador) prima por ignorar os pontos de vista dos préprios recursos, também
eles agentes do ecossistema. Mas acima de tudo ignora as relagdes que se esta-
belecem e a importancia das mesmas. O ecossistema das artes estd tradicional-
mente alicercado no poder dos media e do mercado, que ndo se limita apenas a
compra e venda de objetos artisticos, mas envolve o financiamento publico e pri-
vado de exposic¢des, festivais, formacdo, publicagcbes e um enumeravel elenco de
atividades adicionais. Trata-se de tendéncias que se desdobram e se aceleram em
funcdo da expansdo global das redes digitais mdveis e ubiquas de comunicagao,
informagdo 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).

Existe ainda uma realidade festivalizada — uma proliferacdo de festivais de
arte e tecnologia — em que eventos interativos se misturam a dinamica das cida-
des, suportada por galerias de arte digital a céu aberto; Centros de Arte e Média,
como o ZKM’ e o Ars Electronica Center®; laboratdrios, como o MIT Media Lab®
ou o Medialab da Universidade de Brasilia'®; revistas especializadas, como a Leo-
nardo!! e a seLecT*?; portais especializados, como o Rhizome?®3; equipas interdis-
ciplinares, como a da SciArt Initiative'*; comunidades em redes sociais; espagos
expositivos virtuais, como o DAM Museum?® ou a bienal The Wrong?®; espacos fi-
sicos construidos para atender as exigéncias da produ¢do, como o espaco Tanks,
na Tate Modern'’ (Gasparetto, 2013).

Estes sdo apenas exemplos que levam a crer que outras instancias de legiti-
macdo sdo validas e facilitam a entrada de outros agentes e instituicdes no campo
artistico, num espago que extravasa a propria area de desenvolvimento e se en-
tretece com a sociedade e a cultura digital, ou seja, o ecossistema da MAD. Ao

7 https://zkm.de/ [2020/06/06]

8 https://ars.electronica.art/center/de/ [2020/06/06]
° https://www.media.mit.edu/ [2020/06/06]

10 http://medialab.unb.br/ [2020/06/06]

1 https://www.leonardo.info/ [2020/06/06]

2 https://www.select.art.br/ [2020/06/06]

13 https://rhizome.org/ [2020/06/06]

1% http://www.sciartinitiative.org/ [2020/06/06]

5 http://www.dam.org/ [2020/06/06]

6 https://thewrong.org/ [2020/06/06]

7 https://www.tate.org.uk/visit/tate-modern/tanks [2020/06/06]

INDICE


https://zkm.de
https://ars.electronica.art/center/de
https://www.media.mit.edu
http://medialab.unb.br
https://www.leonardo.info
https://www.select.art.br
https://rhizome.org
http://www.sciartinitiative.org
http://www.dam.org
https://thewrong.org
https://www.tate.org.uk/visit/tate-modern/tanks

PEDRO ALVES DA VEIGA

34|

iNDICE

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 adap-
tados para a realidade da MAD.

Um modelo analisado foi o da Fundagdo Hewlett®®, que ajuda a compreender
as multiplas interagdes entre entidades e individuos que fazem arte, que dela usu-
fruem e que constroem e mantém as infraestruturas necessarias. A Fundacdo
apresenta trés macro objetivos para o ecossistema das artes, muito assentes numa
légica de mercado:

1. oferta — uma comunidade viva e interativa de artistas que produzem tra-

balho criativo;

2. procura —apoio publico robusto que denote apreco e interesse pelas artes;

3. infraestrutura — bens materiais e intelectuais em numero suficiente que

assegurem a criagdo, apresentacdo e participagdo nas artes.

Estes trés pontos contribuem para uma primeira formulagdo de objetivos ge-
rais: o equilibrio entre a procura e a oferta, o que equivale a dizer que a comuni-
dade artistica e o publico, deverdo ser considerados como pesos numa balanga
em equilibrio, considerando ambos com igual cuidado.

Do lado artistico, a formacgao, o incentivo a criatividade, a educagdo formal,
a exploracgdo e investigacdo integrada com a industria e tecnologia; e do lado do
publico também a educacdo e formacdo, a legitimacdo, a aquisicdo direta (arte-
factos) e indireta (eventos, performances), a participagdo e o entretenimento. A
infraestrutura existe para suportar todas estas componentes e ser-lhes transversal.

Ja The National Endowment for the Arts (NEA) sugere a criagdo e a participa-
¢do, como sendo o nucleo do ecossistema, mas prop&e ainda a designacdo de
multiplicadores de sistema, varidveis que atuam sobre as distintas componentes
do (ecos)sistema, em vérias medidas e simultaneamente (NEA, 2012). Estes mul-
tiplicadores de sistema sdo uma espécie de clima social: ndo mudam necessaria-
mente o funcionamento global do sistema, mas podem mudar parametros de
funcionamento, ou afetar a duragao de tarefas ou interagdes. O NEA aponta cinco
multiplicadores:

1. mercados e financiamentos,

2. politica,

3. tecnologia,

4. demografia e tradicGes culturais e

5. espacgo e tempo.

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

8 https://hewlett.org/ [2020/05/21]
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O Yerba Buena Center for the Arts'® define o seu ecossistema criativo como
sendo a forma a juntar diferentes parceiros num compromisso colaborativo e de
longo-termo, em torno da ideia de que a arte ndo se resume a criagdo de um ob-
jeto ou resultado, mas é um processo e uma oportunidade para criar comunidade.
Desta forma, o seu objetivo é transformar o envolvimento transacional da audién-
cia numa experiéncia colaborativa, evolutiva e de interesse mutuo. \35

Surge assim uma caracteriza¢do das relagdes entre a comunidade de artistas
e o publico:

1. uma relagdo de experiéncia colaborativa (por oposicdo a uma mera ob-

servagdo ou transagdo),

2. evolutiva (por oposicdo a um sistema estatico)

3. e de interesse/beneficio mutuo (por oposicdo a um interesse/beneficio

unilateral).

Dado que ndo existe (ainda) um modelo Unico para o ecossistema da MAD,
pode ser proposto, como bloco fundador, um mapeamento-tipo das relagGes e
agentes, com base nos modelos analisados:

e Criagdo — relacionando, por exemplo, artistas, tecnélogos, e criadores, fa-

cilitando a inovagao, o hacking, a métissage.

e Participagdo — relacionando, por exemplo, uma audiéncia participativa, in-
formada e crescentemente envolvida/integrada e interessada nos proces-
sos artisticos.

¢ Educagao —relacionando o ensino e a formagao continuos de artistas e au-
diéncia.

¢ Inovagao — relacionando a investigacdo e desenvolvimento, a inovagdo e o
pioneirismo através da participacdo e colaboracgdo entre agentes artisticos,
académicos, corporativos, institucionais, empresariais e industriais.

* Gestao — relacionando o controlo do equilibrio financeiro, as infraestrutu-
ras, os mecanismos de comunicagao e marketing, a identificacdo de fontes
de financiamento e potencial rentabilizacdo do investimento na infraestru-
tura e os mecanismos e agentes de negdcio nas areas do turismo, entrete-
nimento, mercado privado e publico da arte e apoios institucionais, entre
outros.

¢ Fruigdo —relacionando as infraestruturas, os artistas, os académicos, as ins-
tituicdes e as audiéncias com os espacos de exposicdo, apresentacdo, par-
ticipagao e interagdo.

* Acdo — relacionando o meio social envolvente; a educagdo na — e através
da —arte; e os projetos com retorno cultural e financeiro para outras insti-
tuicGes ou agentes de indole social e educacional.

9 https://ybca.org/about/ [2020/05/21]
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Este modelo pode ser visto na figura 5 e, com base nele, podemos definir,
entdo, o ecossistema da média-arte digital como um conjunto de individuos e ins-
tituicOes responsaveis pela criacdo, disseminagao, fruicdo, exibicdo e consumo
de artefactos e eventos suportados por média e tecnologias digitais, por eles
mesmos rotulados como artisticos.
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Figura 5: A visdo inicial do ecossistema da MAD.
Fonte: autor.
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O ECOSSISTEMA PORTUGUES

Nota: o autor disponibiliza para consulta online* uma versdo resumida do
ecossistema que se apresenta de seguida.
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Inovagdo é algo que, para Melo (2007), comeca a fazer-se sentir no panorama
da arte em Portugal a partir de 1974. E neste contexto que surgiram os Encontros
Internacionais de Arte, cuja organizac¢do estava a cargo do Grupo Alvarez do Porto
e de Jaime Isidoro. Ambicionava-se estabelecer a criagdo de espacos livres de in-
tervencgdo de rua, fomentando o contacto direto entre arte, populagdo e artista.
Foi deste grupo que, em agosto de 1978, surgiu também a 12 Bienal de Arte de
Vila Nova de Cerveira (52 edigdo dos Encontros Internacionais de Arte), visando o
intercdmbio de ideias enquanto impulsionador de transformacgdes e de uma ur-
gente mudanga econdmica, social e cultural.

Mas foi o nascimento de um circuito alternativo de exposi¢cdo nos anos 90,
que se pode mais facilmente identificar a partir da criagdo da galeria ZDB, em Lis-
boa, que veio traduzir uma diferenca de posicionamento de artistas e curadores,
que iriam influenciar os anos seguintes. E também a partir daquela data que sur-
gem alternativas ao ensino artistico, até entdo exclusivo — e cristalizado — da Aca-
demia: 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 — Paulo Car-
mona, Pedro Cabral Santo, Tiago Batista e Paulo Mendes, entre outros — de tomar
nas suas proprias maos as decisGes relativas as modalidades de exposic¢do. A co-
letiva Set Up, apresentada na Faculdade de Letras de Lisboa, é a primeira instancia
desse movimento, que posteriormente marca presenga em varios eventos, como
Greenhouse Display, Estufa Fria, 1996; Jetlag, Reitoria da Universidade de Lisboa,
1996; X-Rated, ZDB, 1997; O Império Contra-Ataca, ZDB, 1998; (A)casos (&)mate-
riais, CAPC, 1999; Plano XXI, G-Mac, Glasgow, 2000; Urban Lab — Bienal da Maia,
2001; entre outros. Também em 1995, Alexandre Estrela e Miguel Soares organi-
zavam a exposi¢ao de finalistas da Faculdade de Belas Artes da Universidade de
Lisboa, Wallmate, como um manifesto contra a prépria instituicdo de ensino, cujas
posicdes obsoletas e incoerentes eram por eles expostas no catdlogo da mesma.

Em 1997 surge a Virose, uma associac¢do cultural sem fins lucrativos, impul-
sionada por Miguel Leal, no Porto. E dedicada a arte e as suas contaminagdes com
a técnica. A Virose é vista como uma organizac¢do para a teoria e a pratica dos ve-
Ihos e dos novos media (Virose —arte, teoria, pratica), e reune artistas, programa-
dores e arquitetos, entre outros. A sua presenca online faz-se sentir através de um

20 https://pedroveiga.com/ecossistema-portugues-de-media-arte-digital/ [2020/05/21]
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servidor, a partir do qual disponibilizam diversos contetidos, incluindo um e-zine?.
Desde o inicio do projeto a Virose centrou-se na tentativa de compreender a arte
digital no campo mais alargado da arte. Os problemas da net art, arte digital, nu-
mérica ou MAD, ndo sdo tdo diferentes e, ainda menos, opostos a questdo onto-
l6gica que juntou (e apartou) arte e técnica.

Ainda da maior importancia na definicdo do panorama artistico portugués
foram a criagdo do Ministério da Cultura, em 1995, do Instituto de Arte Contem-
poranea, a constituicdo da Colegdo Berardo e respetiva inauguragao 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 sélida de circulagdo
e programagao, sendo que os artistas portugueses adquiriram uma razodvel plata-
forma de apoios institucionais, a qual permite o acesso a bolsas e subsidios, embora,
na maior parte dos casos, reservados a organiza¢des formalmente constituidas, ndo
acessiveis a titulo individual. Os novos artistas que emergem deste contexto bene-
ficiaram, ndo sé deste facto, como de uma muito maior disponibilidade de circula-
¢do, que lhes abre amplamente o acesso a escolas e institui¢des estrangeiras.

Contudo, a falta de grandes colecionadores sediados em territério nacional
funciona, ainda e sempre, como uma desvantagem, limitando as ambig¢des dos
agentes culturais a um horizonte local que, em Ultima analise, pode manietar as
aspiragdes de internacionalizagdo de grande parte dos artistas. Se é bem verdade
gue muitos artistas conseguem encontrar canais de acesso e de integragdo em
circuitos internacionais, é também verdade que existe uma enorme dificuldade
de sustenta¢do dos mesmos a longo prazo, o que explica a frequente saida dos
artistas de Portugal para se estabelecerem profissionalmente noutros paises.

Existe, contudo, e enquanto sinal dos tempos, uma diferenca de fundo que
demarca a atitude destes artistas em relagdo aos seus antecessores mais proximos,
e que se prende com a falta de relagdo (intelectual ou pratica) com o agencia-
mento 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 trata do fulgor contestatario com que a ge-
ragdo de 60 enfrentou o fascismo, ou do entusiasmo euférico com que os anos 80
se afirmaram contemporaneos do mundo. Trata-se apenas de assumir a condi¢do
de artista, sem traumas nem luta contra os traumas do ancestral complexo de in-
ferioridade nacional (Melo, 2007). Sier?® traga uma visdo desencantada do pano-
rama portugués, em termos de MAD. Ele considera existir um grande atraso face

21 http://www.virose.pt/vector [2020/05/21]

22 https://www.artecapital.net/noticia-6371-museu-zero-algarve-vai-ter-o-primeiro-centro-de-arte-
digital-do-pais [2020/05/21]

2 http://unplace.org/sites/default/files/entrevistas_-_interviews_booklet.pdf [2020/05/21]
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a outros panoramas contemporaneos internacionais, e que o quadro nacional é
inconsequente, pautado por exceg¢Ges, quer em termos de artistas, quer em ter-
mos de instituicdes, quer ainda em termos do que se procura atualmente dar ao
publico como arte digital. Importar, em vez de apostar na criagdo propria, é a
norma; sao financiados projetos e criados prémios que impdem artes visuais tra-
vestidas de roupagens digitais; sdo concedidos apoios estatais e institucionais a ‘39
nucleos restritos conhecidos; ndo existem espacos, estruturas e projetos exclusivos
de artes digitais. E de louvar a existéncia de redutos de criagdo e apresentacio de
projetos nacionais, mas artisticamente vive-se do ar, enquanto os que se vanglo-
riam de suportar esses espagcos conseguem nichos de financiamento estruturais,
gue depois ndo passam para os criadores.

E inegavel que os objetivos dos artistas podem ser impulsionados por priori-
dades diversificadas, por vezes, até, distorcidas. No panorama da MAD nacional
ndo existe protecionismo ou preferéncia autdctone: muitos dos festivais nacionais
exibem uma maioria de artistas estrangeiros, sendo mesmo a totalidade. Refira-
se o Post Screen Festival, que na sua componente expositiva, na edi¢do de 2016,
ndo apresentou qualquer artista portugués. Também o Concurso de Arte Interativa
do CITAR, realizado em 2015, e com um juri maioritariamente portugués, ndo pre-
miou 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, que é bienal e tem como objetivo dis-
tinguir e divulgar criagGes artisticas na area de média-arte, para artistas com ida-
des inferiores a 40 anos. Na edi¢do de 2019, contou com noventa e trés
candidaturas recebidas, das quais foram validadas setenta e trés e escolhidos os
cinco finalistas: o coletivo Berru (Bernardo Bordalo, Mariana Vilanova, Rui N6 e
Sérgio Coutinho), Diogo Tudela, Francisca Aires Mateus, Rudolfo Quintas e o cole-
tivo constituido pelos artistas Jodo Correia, Sérgio Rebelo e Tiago Martins. O Pré-
mio veio a ser atribuido ao coletivo Berru, com a instalagao Sintese de Sistemas.

De entre os artistas portugueses (ou luso-descendentes) que desenvolvem
pratica em MAD e participam habitualmente em eventos, exposi¢des, festivais e
competicdes de MAD em Portugal, produziu-se uma lista que ndo é particular-
mente extensa, nem se assume como sendo exaustiva, mas que é suficientemente
abrangente para poder ser considerada como representativa da atualidade e do
envolvimento dos artistas na Academia. Dos artistas elencados, a maioria apre-
senta-se a solo, sendo os coletivos a exceg¢ao, habitualmente reservada para obras
de indole performativa. Quase todos os artistas tém formacdo académica, com
varios a evidenciarem uma formagao académica no estrangeiro (itdlico), e muitos
a manterem uma ligagdo presente a Academia (negrito):

Ana Gago, André Martins, André Sier, Antdnio Quiroga, Bruno Canas, Carlos
Noronha Feio, Diogo Marques, Fatima Séo Simdo, Filipa Tomaz, Filipe Pais, Jodo
Dias, Joao Martinho Moura, Heitor Alvelos, Helena Ferreira, Hugo Madureira, Leo-
nel Moura, Margarida Sardinha, Marta de Menezes, Miguel Carvalhais, Miguel
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Neto, Miguel Santos, Miguel Soares, Nuno Correia, Nuno Lacerda, Pedro Alves da

Veiga, Rodrigo Carvalho, Rodrigo Gomes, Rudolfo Quintas, Sara Orsi, Sofia Caetano,

Tatiana Macedo, Tiago Rorke. Desta lista, Ana Gago, Diogo Marques, Miguel Car-
valhais, Miguel Neto e Rodrigo Carvalho apresentam-se em coletivos com nomes

distintos, como @C (Miguel Carvalhais e Pedro Tudela), WR3AD1NG D1G1TS (Ana

Gago e Diogo Marques) e BorisChimp 504 (Miguel Neto e Rodrigo Carvalho).
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Figura 6: O mapa do ecossistema de média-arte digital portugués, disponibilizado online®.

Fonte: autor.
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ASSOCIATIVISMO E REDES COLABORATIVAS EM PORTUGAL

Associagoes

E raro (ou até inédito) ver associagdes na base da apresentacdo de obras de
MAD, embora existam algumas que atualmente gerem festivais relevantes para a
area, como a Plunc ou a Vo’Arte. As associagdes constituem-se, geralmente, de
forma espontanea, seguindo diversas tipologias, tendo em conta os objetivos a
que se propdem, e a intervengao que pretendem realizar. S3o organizagdes que
possibilitam

‘41

o investimento do tempo liberto em beneficio de algo que, sendo
pessoal, assume um carater essencialmente coletivo, solidario e com
capacidade sustentada de intervencgdo social, politica, cultural, eco-
noémica, e de coesdo do tecido comunitario. (Coelho, 2008: 12).

O associativismo contribui para a consolidagao e dinamizagdo do tecido so-
cial, € um importante fator histdrico de transformacdo e inovagao social, de liber-
dade criativa, assumindo-se como um local de experimentagao de novas solucgoes.

A atividade cultural, social e desportiva das coletividades, clubes e
outras associagdes por todo pais; as bandas de musica, as bibliotecas
populares, o teatro amador, a a¢do de intelectuais como Bento Jesus
Caraga, na Biblioteca Cosmos e na Universidade Popular; a criagdo
do Coro da Academia de Amadores de Musica, dirigido por Fernando
Lopes Graga; a intervengao de intelectuais em atividades promovidas
pelos associados de tantas instituigdes populares, culturais e cienti-
ficas [...] foram realidades consecutivas durante décadas do fascismo,
enfrentando a repressdo, a censura, a proibi¢do e apreensdo de li-
vros, discos e outras obras de arte, que eram e continuam a ser pa-
triménio inestimavel e valioso de todos nds. (Navarro, 2014: 20)

A par do substancial aumento do nimero de associa¢des durante o século
20, mais dois factos se verificaram: as coletividades mais classicas diversificaram
em muito as suas atividades e, por outro lado, emergiram ou reforgaram-se outros
tipos de associativismo — por exemplo, de defesa (do patriménio, dos consumido-
res, das vitimas, do ambiente e ecologia, da pessoa com deficiéncia, entre outros);
movimentos de moradores; movimentos juvenis e estudantes; de pais e da familia.
Partindo de um estudo internacional, englobando Portugal, elaborado em 2001,
e analisando comparativamente o envolvimento associativo nos varios paises, foi
possivel perceber que «quase metade (46,6%) dos portugueses ndo tinha envol-
vimento associativo» (Viegas, Faria & Santos, 2010: 165) e que os que pertencem
a associagdes sao membros, na sua maioria, de apenas uma associa¢ao.
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Grande parte das associagGes mais antigas gere espagos de encontro com
formatos e dimensdes variaveis, muitos deles adequados para o ensino e/ou a
pratica artistica, e que |Ihes sdo frequentemente atribuidos pelas autarquias, em
fungdo do relevo para a comunidade em que se inserem. A grande maioria destas
associacOes assume o carater de coletividades de cultura, recreio e desporto
(71,9%), verificando-se depois a presenga minoritaria de clubes desportivos
(11,9%), e bandas filarmdnicas (4,2%) (Monteiro, 2004; Viegas, 2014). Num estudo
da Informa (2015) constata-se que, do total de organiza¢Oes ativas em junho de
2015, com fundos comunitdrios concedidos, 13% sdo associagdes, que receberam
11% do valor de fundos atribuidos. Apenas 4% do total das associa¢es tiveram
um fundo atribuido. O valor médio do fundo atribuido por associagdo foi de 1,1
milhGes de euros — montante superior ao valor médio por empresa, que rondou
os 731 mil euros. Das associa¢des que receberam fundos, 64% sdo do tipo cultu-
rais/sociais, e foi-lhes atribuido um valor médio de 677 mil euros. As 53.217 asso-
ciagGes ativas em junho de 2015 representavam 92% das entidades do setor social.
Noutro estudo elaborado em 2013 (Santos, 2013) no territério nacional, incidindo
sobre a pratica artistica, de forma global, pode observar-se o seguinte, relativa-
mente ao associativismo artistico:

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

¢ Ha uma elevada percentagem de voluntdrios, sobretudo de pessoal dirigente.

e Assiste-se a tomada de protagonismo das estruturas da sociedade civil (ONG)
—a que corresponde uma emergéncia de novas formas de colaboragédo e coo-
peragdo, como contraponto ao declinio do associativismo tradicional.

¢ Ha limitagGes de recursos humanos e financeiros de varias associagdes lo-
cais (reduto da oferta cultural local) na dinamiza¢do de atividades culturais,
mas existe uma associa¢do positiva entre as praticas expressivas e 0s con-
sumos culturais.

¢ Assinalam-se diferencas significativas no nivel de oferta de ensino artistico
profissionalizante proposto por varias associa¢des reconhecidas (Chapito,
CEM, NEXART, entre outras) e a oferta de ensino artistico amador por parte
de associages com forte dimensdo local, bem como a importancia das par-
cerias geradas entre associagdes locais e autarquias na dinamizagdo de pra-
ticas artisticas amadoras e, ainda, a importancia das iniciativas de
associacgoes locais (por exemplo, O Bando em Palmela ou os TocdRufar no
Seixal), na dinamizagdo de atividades que envolvem a populagdo local.

As principais limitagdes apontadas sdo a falta de qualificagdo das estruturas
e equipamentos de difusdo (sobretudo nas artes performativas), as deficientes
condigdes técnicas dos equipamentos em termos arquitetdnicos e meios técnicos,
a falta de competéncias especificas de gestdo e administragao, a falta de técnicos
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especializados, a falta de producdo suficiente para uma oferta regular, deficiente
equipamento e apetrechamento, insuficiente definicdo de funcionalidades de in-
fraestruturas (novas ou recuperadas) de acolhimento e programacao de espeta-

culos. Constata-se ainda a possibilidade da criagao de iniciativas, formalizadas ou

nao, em rede, promovendo a cooperagdo e a mobilidade, que possa vir a favorecer

uma dinamica de cooperagdo e inscricdo em circuitos de abrangéncia geografica ‘43
mais ampla; embora se utilize de forma abusiva o termo rede para efeitos de mar-
keting, generalizado a projetos cooperativos de pequena dimensdo que promovem

a itinerancia de exposic¢des e a divulgacdo de catdlogos.

Aponta-se ainda como problematica a auséncia de um modelo de referéncia
para a Rede Nacional de Espagos 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 articulagdo entre entidades de
diferentes dominios culturais, o risco de desaproveitamento de iniciativas de coo-
peragdo cultural devido a dindmicas de protagonismo (que se sobrepdem a coo-
peracdo nas redes e nas parcerias) e a auséncia de lideranca eficaz.

Destaque positivo para o protagonismo crescente de estruturas da Adminis-
tracdo Local e de entidades do terceiro setor, na promocao e gestdo de equipa-
mentos 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 intervencao 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 cooperagdo transnacional, bem
como uma limitada parceria entre os niveis central e local da Administragdo Pu-
blica, no dominio da cultura.

Estes estudos ndo permitem explorar as tipologias das associagdes culturais
de forma mais fina, dado que até o Instituto Nacional de Estatistica ainda considera
para efeitos de andlise o ja obsoleto e pouco detalhado bloco de cultura e ativi-
dades desportivas. Se é certo que as associagGes desportivas, culturais e recrea-
tivas estdo entre aquelas que em Portugal representam a maior fatia do
envolvimento associativo (Viegas, 2014), também a verdade é que este tipo de
associagoes se caracteriza, por um lado, pela integragao social dos seus membros,
mas por outro, pela fraca contribuicdo para o debate na esfera publica, corres-
pondendo a ideia de uma certa cristalizagdo da area, sendo (poucas) exceg¢des as
que se dedicam com particular destaque ao teatro, arte colaborativa por excelén-
cia. A quase inexisténcia de associa¢Ges de indole artistica no campo da MAD pode
explicar-se, eventualmente, pela crescente cultura do individualismo nas artes
nado-colaborativas, mas também, e no polo oposto, pelo surgimento de estruturas
colaborativas como os FabLabs ou os Creative Hubs.
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Cooperativas

Uma outra estrutura colaborativa, distinta da associa¢do, é a cooperativa. A
cooperativa é uma associacdo de pessoas que € auténoma, sendo voluntdria a
congregacdo dessas pessoas, cujas necessidades e aspiracdes comuns (sejam elas
econdmicas, sociais ou culturais) prossegue. A cooperativa é materializada através
de uma empresa comum aos seus membros e democraticamente controlada por
eles (Namorado, 2001). Os principios cooperativos advogados pela Alianga Coo-
perativa Internacional? s3o sete:

1. adesdo voluntaria e livre;

. gestdo democratica pelos membros;

. participagdo econdmica dos membros;
. autonomia e independéncia;

. educacgdo, formacgéo e informacao;

. intercooperacgdo e

. interesse pela comunidade.

N O s WN

O numero de cooperativas a operar na area artistica e cultural em Portugal é
pequeno quando comparado com o das associagdes, mas destaque-se a existéncia
de pelo menos uma cooperativa criada em torno de expressoes artisticas baseadas
em musica, incluindo a arte digital: a AUAUFEIOMAU. Esta cooperativa, iniciada
em 2010, é responsavel pela dinamizacdo do espaco GNRation, em Braga, e pela
organizacdo do festival Semibreve na mesma cidade.

Das restantes cooperativas a operar no plano cultural, as atividades dividem-
se pela animacdo sociocultural e comunitaria, incluindo a producdo teatral (por
exemplo, Cooperativa de Produgdo Artistica Teatro Animagdo O Bando CRL, Coope-
rativa de Intervengao Social e Cultural Mandacaru, Teatro do Elefante Cooperativa
Cultural, Teatro Estudio de Arte Realista Cooperativa de Produgdo Artistica CRL), pela
produgdo e edigdo multidisciplinar de artefactos originais, eventos e exposi¢des (por
exemplo, Arvore, Cooperativa de Actividades Artisticas, Cooperativa de Comunica-
¢do e Cultura, Cooperativa Arte Viral, A Filantrépica Cooperativa de Cultura, Zorra
ProducgGes 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

Makers

Existem modos distintos de cooperar e colaborar, ndo necessariamente as-
sentes em projetos ideoldgicos ou formais, movidos por uma perspetiva de mer-
cado e fluidez de relacionamento, visando uma otimizacgdo de recursos e materiais.

2 https://www.ica.coop/en/cooperatives/cooperative-identity [2020/05/21]
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O que os hackers e os artistas tém em comum é que sdo ambos fazedores, tal

como os compositores, arquitetos ou escritores. O movimento conhecido como
Makers deriva de uma tradi¢do presente na maior parte das nossas vidas — o faga-
vocé-mesmo ou do it yourself (DIY) e, mais recentemente de um conceito com-
plementar — o do it with others (DIWO). A esséncia das a¢Oes destes coletivos
consiste na constitui¢do de grupos de amadores e/ou profissionais, com valéncias ‘ 45
nas diferentes dreas ligadas a ciéncia, design e tecnologia, que se organizam com

o objetivo de se apoiarem mutuamente, para facilitar o desenvolvimento de pro-

jetos dos seus membros.

Os Makers identificam-se ainda como um movimento organizado, estrutu-
rado a partir da maxima recursos minimos e maxima partilha (de ideias, projetos
e concecoes), com vista a eventual rentabilizacdo ou comercializagdo dos prototi-
pos assim concebidos e/ou construidos. De certa forma sdo comparaveis ao mo-
vimento Open Source, embora este se centre em desenvolvimentos imateriais, e
os Makers em vertentes materiais. Este movimento tem a capacidade de desen-
cadear um processo equivalente ao que foi a revolugdo industrial no século 19,
alterando as formas de producdo, os modos de consumo e o conceito de proprie-
dade através dos ideais que lhe estdo subjacentes (Anderson, 2012; Lallement,
2015; Eychenne & Neves, 2013).

Os Makers reinem-se fisicamente em eventos pontuais, como as Makers Fai-
res®, e em espacos de convivio quotidiano conhecidos como makerspaces, hac-
kerspaces ou FabLabs. As faces visiveis deste movimento em Portugal sdo o
Movimento Maker?®, os Portuguese Makers?” e o MakerSpace?, mas a verdade é
que os Makers também povoam o universo dos FabLabs.

Fablabs

A rede FabLab? foi fundada no MIT e a sua génese esta associada ao sucesso
obtido por um curso pouco convencional chamado How to Make (Almost) Any-
thing3°. As aulas foram estruturadas como oficinas experimentais onde os alunos
utilizavam maquinas digitais de fabrico, desenvolvidas no MIT, para a produgdo
dos mais variados objetos. Os produtos assim obtidos correspondiam a necessi-
dades especificas dos seus criadores individuais, ndo possuindo necessariamente
um 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

% https://lisbon.makerfaire.com/ [2020/05/21]

2 http://www.movimentomaker.pt/ [2020/05/21]

27 https://www.portuguesemakers.com/ [2020/05/21]

28 http://www.makerspace.pt/ [2020/05/21]

29 Abreviatura de fabrication laboratory.

30 Curso disponivel aqui: http://fab.cba.mit.edu/classes/MAS.863/ [2020/05/21]
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de desenvolver e promover projetos, os FabLabs também oferecem uma rede de
apoio e partilha de informacg0des, investem na formagado de novos utilizadores para
que estes possam usar a infraestrutura, e o conhecimento é colocado a disposicdo
do coletivo, para que cada um possa conceber e conduzir os seus préprios projetos
(por exemplo, um conjunto detalhado de instrug¢des para fabricar uma moldura
semelhante a de Banksy3!) da forma mais auténoma possivel.

Os FabLabs podem ainda especializar-se em areas especificas, como é o caso
dos FabLabs Pro, orientados para profissionais em areas especificas, ou criados
no interior de grandes empresas, como a Renault, Ford, Nissan, Air Bus e Bosch,
entre outras (Eychenne & Neves, 2013).
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Figura 7: FabLab de OnePoint em Paris. Fonte: Anthony Bressy (CC BY-SA 2.0)

A aprendizagem nestes coletivos é estruturada de tras para a frente, ou seja,
tendo o produto final que se deseja construir como ponto de partida. Um ponto
essencial dos processos formativos desta natureza é a transformacao vivida pelo
proprio, cuja trajetdria segue um percurso delimitado pelas habilidades e capaci-
dades que possui. Um outro aspeto é a transformagao do préprio conhecimento
partilhado pela comunidade. Cada individuo é, ou pode ser, um agente transfor-
mador, ao invés de um simples repetidor do processo, envolvendo assim constru-
¢do e aquisicdo de conhecimento em duas dimensdes: a individual e a coletiva.

31 https://www.instructables.com/id/Build-Your-Own-Banksys-Self-Destruct-Artwork-Frame/
[2020/05/21]
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Em Portugal existe uma associacdo de FabLabs (FabLabs Portugal) e uma con-
sulta a lista de associados®? denota que o perfil dos mesmos se divide entre o ins-
titucional, empresarial, centro de ensino e/ou investigacdo cientifica e
municipal/autarquico. Os FabLabs ativos em Portugal sdo 21, em 2020. Na descri-
¢do do leque de servigos prestados é possivel encontrar ligagdes a arte, quer na
perspetiva do desenho e fabrico de objetos artisticos (utilizando para o efeito equi- \ 47
pamentos como fresadoras de 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 programacado informdtica suportadas por software
CAD e CAM, ou servigos de prototipagem rapida), quer na utilizacdo de espacos
proprios para instalagdes artisticas, workshops, artist-talks® ou seminarios.

Creative Hubs

Os creative hubs sdo plataformas ou espacos de trabalho para artistas, mu-
sicos, designers, realizadores de cinema, programadores de sistemas e aplicages
para dispositivos méveis ou empreendedores de startups, entre outros. Caracte-
rizam-se por apresentarem organizagGes Unicas e peculiares, diversificadas na es-
trutura, setor e servigos: podem tomar forma como cooperativas ou coletivos,
podem ser estaticos, mdveis ou online. Um creative hub permite a convivéncia de
varios criativos, e permite a unido que inspira e promove a comunidade.

O projeto European Creative Hubs Network3* (ECHN), cofundado pela Comis-
sdo Europeia, é um projeto em rede, gerido por pares e com a missdo de aumentar
o impacto criativo, econdmico e social dos hubs, através da sua interligacdo, par-
tilha de recursos e melhores praticas, e lobbying visando a implementagdo de po-
liticas e a criagdo de oportunidades favoraveis a ampliagdo e consolidagdo da rede,
numa perspetiva de apoio as ICCs europeias. O ECHN fomenta a troca de expe-
riéncias, de sucessos e de fracassos entre os creative hubbers, e promove féruns,
workshops e projetos peer-to-peer.

O Todos?> é um creative hub em Lisboa que alberga uma equipa multidiscipli-
nar, empresas de conteldos e producdo de media, que oferecem servigos integra-
dos e diferentes pontos de vista criativos. Outro creative hub portugués, o Centro
de Inovagdo da Mouraria®, assume-se como a Unica incubadora criativa acreditada
aos Vales de Incubagdo®, e presta apoio aos servicos de incubacdo, tais como ges-
tdo, marketing, assessoria juridica, desenvolvimento de produtos e servigos e fi-
nanciamento, e ja incubou projetos de cinema, musica, video e design de moda,

32 http://www.fablabsportugal.pt/associados/ [2020/05/21]

33 Palestras proferidas por um artista.

34 http://www.creativehubs.eu [2020/05/21]

3 http://www.todos.pt [2020/05/21]

36 https://madeoflisboa.com/p/spot/centro-de-inovacao-da-mouraria [2020/05/21]

37 https://www.iapmei.pt/PRODUTOS-E-SERVICOS/Incentivos-Financiamento/Sistemas-de-
Incentivos/Incentivos-Portugal-2020/Vale-Incubacao.aspx [2020/05/21]
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entre outros. Também o Hub Criativo do Beato?® estd em fase de desenvolvimento,
e visa ocupar 20 edificios, distribuidos por cerca de 35.000 m?, num antigo com-
plexo fabril do exército, na zona ribeirinha oriental da cidade, onde serdo acolhidas
diversas instituicdes nas areas da tecnologia, inovagdo e industrias criativas.

ENSINO E INVESTIGACAO

O ensino da MAD

Enzernsberger (1982) afirma que a industrializacdo da mente comeca a partir
da educacao, e o sistema educativo tende cada vez mais a assemelhar-se aos mass
media, repetindo as mesmas formulas, distinguindo-se cada vez mais pela base
tecnoldgica da oferta educativa, tornando-se progressivamente num negocio des-
tinado a alimentar negdcios: todas as ofertas curriculares se preocupam com o
empreendedorismo, ignorando que muitos individuos poderdo nao ter essa vo-
cac¢do, ou até mesmo os meios financeiros para alicergarem um negdcio em nome
préprio.

Este fascinio com o empreendedorismo ndo sera certamente alheio ao feno-
meno das empresas de edi¢do e publicagdo de investigagdo cientifica, ou de orga-
nizacdo de congressos e conferéncias. A verdade é que o ensino produz
mao-de-obra especializada, qualificada, destinada a um mercado de trabalho cres-
centemente precdrio e instavel. O universo das artes, do ponto de vista de em-
prego, é particularmente mais volatil e instavel, e o da MAD esta (adicionalmente)
em constante mutagao.

Mas 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 es-
tudantes deveriam ter a possibilidade de optar por ensinar, mediar e assessorar
negadcios, curar, produzir, rentabilizar, promover, comercializar e entender os as-
petos técnicos, filoséficos, sociais e estéticos da média-arte digital, nas varias com-
posi¢cdes e encontros de todas estas vertentes.

O conceito de escola, no ecossistema, é muito abrangente, e engloba aspetos
formais de ensino (cursos de média ou longa duragdo, ensino superior de 12, 22 e
32 ciclos) mas também coldquios, semindrios, conferéncias e workshops, ja que o
seu papel é relacionar entre si — e relacionar-se com — outros agentes: audiéncia,
comunidades locais, comunidades artistica e cientifica, sociedade civil, industria
e empresas.

Os curriculos académicos procuram, por um lado, a especializagdo, enquanto
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 en-
sino. Por outro lado, em areas, como a arte, em que a teoria, a pratica artistica e o
treino técnico se fundem num curriculo de desenvolvimento profissional, podem ser

3% https://www.hubcriativobeato.com/pt/ [2020/05/21]
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criados curriculos na ética do referido mercado de trabalho, isto é, que abordem tam-
bém o planeamento estratégico, o marketing, a comunicac¢do verbal e capacidades
de apresentacdo, a gestdo financeira, negociacdo, divulgacdo e relagGes publicas.

Também a utilizacdo de metodologias de investigacdo (como a a/r/cografia,
apresentada mais adiante) pode ser usada para o desenvolvimento das zonas de
fronteira e hibridizac3o, através da sobreposicdo de papéis (artista/investigador/co- ‘ 49
municador), e dessa forma enriquecer os curriculos académicos.

Um papel critico da educacdo formal é o de preparar para a aprendizagem
ao longo da vida, ndo apenas por acumulagdo, expansdo ou aprofundamento de
conhecimento ou técnica, mas sobretudo pela aprendizagem de novas capacida-
des que permitam a adaptagdo e substituicdo de conhecimentos prévios, através
de uma postura de questionamento e de reflexdo critica estruturada (Thibodeau,
2007). Importa ainda assegurar a comunidade artistica e cientifica a possibilidade
de evolugdo académica, nomeadamente através de uma oferta adequada ao nivel
do ensino superior.

Apesar de existirem em Portugal licenciaturas com enfoque em multimédia, &,
contudo, nos mestrados e doutoramentos que o panorama nacional é mais rico e
interessante. Varios cursos afloram a area das artes digitais, por vezes de forma par-
celar ou secundarizada, frequentemente com uma abrangéncia discutivel, deixando
de fora vérios aspetos relevantes, quer na 6tica generalista, quer na especialista.

Compreensivelmente, tratando-se de uma area relativamente nova, na con-
fluéncia de outras dreas potencialmente ja existentes nas varias Universidade (artes
visuais, engenharia, eletrdnica, informatica, filosofia, comunicagdo, entre outras),
é frequentemente abordada de forma segmentada, em virtude da sua frequente
divisdo entre Departamentos ou Faculdades (que ndo é o mesmo que uma visdo
conjunta, consonante e direcionada). Contudo, estdo neste momento j3a ativas as
primeiras geracGes de artistas e investigadores doutorados na area, que poderdo
vir a fazer parte do préprio sistema de ensino, com conhecimento direto e na pri-
meira pessoa, de muito do que é importante transmitir a futuros estudantes.

Doutoramentos

¢ Doutoramento em Média Arte Digital®® — Universidade Aberta e Universi-
dade do Algarve

¢ Doutoramento em Media Digitais*® — Universidade do Texas em Austin, Uni-
versidade Nova de Lisboa e Universidade do Porto

e Doutoramento em Estudos Artisticos — Arte e MediagGes*! — Universidade
Nova de Lisboa

39 http://www?2.uab.pt/guiainformativo/detailcursos.php?curso=65 [2020/05/21]
0 https://www.fct.unl.pt/ensino/curso/doutoramento-em-media-digitais [2020/05/21]
4 https://www.fcsh.unl.pt/cursos/doutoramento_em_estudos_artisticos/ [2020/05/21]
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e Doutoramento em Ciéncia e Tecnologia das Artes* — Universidade Catdlica
Portuguesa

e Doutoramento em Estudos de Comunicag¢do: Tecnologia, Cultura e Socie-
dade® — Instituto Universitario de Lisboa, Universidade do Minho, Univer-
sidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias e Universidade da Beira
Interior

e Doutoramento em Filosofia da Ciéncia, Tecnologia, Arte e Sociedade* —
Universidade de Lisboa

¢ Doutoramento em Arte dos Media®* — Universidade Luséfona

Mestrados

e Mestrado em Multimédia*® — Universidade do Porto

e Mestrado em Audiovisual e Multimédia*” — Escola Superior de Comunicagéo
Social - IPL

¢ Mestrado em Humanidades Digitais*® — Universidade do Minho

e Mestrado em Tecnologia e Arte Digital*® — Universidade do Minho

e Mestrado em Gestdo de Industrias Criativas® — Universidade Catdlica, Porto

Pés-graduagoes
Varios doutoramentos e mestrados concedem pds-graduagdes apds a con-
clusdo da parte curricular (primeiro ano).

Centros de I&D em MAD

Se a formacgdo avancada em MAD prepara os estudantes para determinados
aspetos especificos da sua criagdo, exposi¢ao, curadoria, divulgagdo ou colegao,
torna-se necessario também examinar as instituicGes que contribuem para que

42 http://www.porto.ucp.pt/pt/central-oferta-formativa/doutoramento-em-ciencia-e-tecnologia-das-
artes [2020/05/21]

4 https://www.ulusofona.pt/doutoramentos/estudos-de-comunicacao-tecnologia-cultura-e-sociedade
[2020/05/21]

% https://fenix.ciencias.ulisboa.pt/degrees/filosofia-da-ciencia-tecnologia-arte-e-sociedade-
564500436615313 [2020/05/21]

% https://www.ulusofona.pt/doutoramento/arte-dos-media [2020/05/21]

4 https://dei.fe.up.pt/mm/pt/ [2020/05/21]

47 https://www.escs.ipl.pt/cursos/mestrados/audiovisual-e-multimedia [2020/05/21]

8 https://www.ilch.uminho.pt/pt/Ensino/Paginas/Mestrado-em-Humanidades-Digitais.aspx
[2020/05/21]
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esse conhecimento possa ser aprofundado, debatido e disseminado: os centros
de investigacdo e desenvolvimento.

O paradigma da integragdo tecnoldgica com as artes tem vindo a alterar-se,
comegando por encarar a tecnologia enquanto parceiro inteligente, passando de-
pois a vé-la como prétese e, finalmente, como catalisador.

A MAD também é vista como tendo o potencial de auxiliar na resolucdo de ‘51
problemas especificos, cientificos e de engenharia, especialmente aqueles que tém
que ver com representagdes criativas, interagindo e raciocinando sobre dados. Mui-
tos artistas de MAD caracterizam o seu préprio trabalho como reflexdo critica sobre
a tecnologia, abragando a tecnologia ao questionar as implicagdes do seu préprio
uso. Articular essas tensdes multifacetadas entre as perspetivas artisticas e o en-
volvimento técnico em projetos interdisciplinares de arte, ciéncia e tecnologia,
pode ser complexo. O experimentalismo e a reflexividade que conduz os artistas a
interligarem a investigagdo criativa e a pratica num processo altamente reativo e
iterativo, permite que novos conhecimentos e visGes sejam rapidamente incorpo-
rados nos processos de desenvolvimento (Forbes, 2015; Edmonds et al., 2005).

Um criador, mais do que assumir a submissao a um certo numero de possi-
bilidades impostas pelo aparato técnico, procura subverter continuamente a fun-
¢do da maquina de que ele se utiliza, procura manipula-la e utiliza-la de formas
n3do expectaveis. Este tipo de acdo é convencionalmente designada por hacking
(Levy, 1984). O hacking representa uma parcela consideravel da inovagdo produ-
zida atualmente, existindo sob a forma de eventos festivalizados (chamados hac-
kathons) que sdo frequentemente endossados ou patrocinados por empresas de
Silicon Valley, mas também s3o prética corrente na india ou até mesmo na ONU
(Irani, 2015).

E dentro deste amplo espectro de a¢do que os artistas de MAD contam com
0 apoio de associag¢des, centros especializados, laboratérios de investigacdo ou
outras estruturas vocacionadas para o ensino, a investigacao e o desenvolvimento
de sistemas experimentais, no territério nacional, e que é importante considerar
de forma detalhada.

CCD - Centro de Criatividade Digital — Escola das Artes®!

Universidade Catdlica

O Centro de Criatividade Digital € 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 Animagao por Computador. O Centro esta localizado na Escola de
Artes da Universidade Catdlica do Porto.

51 http://artes.ucp.pt/ccd/ [2020/05/21]

INDICE


http://artes.ucp.pt/ccd/

PEDRO ALVES DA VEIGA

52‘

iNDICE

O CCD integra o Centro de Experiéncia e Exceléncia Criativa, que inclui uma
unidade de produgao, que usa tecnologia de ponta em Audiovisuais e Artes Digi-
tais. Articulado com o CITAR, o CCD fornece a infraestrutura que possibilita o de-
senvolvimento do Programa de Doutoramento em Ciéncia e Tecnologia das Artes.

Dedica-se ainda a incubacgdo de negdcios, que é o resultado do programa de
incubacdo criativa ARTSpin, e que permite o desenvolvimento de projetos inova-
dores de negdcios tecnoldgicos e criativos, envolvendo professores, estudantes e
ex-alunos, bem como a formacdo centrada no Mestrado em Gestdo para as Indus-
trias Criativas.

E um espaco interdisciplinar para reunides criativas e convergéncia, forne-
cendo recursos para desenvolver eventos publicos, tais como proje¢des de grande
escala em edificios e instalagdes multimédia interativas.

CIAC - Centro de Investigacdo em Artes e Comunicagdo®™

Universidade do Algarve, Universidade Aberta, Instituto Politécnico da Maia,
Instituto Politécnico de Santarém

O CIAC surge em 2008 como resultado da fusdo de dois centros de investiga-
¢do ndo financiados: o Centro de Investigacdo em Ciéncias da Comunicagdo e Artes
(Universidade do Algarve) e o Centro de Investigagdo em Teatro e Cinema (Escola
Superior de Teatro e Cinema do Instituto Politécnico de Lisboa). Atualmente o Cen-
tro possui um polo na Universidade Aberta e agrega ainda investigadores do Ins-
tituto Superior da Maia e do Instituto Politécnico de Santarém.

O CIAC manteve desde sempre um carater interdisciplinar, desenvolvendo
investigacdo na area dos estudos artisticos (artes, cinema, teatro) e comunicagado
e, mais recentemente, na producdo de plataformas e artefactos digitais, que
deram origem as trés linhas fundamentais de investiga¢do do centro.

Ainvestigacdo centrada em Arquivos e Memaria compreende a producdo de
plataformas digitais, interligadas a plataforma base do centro, que acolhem o re-
sultado dos projetos desenvolvidos nas diversas linhas de investigagdo, no intuito
de promover a circulagdo e difusdo dos conteudos de arquivos materiais pré-exis-
tentes, por um lado e, por outro, a criacdo de arquivos de raiz, utilizando as tec-
nologias dos novos média.

A investigacdo centrada na Criacdo de Artefactos Digitais estd voltada para a
producdo de obras que promovem a interligagdo entre as artes e as tecnologias,
sendo que, parte dos produtos aqui desenvolvidos, resultam de projetos cuja ma-
triz se encontra nos cursos de formacgado avancada acolhidos ou participados pelo
CIAC.

52 https://ciac.pt/ [2020/05/21]
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A producdo de artefactos digitais estd intimamente relacionada a ideia geral
de produgdo de arquivos e da preservagdao da memoria, sobretudo no que diz res-
peito ao patrimdnio imaterial. A investigagdo em Literacias desenvolve-se sobre
mecanismos de apropriacdo de principios, técnicas/métodos, codigos/convencdes
proprios das Artes ou dos Media, em contextos diferenciados.
53

CIC.DIGITAL — Centro de Investigagdo em Comunicagao, Informagao e Cultura Di-
gital*

Universidade Nova de Lisboa, Universidade do Porto, Universidade de Aveiro e
Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologia

O CIC.Digital — Centro de Investigagdo em Comunicacgdo, Informagado e Cultura
Digital € uma unidade de investigacdo e desenvolvimento que iniciou a sua atividade
em agosto de 2016 e se sustenta numa estrutura organizativa quadripolar. E coor-
denado pela Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade Nova de Lis-
boa, e inclui ainda na estrutura a Faculdade de Letras da Universidade do Porto, a
Universidade de Aveiro e a Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologia.

O centro desenvolve investigacdo cientifica fundamental, aplicada e experi-
mental, nas dreas das Ciéncias da Informagdo e da Comunicagdo, das Ciéncias So-
ciais e Humanas, do Audiovisual e das Novas Tecnologias de informacdo e do
Conhecimento, numa perspetiva inter e transdisciplinar.

O aspeto transversal ao seu programa de trabalhos é, genericamente, o da
teoria, analise e produgado dos media, centrando-se nos seguintes eixos: teoria
dos media, da linguagem e dos discursos que através deles se constituem; obser-
vacdo e analise dos processos de interacdo e de constituicdo da experiéncia a que
os media d3do lugar (sociais, politicos e estéticos), em particular na ambito das
redes contemporaneas da comunicagdo; a compreensao e participagao critica na
produgdo, recegdo e economia dos seus objetos industriais (textuais, audiovisuais,
e cinéticos); a experimentagdo e recegdo critica da produgdo criativa no dmbito
das media arts, em particular com os media digitais.

CITAR — Centro de Investigacdo de Ciéncia e Tecnologia das Artes®*

Universidade Catdlica

Criado em 2004, o CITAR é um Centro de Investigagdao Académico da Escola
das Artes — Universidade Catdlica Portuguesa, que fomenta a colaboragdo inter-
disciplinar e promove investigacdo tedrica e aplicada na producdo artistica. O

53 https://novaresearch.unl.pt/en/organisations/centro-de-investiga%C3%A7%C3%A30-em-comunica-
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CITAR assume-se como um centro de investigagdo com caracteristicas que resul-
tam da pluralidade das areas de investigacdo que congrega.

Desde 2015, o CITAR apresenta uma estrutura composta por 2 grupos de in-
vestigacdo: Criatividade Digital e Estudo e Conservagao do Patriménio Cultural. Os
grupos dedicam-se a producgdo artistica entendida como investigacdo e com ela
identificada — dimensdo desenvolvida pelos grupos Arte Visual e Interativa, e Com-
putagao Musical e Sonora, que exploram todas as formas em que se cruzam arte,
ciéncia e tecnologia, num universo marcado pela afirmagao da cultura digital.

Dedicam-se ainda a investigacdo histérica e do patrimdnio, em areas que vao
das artes decorativas a arte contemporanea, da arquitetura a arte publica; a con-
servagao e ao restauro do patriménio, com recurso a modelos de pesquisa e de
intervencdo baseados em tecnologias de ponta; e a reflexdo tedrica em torno dos
problemas da arte, da comunicacdo, e das implicages éticas associadas.

DigiMedia®*®

Universidade de Aveiro

DigiMedia — Digital Media and Interaction, é um centro interdisciplinar da
Universidade de Aveiro que se dedica a investigacdo de novas abordagens de in-
teragdo para aplicagdes de média digitais centradas no ser humano. O centro
reune investigadores séniores das areas de Ciéncias da Comunicac¢do e Tecnolo-
gias, Sociologia, Filosofia e Ciéncia da Computagdo, agrupados em seis grupos de
investigagdo.

O grupo de Cibercultura é responsavel pela coordenac¢do e dinamizagdo do
Observatdrio de Média Digital, e esta orientado para a investigacdo nos campos
da experiéncia cognitiva, envolvimento emocional, praticas de cidadania, relagdes
intergeracionais familiares, dialéctica entre cultura de software e modelagao social
da tecnologia, interse¢des entre diferentes sistemas de media, cultura e tempo
de ecrd, e paradoxos da sociedade contemporanea.

O grupo ITV Social desenvolve as suas atividades no campo da TV e dos con-
teudos interativos, estudando o novo ecossistema televisivo, incluindo a integra-
¢do de caracteristicas sociais nesse ecossistema, o desenvolvimento de solugGes
multiplataforma e a conceptualizacdo, desenvolvimento e avaliagdo da usabilidade
e experiéncia do utilizador de servigos.

O grupo das Tecnologias Avancadas desenvolve investigacdo baseada em tec-
nologias digitais, computacéo fisica e outras tecnologias emergentes (como loT),
aplicadas em diferentes contextos de interagdo centrada no ser humano.

O grupo E-saude e Bem-estar desenvolve investigagao que conduz a solugdes
inovadoras de média digitais para melhorar a salide, o bem-estar, a qualidade de
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vida, a acessibilidade e o envelhecimento ativo, reconhecendo o papel da inclusdo
digital e a diversidade das popula¢des e condigdes de salde que enquadram esta
area / tema.

O grupo Média-Sociais e Aprendizagem trabalha para a consolidagdo de uma
visdo interdisciplinar para o desenvolvimento e validagdo de ferramentas e praticas
inovadoras em média sociais, com o objetivo de melhorar a comunicagdo e a in- \55
teragdo das pessoas na construgdo de conhecimento em contextos de aprendiza-
gem formal, ndo formal e informal. O grupo Jogos e Transmedia desenvolve
investigagdo em jogos digitais e narrativas para novas experiéncias de utilizador,
melhorando o envolvimento destes através da exploragdo de abordagens trans-
media inovadoras e criativas.

engagelab®®

Universidade do Minho

O engagelab é um laboratdrio posicionado na interse¢do das artes e tecno-
logia, e estabelecido por investigadores de dois centros de investigagao da Uni-
versidade do Minho: o Centro de Estudos de Comunicac¢do 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 investiga-
dores de varios campos que contribuam para imaginar, investigar, projetar e im-
plementar a préxima geracdo de sistemas de interacdo homem-computador,
combinando a funcionalidade com a estética da experiéncia, aplicada a um amplo
conjunto de novas e idealmente inspiradoras atividades humanas.

ID+ — Instituto de Investigacdo em Design, Media e Cultura®’

Universidade de Aveiro, Universidade do Porto e Instituto Politécnico do Cavado
e do Ave

O ID+ Instituto de Investigagcdo em Design, Media e Cultura é uma estrutura
de investigacdo multidisciplinar ancorada em trés instituicdes: Universidade de
Aveiro (UA/DeCA), Universidade do Porto (FBAUP) e o Instituto Politécnico do Ca-
vado e do Ave (IPCA/ESD).

O ID+ foi criado em 2007 e as suas principais atividades de pesquisa focam-
se nas areas de Design, estudos de Media e Arte, Patrimoénio e Museologia, Co-
municagdo e Ciéncias da Informacgdo, e outras areas culturais.
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O ID+ tem como missdo proporcionar uma qualificacdo simbdlica de artefac-
tos nos seus diversos ambitos contextuais (local, regional, europeu, luséfono, mun-
dial), através de uma melhor compreensdo da natureza da mediacdo cultural e
tecnoldgica que caracteriza o Design, ao mesmo tempo que mantém o questio-
namento social e a inovagao poética que a arte provoca.

Por outro lado procura investigar e atestar a contemporaneidade do patri-
monio cultural, superando o paradigma de uma identidade georreferenciada em
favor de um mapa de virtudes distintivas. Visa ainda ancorar o Design e a Arte
num nivel estrutural na definicdo multidisciplinar dos cendrios crediveis para o
crescimento sustentavel e prosperidade, legitimando-os como premissas éticas
de uma cidadania exigente, critica e participativa, e promovendo a sua apropriagao
e tradugdo em niveis sociais, culturais e econdmicos.

UPTEC®®

O UPTEC — Parque de Ciéncia e Tecnologia da Universidade do Porto é a es-
trutura basilar de apoio a transferéncia de conhecimento entre a universidade e
o mercado, constituindo-se como um Parque de Ciéncia e Tecnologia, criado para
assegurar a valorizagdo econémica e social do conhecimento gerado, promovendo
a criagdo de empresas de base tecnoldgica, cientifica e criativa e atraindo centros
de inovagdo de empresas nacionais e internacionais.

A sua organizagdo por Centros — Mar, Baixa, Asprela | e Asprela Il — permite
seguir uma estratégia de cluster e partilha de recursos entre startups, centros de
inovacdo e projetos ancora.

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 de-
sign, audiovisual, comunicac¢do, arquitetura, artes visuais, artes performativas e
edicdo. O UPTEC PINC passou a designar-se UPTEC Baixa, e é o espaco de atragdo
e encontro entre pessoas que procuram experimentar, desenvolver e explorar a
sua criatividade a nivel empresarial. O polo acolhe atualmente multiplos projetos,
apoiando-se no conhecimento e competéncias da Universidade do Porto e res-
tantes clusters do UPTEC, contribuindo para o desenvolvimento de um verdadeiro
ecossistema criativo, em permanente articulagdo com as mais diversas areas de
conhecimento e de negdcio.
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PuBLICACOES

Um dos temas mais polémicos da atualidade é a forma como o mercado das
publica¢Bes cientificas esta estruturado, e ja muito foi escrito sobre este assunto®.
Existe uma pressao ilégica e eticamente questionavel para que a investigagao cien-
tifica financiada pelos Estados seja cedida de forma gratuita a algumas empresas.
Essas empresas recebem os conteudos a titulo gratuito (algumas inclusivamente
exigem pagamentos aos autores), seguidamente pedem a outros investigadores
e docentes que revejam e atestem a qualidade daqueles conteudos, e depois co-
bram valores, frequentemente exorbitantes, pelo acesso a essa mesma informa-
¢do. A perfidia reside, sobretudo, na forma como os modelos de avaliagdo de
desempenho dos centros de investigagao, apoiados pelo Estado, se suportam jus-
tamente na quantidade de artigos publicados, pelos investigadores dos varios cen-
tros e universidades, através dessas empresas. Em alternativa existe o modelo
Open Access (acesso aberto), no qual Portugal se destaca® no panorama interna-
cional. Por opg¢do assumida do autor, é apenas dentro deste modelo que se refe-
rem os repositdrios cientificos portugueses mais significativos. E ainda de salientar
que, devido a natureza transdisciplinar da MAD, existam publica¢es relevantes
sob a tematica das Artes e Humanidades, das Ciéncias Sociais, da Engenharia In-
formatica, da Comunicacdo e dos Média, apenas para referir as mais usadas em
Portugal.

¢ SARC - Servico de Alojamento de Revistas Cientificas®

e RCAAP — Repositdrios Cientificos de Acesso Aberto de Portugal®?

e SciELO — Scientific Electronic Library Online®

® Repositorium®*
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PRINCIPAIS FONTES DE FINANCIAMENTO

Torna-se, também, fundamental aplicar a criatividade ao financiamento de
uma area ja de si amplamente criativa, e em que as necessidades vao desde o in-
centivo financeiro e material a produgado artistica, até a criacdo e dotagao de in-
fraestruturas, equipamento, distribuicdo e oportunidades de exibi¢do / exposi¢do
(Jennings, 2000, 2007). A criatividade nos media digitais ndo epitoma apenas a in-
tersecdo da arte, ciéncia e tecnologia, mas também a interse¢do do universo em-
presarial e do universo sem fins lucrativos.

%9 Veja-se este artigo de Tim Crane, por exemplo: https://www.the-tls.co.uk/articles/public/peer-re-
view-industry-implausible-outrageous/ [2020/05/21]

% https://er.educause.edu/articles/2013/5/up-and-away-open-access-in-portugal [2020/05/21]

51 https://revistas.rcaap.pt/ [2020/05/21]

52 https://www.rcaap.pt/ [2020/05/21]

8 http://www.scielo.mec.pt/ [2020/05/21]

54 https://repositorium.sdum.uminho.pt/ [2020/05/21]
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O mundo dos financiamentos europeus é uma incégnita para muitos artistas
em Portugal e apresenta-se algo complexo, tanto em termos de linguagem como
de procedimentos. Nomes como Portugal 2020 e Portugal 2030, Europa Criativa,
Erasmus+, Horizonte 2020, Horizonte Europa 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 como empresas ou associacoes, frequentemente estabelecendo parce-
rias nacionais e internacionais, muitas vezes com um histérico documentado su-
perior a dois anos e com demonstracdo de capacidade financeira autbnoma, como
condigcBes de candidatura a maioria dos apoios.

A propria categorizacdo dos artistas de média-arte digital representa um de-
safio, pois ndo se enquadram em nenhuma das categorias previstas no Regime de
Contrato de Trabalho dos Profissionais de Espetaculo (RCTPE), que ja por si encerra
varios pressupostos questionaveis, como a ideia de que estes profissionais exer-
cem a sua atividade de forma, por natureza, transitéria (Neto, 2018: 8).

A data da escrita deste livro o Acordo de Parceria Portugal 2020 mantém-se
ativo e, embora ja existam referéncias ao seu sucessor, Portugal 2030, o seu con-
teudo detalhado ainda carece de defini¢do, pelo que o autor optou por apresentar
os tracgos principais de ambos, assumindo a existéncia de linhas de continuidade
estruturantes.

Fontes de financiamento nacionais

DGARTES®®

Em Portugal a Diregdo-Geral das Artes (DGARTES) é o servigo integrado e cen-
tral do Estado, responsavel por atribuir os apoios financeiros ao terceiro setor, de-
tendo por isso um papel fulcral na garantia de condi¢des estruturantes para a
estabilidade, consolidagdo e renovagao da atividade artistica profissional em Por-
tugal e da sua internacionalizagdo. O Decreto-Lei n® 225/2006, de 13 de novembro,
alterado pelo Decreto-Lei n? 196/ 2008, de 6 de outubro, veio estabelecer o re-
gime de atribuicdo de apoios financeiros do Estado a entidades que exergam ati-
vidades de carater profissional de criagdo, de programagdo ou mistas, nas areas
da arquitetura, do design, das artes digitais, das artes plasticas, da danga, da fo-
tografia, da musica, do teatro e das areas de cruzamento artistico, sendo excluidas
as atividades que, pela sua natureza ou pelo seu carater exclusivamente lucrativo,
nao se inserem nos objetivos de interesse publico e de cumprimento do servico
publico. As diferentes modalidades de apoio e procedimentos estdo também fi-
xadas na Portaria n? 1189-A/2010 de 17 de novembro.

5 https://www.portugal.gov.pt/pt/gc21/governo/programa/portugal-2030.aspx [2020/05/21]
% https://www.dgartes.gov.pt/ [2020/05/21]
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A DGARTES apoia a criagdo, produgdo e difusdo das artes através do financia-
mento publico de atividades e de projetos que contribuam para consolidar e projetar
nacional e internacionalmente a criatividade e inovagdo artisticas, e desenvolver a
sensibilidade e o pensamento critico das popula¢des, promovendo, assim, a sua
qualificagdo, bem como a coesdo social e territorial. Atualmente vigora um regime
originario de 2006, com revisdo posterior de 2008, sob o qual sdo beneficiarias en- ‘ 59
tidades e projetos por todo o pais, nas dreas da arquitetura, artes digitais, artes plas-
ticas, danca, design, fotografia, musica, teatro, e projetos de cruzamento disciplinar,
em varios dominios de atividade como a criagdo, programacao, formagao, edicdo e
circulagdo nacional e internacional. Em 2019 os concursos bienais de apoio as artes,
na area da criagao, dispunham de um total de 18,7 milhdes de euros, a aplicar no
periodo 2020-2021, e, na area da programacdo, de um total aproximado de 5,8 mi-
IhGes, para 2020. Estes concursos dizem respeito a projetos de Artes Visuais, Circo
e Artes de Rua, Cruzamentos Disciplinares, Danga, Musica e Teatro.

Portugal 2020 e Portugal 2030%”

Apesar de estarmos ja no final do seu periodo de vigéncia, importa referir o
Acordo de Parceria adotado entre Portugal e a Comissao Europeia para o periodo
entre 2014 e 2020, que reuniu a atuagdo dos cinco Fundos Europeus Estruturais
e de Investimento — FEDER, Fundo de Coesdo, FSE, FEADER e FEAMP — e no qual
se definem os principios de programacdo que consagram a politica de desenvol-
vimento econdmico, social e territorial a promover em Portugal.

Estes principios de programacdo estdo alinhados com o crescimento inteli-
gente, sustentavel e inclusivo, prosseguindo a Estratégia Europa 2020.

Ja o quadro do Portugal 2030 prevé o desenvolvimento em torno de oito eixos
principais, sendo os trés primeiros transversais e os cinco seguintes territoriais:

1. Inovagdo e Conhecimento,

. Qualificacdo, Formacdo e Emprego,

. Sustentabilidade Demogrifica,

. Energia e Alterac¢des Climaticas,

. Economia do Mar,

. Redes e Mercados Externos,

. Competitividade e Coesdo dos Territérios de Baixa Densidade,
. Agricultura e Florestas.

00O NO UL B WN

Para o ecossistema da MAD, o eixo 1 adquire especial importancia, embora
todos os restantes eixos possam ser relevantes, dependendo apenas das tematicas
que a MAD enderecar, ja que esta pode assumir um papel transversal na educacao,
sensibilizagdo e formagdo do publico. Nota-se, contudo, uma auséncia militante
de qualquer referéncia a Arte e Cultura no discurso politico em torno deste qua-

57 https://www.portugal2020.pt/content/o-que-e-o-portugal-2020 [2020/05/21]
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dro, bem como dos Principios Gerais da Posi¢do de Portugal, divulgados pelo Go-
verno®, surgindo apenas referéncias secundarizadas a Cultura nos eixos 6 (Redes
e Mercados Externos, que endereca a competitividade externa dos espagos urba-
nos do litoral e interior) e 7 (Competitividade e Coesdo dos Territérios de Baixa
Densidade, que endereca a rentabilizacdo das zonas rurais envolventes das cidades
de média dimensdo através da exploragdo de recursos endégenos).

Portugal #EntraEmCena

A plataforma Portugal #EntraEmCena® foi langada no final do més de margo
de 2020, durante o surto de Covid-19, procurando estabelecer-se como uma ponte
entre instituicdes e artistas, na qual empresas, entidades publicas e privadas lan-
¢am projetos com orgamentos especificos aos quais os artistas podem candida-
tar-se. Apesar de contar com um nimero elevado de registos de artistas (mais de
2400) e cerca de trinta empresas e institui¢des, contando com nomes como a Fun-
dagdo Calouste Gulbenkian, o Centro Cultural de Belém, a Fundagdo EDP, para
além dos principais bancos, seguradoras, empresas de telecomunicagdes e outras
empresas de referéncia, o nimero de desafios (nome usado na plataforma para
os projetos lancados pelas instituicGes) é substancialmente reduzido, por contraste
com as ideias (designacdo dada as propostas dos artistas)®.

A plataforma ndo assume ainda qualquer papel nas contratualiza¢oes, facili-
tando apenas de contacto entre partes interessadas. O projeto foi desenvolvido
pela empresa Outsystems e contou com o apoio do Estado Portugués, através do
Ministério da Cultura.

Fontes de Financiamento Comunitarias

Os programas de apoio da Unido Europeia sdo caracterizados pela existéncia
de chamadas temdticas, com prazos e condicionantes especificas (por exemplo,
no nimero de parceiros e seus estados de origem, membros e ou ndo-membros).
De forma agregada, todas as chamadas podem ser consultados no portal Funding
and Tender Opportunities™, onde é possivel realizar a pesquisa de forma segmen-
tada por palavra-chave. Mas para além dos programas abaixo mencionados exis-
tem outras iniciativas da Unido Europeia no ambito da Cultura, como Europe for
Festivals, Festivals for Europe’?; Circulation of European Films in the Digital Era”
ou ainda o European Culture Forum’.

% http://www.portugal2030.pt/wp-content/uploads/2017/10/FUTURO_PC_Portugal2030_
rev20180115vf.pdf [2020/05/21]

% https://www.portugalentraemcena.pt/PtEmCena/ [2020/05/21]

70 No dia 21 de maio de 2020 os desafios na plataforma eram apenas dois, na drea da musica e danga
(Renova) e musica (Vodafone), enquanto que as ideias eram cento e treze, nas areas artisticas pre-
vistas de musica, danga, teatro, instalagdo e outras artes performativas.

1 https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/opportunities/portal/screen/home [2020/05/21]

72 https://ec.europa.eu/culture/initiatives/pilot-project-festivals_en [2020/05/21]

73 https://europlan.pixel-online.org/news.php?id=173 [2020/05/21]
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Programa Europa Criativa’®
Este é o programa da Unido Europeia de apoio aos setores cultural e criativo
que congrega os anteriores programas MEDIA, MEDIA Mundus e Culture, e sdo
seus objetivos gerais garantir a salvaguarda e a promogao da diversidade cultural
e linguistica europeia e reforgar a competitividade dos setores cultural e criativo,
com vista a promover um crescimento inteligente, sustentavel e inclusivo. ‘61
Desdobra-se nos subprogramas Culture, Media e Cross-sectoral, conferindo
apoios aos sectores audiovisual, cultural e criativo, privilegiando a sua distribui¢do
alargada na era digital como forma de desenvolver competéncias para a criacdo
de novos publicos.

Programa Erasmus+7¢
Este programa permite financiar projetos de colaboragdo que ajudam as or-
ganizacbes a melhorar a sua oferta educativa/formativa, e/ou a estudar e desen-
volver questdes comuns, partilhando praticas e solugBes inovadoras entre
parceiros.
O Erasmus+ é composto por 3 a¢des chave:
¢ KA1 — Mobilidade Individual para Fins de Aprendizagem, oferecendo opor-
tunidades aos individuos para que, enquadrados pelas instituicdes subven-
cionadas, possam melhorar as suas competéncias, melhorar a sua
empregabilidade e ganhar consciéncia cultural.
e KA2 —Cooperagdo para a Inovagao e Boas Praticas, para que as organizagdes
possam trabalhar em conjunto, a fim de melhorar a oferta para os alunos
e partilhar praticas inovadoras.
e KA3 — Apoio as Reformas das Politicas, abrangendo qualquer tipo de ativi-
dade cujo objetivo seja apoiar e facilitar a modernizagdo dos sistemas de
educacado e formagao.

Horizonte 2020 e Horizonte Europa”’

O Horizonte 2020 (H2020) é o principal instrumento para financiar a investiga-
¢do e a Inovacgdo na Europa, com um orcamento global de 79 mil milhdes de euros,
sendo substituido pelo Horizonte Europa apds a sua conclusao. O H2020 apoia a in-
vestigacdo em areas prioritarias e o seu principal objetivo é assegurar a Unido Eu-
ropeia a posi¢do de lider mundial nesses setores. O H2020 é composto por trés
Pilares programaticos com ambitos diferentes: | — dedicado a exceléncia cientifica,
Il — focado na lideranca industrial, e Il — vocacionado para os desafios societais.

74 https://cultureforum.eu/ [2020/05/21]

75 http://www.europacriativa.eu/ [2020/05/21]

76 https://erasmusmais.pt/ [2020/05/21]

77 http://www.gppgq.fct.pt/h2020/ e https://ec.europa.eu/info/node/71880 [2020/05/21]
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J4 o Horizonte Europa regista pequenas alteragGes nesses pilares: | — prosse-
gue com a dedicagdo a exceléncia cientifica, Il — focado nos desafios da competi-
tividade da indUstria europeia, incluindo referéncias explicitas a cultura, a
criatividade e a sociedade inclusiva, e Ill — vocacionado para os ecossistemas de
inovagao tecnoldgica.

Tal como referido em relagao ao Portugal 2030, a estratégia de implementa-
¢do do Horizonte Europa’® ndo faz qualquer referéncia a Arte e Cultura, delegando
esse enquadramento nos programas e agentes especializados. Mesmo assim, é
possivel enquadrar projetos de indole cultural e artistica nos trés pilares, através
da Exceléncia Cientifica no Pilar 1; do cluster Culture, Creativity and Inclusive So-
ciety, do Pilar 2; e de aspetos ligados a inovagdo tecnoldgica e respetivos ecossis-
temas no Pilar 3.

Pillar 1 Pillar 2 Pillar 3

Excellent Science Gilobal Challenge_s and Innovative Europe
European Industrial
Competitiveness

* Health
European Research Council « Culture, Creativity and European Innovation Council

Marie Sktodowska-Curie
Actions

Inclusive Society

« Civil Security for Society European innovation
- Digital, Industry and Space ecosystems
Climate, Energy and Mobility

* Food, Bioeconomy, Natural
Resources, Agriculture and European Institute of

Environment Innovation
Research Infrastructures
and Technology

Joint Research Centre

Clusters

Widening Participation and Strengthening the European Research Area

Widening participation and spreading excellence Reforming and Enhancing the European R&I system

Figura 8: A estrutura prevista para o programa Horizonte Europa.
Fonte: https://ec.europa.eu/info/node/71880.

Nota: Convém salientar que todos os programas e linhas de financiamento nacio-
nais e comunitarios acima referidos se destinam exclusivamente a instituicdes
(empresas, associacGes, cooperativas, entre outras entidades legalmente consti-
tuidas e financeiramente auténomas) e ndo a individuos, reforcando a necessidade
de uma maior aproximacgao e organizagdo em estruturas associativas ou coopera-
tivas para deles poder usufruir.

Titulos de Impacto Social™

Em Portugal, os Titulos de Impacto Social estdo disponiveis através do Balcdo
2020, onde as entidades se devem registar e submeter o formulario de candida-

8 https://ec.europa.eu/info/sites/info/files/research_and_innovation/strategy_on_research_and_in-
novation/documents/ec_rtd_implementation-strategy_he.pdf [2020/05/21]

7 http://inovacaosocial.portugal2020.pt/index.php/programas-de-financiamento/titulos-de-impacto-
social/ [2020/05/21]
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tura. Na Plataforma de Formularios da Portugal Inovagdo Social podem ser des-
carregados ou preenchidos os varios formularios e documentos necessarios a can-
didatura.

Destinam-se a apoiar projetos inovadores que respondam a problemas so-
ciais prioritarios, da competéncia da politica publica, numa ldgica de pagamento
por resultados. ‘ 63

O projeto é implementado por uma ou mais entidades privadas e financiado
por um ou varios investidores sociais, propondo-se alcangar determinados resul-
tados sociais mensurdveis, cujos indicadores e métricas devem ser previamente
validados pela Entidade Publica responsavel pela politica setorial.

Se esses resultados contratualizados em candidatura forem alcangados, os in-
vestidores sociais sdo integralmente reembolsados. O risco de insucesso estd, por
isso, do lado dos investidores sociais que suportam inicialmente os custos neces-
sarios a implementacdo do projeto. Podem ser investidores sociais empresas pri-
vadas, Fundagdes e AssociagGes, bem como consércios de varias destas entidades.

Crowdfunding

O modelo de crowdfunding afirma-se cada vez mais como uma tendéncia
para os artistas, dado que esta aberto a individuos. Ao criar uma campanha de
crowdfunding, abrem-se as possibilidades de contar com a contribui¢do do publico
que aprecia o artista, trabalho ou conceito, e deseja apoiar a sua concretizagao,
podendo optar por manifestar esse apoio através de montantes pequenos ou ele-
vados, a que correspondera sempre um reconhecimento por parte do artista,
desde a inclusdao 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.

A atividade nacional passou a ter enquadramento no regime juridico do fi-
nanciamento 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 obri-
gacGes para as pessoas que contribuem e para os projetos que procuram finan-
ciamento.

A plataforma mais popular em Portugal (em virtude do nimero de projetos
e montante angariado) é a PPL Crowdfunding Portugal®!, que ja angariou mais de
4 milhGes de euros em mais de 1100 campanhas, com uma taxa de sucesso dos
projetos na ordem de 44%. As plataformas internacionais mais populares sdo In-
diegogo e Kickstarter.

8 https://dre.pt/application/file/70084426 [2020/05/21]
81 https://ppl.pt/ [2020/06/24]
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FesTIVAIS

Foi levada a cabo uma pesquisa sobre os festivais que se realizam em Portu-
gal, e cuja tematica incida, ndo necessariamente de forma exclusiva, sobre a MAD
ou em que a MAD surge com destaque ou autonomia.

Muitos dos festivais realizados em Portugal capitalizam na crescente visibili-
dade internacional que Portugal, Lisboa e Porto estdo a ganhar, embora outros
ndo ultrapassem o ambiente geografico em que operam, mas quase todos bran-
dem a bandeira do turismo, quase todos envolvem uma selegao internacional de
artistas — mesmo os que tratam de temas locais — e varios deles ja alcangaram
projecao nos media internacionais.

Foram identificados os seguintes festivais, cuja tematica inclui a MAD, quer
como foco principal de interesse, quer como foco secunddrio, mas, ainda assim,
relevante. Junto a designacdo do festival assinala-se ainda o ano da sua mais re-
cente realizagdo, a data da escrita deste livro, ndo se realizando as edi¢cdes de 2020
devido a pandemia do Covid-19.

Criatech®? — Criatividade Digital e Tecnologia (2020)

O Criatech é um programa promovido pela Camara Municipal de Aveiro, des-
tinado a fomentar a criatividade nas interligagGes da arte e cultura com a tecno-
logia, através de exposi¢Ges, seminarios, performances e experiéncias.

E um projecto que existe desde 2017, e que se realiza presencialmente em
outubro, com enfoque especial na criatividade digital e na contemporaneidade
dos conteudos, em espacos de interesse publico, visando consolidar Aveiro como
territdrio de exceléncia na drea. Esta iniciativa surge no ambito de uma candida-
tura da CIRA — Comunidade Intermunicipal da Regido de Aveiro, para Programacao
Cultural em Rede.

O Criatech deu origem ainda ao Aveiro Criatech Artistic Residences 2020 —
um programa de residéncias artisticas criativas no cruzamento das areas da Cién-
cia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM), destinando-se a indivi-
duos com ligacOes as industrias criativas ou tecnoldgicas, criadores, artistas e
estudantes.

Ainda em 2020 foi tomada a opcdo de realizar o Criatech Online, numa ini-
ciativa liderada pelo Teatro Aveirense, e com o carimbo do projeto Aveiro 2027 -
Cidade Candidata a Capital da Cultura. Nesta edicdo, que decorreu entre junho e
julho, foram usadas as redes sociais® e o site do evento para suporte da sua di-
vulgacdo e realizacdo. Os visitantes do Criatech Online puderam, assim, ver no
website a exposicdo de artes digitais, bem como acompanhar um conjunto de con-
versas, masterclasses e performances.

82 https://www.criatech.pt/ [2020/06/24]
8 https://www.facebook.com/criatechdigital e https://www.youtube.com/channel/UCHOuBJ8Q3TJ
Ot5s-Wv02wug [2020/06/24]
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EVA® - Festival de Video e Artes Digitais (2019)

O EVA conheceu em 2019 a sua 92 edicdo. E um evento anual criado por alu-
nos e docentes do curso de Design Grafico e Multimédia da Escola Superior de
Artes e Design (ESAD) das Caldas da Rainha.

O festival tem como objetivo proporcionar um espaco de reflexdo sobre o
design, tecnologia e multimédia, através de conferéncias e workshops, e ser um
espaco de experimentacdo e de contacto com a drea do video e das artes digitais,
em particular através de trabalhos de video-mapping, videoarte, motion graphics,
instalagdes multimédia e performances.

O EVA ndo so faculta a alunos e docentes da ESAD a oportunidade de exibir
os seus trabalhos, como também possibilita a interagdo com um conjunto de con-
vidados nacionais e estrangeiros em cada edicdo, repartindo-se por conferéncias,
workshops e exposicoes.
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FEA Lisboa® (2019)

O Festival dos Espacos dos Artistas de Lisboa nasceu a partir da experiéncia
italiana do Studi Festival, com o desejo de estimular um novo género de didlogo
entre os artistas e a cidade, procurando articular os espagos dos artistas espalha-
dos pela rede urbana da cidade, que abrem simultaneamente com projetos ex-
positivos inéditos, com a propria urbe.

N3o sendo um festival especifico da média-arte digital, estd aberto a partici-
pacdo de todos os artistas da area, que serdo convidados a realizar, nos préprios
estudios, mostras, performances ou eventos envolvendo outros artistas.

Aintencdo é a de incentivar a autonomia artistica e a renovagdo do sistema
da arte de forma colaborativa e reciproca através da criacdo de uma rede capaz
de restituir ao publico e a critica um mapeamento das forgas criativas ativas na ci-
dade, mantendo a abertura a realidades independentes, incluindo espagos comu-
nitarios e colaborativos, espagos sem fins lucrativos, ou lugares temporarios no
tecido urbano, enfim, todos os espagos formais e informais onde a arte se mate-
rializa diariamente.

O FEA é gratuito para os participantes e para o publico.

Festival Forte®® (2019)

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 ele-
trénica. As primeiras edigdes do Forte utilizaram técnicas de video-mapping para
realgar as caracteristicas fisicas (histdricas e arquitetdnicas) do castelo. Nas edigdes
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mais recentes ganharam protagonismo também a arte generativa e a glitch-art,
como componentes visuais de grande importancia, merecendo destaque cres-
cente e ampla utilizagdo 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 transformacgado da paisagem através de ins-
tala¢Oes imersivas.

A arte generativa é uma forte componente da prépria imagem visual do Fes-
tival, sendo ainda destacada no site?”. Esta dualidade audiovisual foi assumida
como uma forma de diferenciagdo e posicionamento do Festival na cena da arte
experimental, no seu cruzamento com a tecnologia e a sociedade. O Festival tem
como base de organizac¢do a Soniculture, uma empresa que presta servicos de edi-
¢ao discografica, agenciamento de artistas e consultoria na drea da musica, e que
pela sua natureza esta mais ligada a curadoria musical do Festival, e é comple-
mentada com uma outra pequena equipa, que lida com todas as restantes ques-
tOes — desde as instalagbes artisticas aos aspetos logisticos.

Figura 9: Exterior da Igreja de Santa Maria da Alcagova, Montemor-o-Velho, durante o Festival Forte.
Fonte: Gener8ter (CC BY-SA 4.0)

A concecdo do Festival enquanto ecossistema de artes, juntando musica e
artes visuais, nem sempre encontrou a melhor recegdo a nivel dos parceiros e in-
vestidores. Para a organizacdo é algo que tem vindo a consolidar-se e conta com
melhor aceitagdo de ano para ano. A ideologia que move os membros da organi-
zacdo 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 preocupacado principal é a conce¢do do espaco
como um todo, em que o publico se sinta imerso numa narrativa, ligada ao espaco
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histérico, mas também a natureza, como é o caso do jardim, onde a arte genera-
tiva e algoritmica — em particular, sistemas biotecnolégicos e autdmatos celulares
— se instala, com se fosse mais um elemento da paisagem viva.

As Forte Talks, com artistas convidados, préximos a ideologia da organizagao
de partilha de conhecimento e criacdo de redes colaborativas, foram também uma
forma de aproximar o festival da Academia (Universidade de Coimbra, Faculdade \ 67
de Belas Artes da Universidade de Lisboa, Universidade do Porto), e prevé-se a
sua continuidade. O design do palco permite que a transparéncia faca o enqua-
dramento dentro das paredes do castelo, onde sao montadas grandes telas para
o suporte visual dos espetaculos. O resto do espaco também é usado como uma
instalagdo audiovisual, como é o caso da Igreja de Santa Maria da Alcagova. O Fes-
tival cativa cerca de 5.000 pessoas por dia, num total de trés dias, e o publico é
maioritariamente estrangeiro (cerca de 70%), proveniente sobretudo de Espanha,
Franga, Reino Unido, Alemanha e Australia.

Para os organizadores, a exclusividade da programacao, aliada a experiéncia
audiovisual integrada no patriménio arquitetdnico, sdo os fatores principais que
colocam o Festival Forte nas agendas internacionais. Os cuidados na organizagao
ultrapassam a curadoria, e incluem a implementagdo das medidas no ambito do
Sé-lo Verde, do Ministério do Ambiente, que passam pela utilizagdo de bilhetes
eletrdnicos, reutilizagdo de copos, a ndo-utilizagdo de papel na divulgagdo do Fes-
tival e a existéncia de casas de banho ecoldgicas.

Festival Fuso® (2020)

Nascido em 2009, em Lisboa, o FUSO exibe uma programacdo de videoarte
nacional e internacional, confrontando diversas linguagens que cruzam as artes
plasticas, a performance, o cinema, a literatura e os meios digitais, propondo uma
nova abertura a contemporaneidade da imagem em movimento.

Agendado habitualmente para o final do més de Agosto, e com entrada gra-
tuita, o FUSO ocupa jardins e claustros de museus de Lisboa para as apresentac¢des
ao ar livre, mas também sai para as ruas da cidade, apresentando obras em painéis
de video espalhados por locais estratégicos.

As obras sdo selecionadas por uma equipa de curadores, da qual fazem parte
membros nacionais e internacionais, cuja notoriedade e experiéncia garantem a
consisténcia, qualidade e exceléncia do programa, apresentando obras de artistas
reconhecidos internacionalmente mas também da nova criagdo nacional, através
de uma chamada aberta anual. O convivio didrio dos curadores e artistas durante
a semana do festival proporciona o encontro e o estabelecimento de iniUmeras
parcerias, gerando uma rede de conexdes e colaboragdes, num verdadeiro espirito
de ecossistema.
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A circulagdo das obras e a internacionalizagdo dos artistas nacionais é uma
constante do FUSO desde a sua criagdo. No ambito do festival sdo atribuidos dois
prémios: o Prémio Aquisicdo FUSO | Fundagdo EDP_MAAT, e o Prémio Incentivo
FUSO | RESTART.

Festival IN®* (2015)

O Festival IN — Inovagdo & Criatividade — foi um evento que agregou as mais
recentes tendéncias da economia criativa, pretendia ser o maior evento agregador
de inovacdo e criatividade realizado na Peninsula Ibérica e assumia-se como uma
plataforma de promogdo da inovagdo e criatividade das Industrias Culturais e Cria-
tivas (ICCs). Organizado pela Fundagdo AIP e apoiado pelo Fundo Europeu de De-
senvolvimento Regional (FEDER), através do PORLisboa, o Festival IN suportou-se
uma candidatura aprovada de cerca de 3,5M€ dos quais 40% foram financiados
pelo PORLisboa.

O ambiente criado pelo Festival IN constituiu uma alavanca para a economia
das ICCs, quer na sua dinamica de interagdo com investidores e potenciadores va-
riados — publicos, privados e do ensino — quer no refor¢o de internacionalizagdo
da fileira criativa portuguesa. Uma conferéncia sobre propriedade intelectual, uma
feira de arte contemporanea ou uma demonstracdo de robos da Lego, foram al-
gumas das realizagGes do festival.

A segunda e, até ao momento, Ultima edi¢do 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 edi¢dao pretendeu-se cruzar temas interre-
lacionados, como: redes empresariais, inovagdo, cidades criativas, negdcio e cul-
tura, criatividade e desenvolvimento. O festival visava acrescentar valor e construir
situagdes reais e virtuais de entrada em redes ja existentes e de elevado potencial,
criando, para esse efeito, um ambiente singular de inovagao intersectorial (cross-
innovation), contagiante e pleno de estimulos.

No plano das ICCs o festival tinha como objetivo central ligar as artes em rede,
sublinhando combinag¢8es organizacionais dinamizadoras da eficiéncia coletiva e
que reforcassem a internacionalizacdo dos diferentes agentes nacionais, fossem
estes criadores, empresas, instituicGes 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 diferenciagdo e
a competitividade da economia nacional através da criagdo de valor e gera¢do 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 empre-
sas na comunicagdo interna ou externa, pelos espagos de coworking, pelo desen-
volvimento de pequenas empresas ou através da sustentabilidade.
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No primeiro pavilhdo, Cidade das Redes & Pessoas, estiveram presentes redes
nacionais e internacionais ligadas as ICCs, e diversas manifestacGes associativas e
organizativas do setor cultural, bem como apoios publicos e privados, business
angels, capital de risco e crowdfinance. Este espaco pretendia funcionar como ala-
vanca do empreendedorismo através de aceleradores de negdcio, espagos de co-
work, FabLabs, incubadoras e startups. ‘ 69

No segundo pavilhdo encontrava-se a Cidade do Marketing & Comunicagao,
um espaco de estudos de caso de comunicacdo, marketing e de sucesso na inter-
nacionalizagao, incluindo projetos de gaming. Esta Cidade, onde se encontravam
os agentes provenientes de setores de design, marketing digital, media, multimé-
dia, publicidade e social media, incluiu também instituicdes de ensino técnico e
superior ligadas a comunicacdo e marketing, e os organismos de apoio a interna-
cionalizagdo.

Na Cidade da Inovacdo & Produtividade, no terceiro pavilhao, encontravam-
se empresas de tecnologias de informagdo e comunicacgao, instituicGes de ensino
técnico e superior na area tecnoldgica, projetos e solugdes tecnoldgicas de van-
guarda, telecomunicacdes e unidades de I1&D.

Na Cidade dos Produtos & Servigos, no quarto pavilhdo, estavam localizadas
empresas, empreendedores e profissionais com produtos e servigos 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 cria-
tiva, apresentando-se como uma plataforma de inclusdo, capacitagdo e promogao
das ICCs e da sua interagdo com investidores, organismos publicos e privados ou
instituicdes de ensino técnico e superior. Da sua vasta programagdo destacavam-
se diversos espacos tematicos, conferéncias, workshops, concertos, espetaculos,
performances e ag¢des de dinamizagao do empreendedorismo, relativos aos dezas-
seis setores representados no Festival: Artes Visuais, Artes Performativas, Arquite-
tura, Arts & Crafts, Cinema e Video, Patrimdnio, TV e Radio, Design, Videojogos,
MUsica, Edigdo e Criagdo Literdria, Multimédia, TIC’s, Telecoms, Publicidade e 1&D.

FONLAD - Video & Performance Art Festival®® (2018)

O FONLAD, inicialmente designado como Festival Online de Artes Digitais, foi
criado em 2005, e tem como objetivos promover e incentivar a criagdo artistica,
ao nivel dos novos media, com especial destaque para a videoarte, através de
apresentagdes, exposigdes, mostras online, instalagdes, workshops, residéncias e
performances. E um evento organizado pelo Projeto Videolab, visando a promocio
de produgdes artisticas que abordem a relagdo das novas tecnologias com a arte
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contemporanea. Videolab é um projeto de promogao e divulgacdo das artes mul-
timédia, e tem como objetivo principal a apresentag¢do de trabalhos de qualidade,
sem restricdes de tema, género, duragdo ou ano de producgao, que reflitam a so-
ciedade e contribuam para o enriquecimento cultural do publico.

A colec¢do do Festival FONLAD foi exibida em 2011 no MIDAC — Museu Inter-
nacional Dindmico de Arte Contemporanea, em Belforte del Chienti, Italia. O
evento, apresentado sob a forma de instalagdo, foi comissariado por José Vieira e
promovido pelas associagdes IC Zero (de Coimbra) e Terra del Arte (Belforte del
Chienti). O festival passou, também, pelo Espago de Artes, Multimédia e Perfor-
mance, que foi um projeto de experimentacdo artistico, gerido em parceria pelas
AssociagGes IC Zero, Projeto Videolab e Alliance Frangaise de Coimbra, e que se
desenvolveu entre outubro de 2012 e setembro 2013, nas instalagdes da Alliance
Francaise de Coimbra, procurando promover a reflexdo, discussdo e aprendizagem
das novas tecnologias artisticas, nomeadamente as ligadas a arte digital, fotogra-
fia, video e performance e a sua apresentacdo informal através de exposicoes, re-
sidéncias, workshops e exibi¢Ges de videoarte, entre outras.

Em 2015, ao celebrar 10 anos de existéncia, o FONLAD ocupou diversos es-
pacos do centro histérico de Montemor-o-Velho com o intuito de promover as
artes digitais e também a performance e a videoarte, porque permitem uma maior
aproximagdo 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 tem direcdo artistica de José Vieira e Sérgio Gomes.

FuturePlaces®! (2017)

FuturePlaces é um evento que decorre na cidade do Porto desde 2008. Em
2013 adotou a designagdo de medialab for citizenship em detrimento da designa-
¢do de festival, distanciando-se, assim, deste conceito e aproximando-se do con-
ceito de laboratério onde se acomodam outras iniciativas, sob a mesma marca,
ocorrendo ao longo de todo o ano. Com comissariado de Heitor Alvelos, Future-
Places tem abordado a dindmica entre os novos média e o tecido sociocultural, e
mantém-se atento as possibilidades de entrosamento fértil entre os cidadaos e
os média, com foco nas ligagdes a cultura, sociedade, ciéncia e tecnologia.

O evento convida a pensar, falar e agir — no presente — sobre formas parti-
Ihadas 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 Fundacdo
para a Ciéncia e Tecnologia, e assenta na cooperag¢do de varias instituicdes nacio-
nais, envolvendo um didlogo multidisciplinar entre estudantes e investigadores
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na area da engenharia, das artes e das ciéncias sociais e de comunicagao, em es-
treita colaboracdo com artistas nacionais e estrangeiros.

As suas atividades tiveram lugar em varios locais da cidade do Porto, desde
a Reitoria da Universidade do Porto, o Polo das Industrias Criativas (UPTEC), o ci-
nema Passos Manuel, a Alfandega do Porto, a Associagdo Sonoscopia ou o0 espago
de intervencgao cultural Maus Habitos. Uma variedade de workshops, projetos, pa- ‘ n
lestras, eventos criativos e think-tanks envolveu-se numa ampla rede com resso-

nancia simultanea local e internacional.
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Figura 10: Cartazes das edigdes de 2011, 2014 e 2015.
Fonte: Arquivo Ephemera®? de José Pacheco Pereira.

Entre a pesquisa criativa, o ativismo construtivo e o discurso transutdpico,
FuturePlaces é e permanecera livre/gratis — com a premissa de que todos os par-
ticipantes encontrem modos ativos de se envolver com o que é designado pelos
organizadores por fertilidade social. Tendo nascido no seio da Academia, Future-
Places estd, desde a sua génese, virado para a sociedade, criando um territério
que olha para as tecnologias sobretudo pelo seu contributo social e tecnolégico,
mais do que pelo seu interesse intrinseco.

Na edigdo inaugural teve uma componente de exposicao, com chamada
aberta internacional de onde foram selecionadas 30 participacGes, apresentadas
em 3 locais diferentes, e programacéo paralela, incluindo filmes, conferéncias,
workshops, e os citizen labs, abertos também a propostas. Nos anos seguintes o
festival incluia workshops em varias areas (video, gaming, entre outras), com con-
vidados em regime de intercambio entre universidades (ao abrigo do programa
UT Austin-Portugal), exposi¢do, discussdo e debate com a comunidade sobre os
impactos da cultura digital na cidadania e cultura locais.

92 https://ephemerajpp.com/2016/07/22/medialab-for-citizenship-future-places/ [2020/05/21]

INDICE


https://ephemerajpp.com/2016/07/22/medialab-for-citizenship-future-places

PEDRO ALVES DA VEIGA

72‘

iNDICE

Posteriormente o evento especializou-se na componente dos laboratdrios de
cidadania, com claro enfoque local, até como forma de afirmagdo de identidade
propria e diferenciacdo. Os citizen labs — laboratdrios de cidadania funcionam si-
multaneamente como workshop e prova de conceito para projetos emergentes,
e juntam geeks, especialistas, artistas, curiosos e cidaddos comuns numa série de
oficinas praticas ao estilo DIWO. Na edigao de 2016, destaque para os citizen labs
em areas de conhecimento tdo diversas como o hacking agricola, o direito de autor
(copywrong), a manipulagdo da percegdo ou o video documental.

O trabalho de preparagao do evento principal desenrola-se durante os meses
de verdo, para acomodar as restantes ocupacgées, que restringem o calenddrio do
préprio evento. Existe a convicgdo de que os apoios existentes (financeiros ou ou-
tros), sdo adequados ao espirito e escala do evento, também porque ele é orga-
nizado estando os membros da equipa focados nas suas vidas profissionais, com
outros objetivos e trabalhos, ndo havendo uma equipa dedicada ao evento a
tempo inteiro.

O financiamento provém da Universidade, do UPTEC, do Ministério da Edu-
cacdo e do Ensino Superior, sobretudo em meios humanos e logisticos, que ndo
financeiros. A parte financeira, que comegou 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 colaboragdes regulares.

As medidas de sucesso do projeto passam pela adesdo do publico — onde se
incluem vdrias turmas de escolas — e pela capacidade dos citizen labs se autono-
mizarem como projetos proprios, como a Radio Manobras, CITADOCS ou o coletivo
dos musicos do centro comercial STOP, agindo o FuturePlaces, praticamente, como
uma incubadora.

Para a organizacgdo, tem sido mais produtivo criarem-se contactos pontuais
e funcionais de colaboragdo entre instituicdes, do que participar em redes abran-
gentes, que sdo na sua maioria mais formais do que verdadeiramente operacio-
nais. A colaboragdo mais proveitosa é, habitualmente, em dois sentidos, e grandes
diferencas de escala ou de envolvimento das equipas podem causar obstaculos
na sua operacionalizagdo e entrosamento.

O grande desafio para o FuturePlaces foi identificar as pessoas certas dentro
das instituicdes parceiras, que viabilizassem essa colaboraggo. E fundamental exis-
tir 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 prépria postura ideolégica do festival. Tal tem sido o caso
da colaboracdo recorrente com os projetos tmaismenosz e Radio Manobras, pos-
teriormente Radio Manobras Futuras, Texas Archive of the Moving Image, Tuxedo
Moon, dentro do espirito de um ecossistema, ja que todos os projetos sao auto-
nomos, mas estdo interligados e beneficiam mutuamente dessa interligacdo.
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Figura 11: Radio Manobras Futuras, um dos spin-offs do FuturePlaces. Fonte: FuturePlaces.

Convidados ilustres e participantes em varias edi¢Ges incluem Peter Sunde,
Nancy Schiesari, Siva Vaidhyanathan, Jon Phillips, Golan Levin, Caroline Frick, Deb-
bie Anzalone, Peter Principle, Jon Wozencroft, Blaine L. Reininger, Hiperbarrio Co-
I6mbia, lJillian 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.

Image Play®® (2019)

Image Play — International Video Art Festival — surge a partir do objetivo de
promover e difundir a videoarte, enquanto forma de expressdo da arte contem-
poranea, colocando a produgao e curadoria nacionais no panorama artistico in-
ternacional. Assim, tem como propdsito fomentar a experimentagdo, a
investigacdo, a producdo e a difusdo da criagdo video artistica de vanguarda, pro-
movendo um encontro entre as linguagens da videoarte em diferentes culturas e
contextos, propondo reflexdes, explorando relagdes, experimentando tecnologias.

Para a primeira edigdo, em 2019, sdo apresentados 46 trabalhos oriundos de
Portugal, Espanha, Franca, Italia, Alemanha, Holanda, México, Canada Cuba Ar-
gentina e Irdo. Com organiza¢do da Camara Municipal do Funchal e direcdo de
Hernando Urrutia, o festival prevé ainda a realizagdo de coléquios e palestras em
lingua portuguesa.
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InShadow®* — Festival Internacional de Video, Performance e Tecnho-
logias (2020)

O InShadow é uma iniciativa da Vo'Arte, associacdo cultural para a produc¢do/di-
vulgagdo da criagdo contemporanea, e é uma referéncia no territério da criagdo con-
temporanea transdisciplinar, com destaque para a convergéncia entre a imagem e
0 corpo e os processos de criacdo artistica fundados na tecnologia. O evento explora
atmosferas interdisciplinares pela reflexdo sobre solugdes estéticas e técnicas de re-
presentagdo do corpo no ecrd, no palco e noutros espacos de atuagao.

Géneros e linguagens cruzam-se em videos, espetdculos e performances, ins-
talagGes e exposi¢des, com a vitalidade de um didlogo aberto pelo encontro da
experiéncia de artistas consagrados com as visGes de criadores emergentes. Desde
a sua primeira edi¢do o InShadow apresenta uma competi¢cdo em varios géneros
(video-danca, videoarte, video-experimental e documentario), onde ja contou com
participac¢des oriundas de, entre outros, Singapura, Mogambique, E.U.A, Espanha,
Brasil, Canadd, Argentina, México, Portugal, Australia, Venezuela, Irlanda, Pales-
tina, Grécia, Finlandia, Francga, Chile, Italia, Hungria, Reino Unido, Israel, Suécia,
Inglaterra, Bélgica e Egito. O Festival conta ainda com sessdes de visionamento,
workshops e master-classes, bem como exposicdes.

O InShadow tem curadoria e dire¢do artistica de Ana Rita Barata e Pedro Sena
Nunes, e ja passou por espagos como o Teatro Camdes, o Museu do Oriente, o
Museu da Marioneta, a Fundagdo Portuguesa das Comunicac¢bes, o Teatro do
Bairro, a Galeria da Faculdade de Belas-Artes, o Espago Santa Catarina, o Espaco
Cultural das Mercés, o Teatro Sdo Luiz e a Cinemateca Nacional.

Jardins Efémeros®® (2018)

Os Jardins Efémeros sdo um projeto de cardter urbano, contemporaneo e ex-
perimental, 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 univer-
sidades, passando por associa¢des culturais, sociais, de comércio ou turisticas, em-
presas, museus, cidadaos, 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 ludica, a progra-
macdo desenvolvida é um reflexo da tentativa de agregar diversas linguagens e
conteddos no mesmo espago urbano — o centro histdrico de Viseu. Teatro, danga,
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 iconicos da cidade, como a Sé de Viseu, a Igreja da
Misericdrdia ou os inUmeros museus e capelas. Mas decorre também em edificios

% http://www.voarte.com/pt/festvoarte/inshadow [2020/06/24]
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publicos, privados e devolutos, nos jardins, logradouros e pragas, pelo casario ané-
nimo do centro histérico, em habitag¢des, lojas e fabricas, que vao receber uma
vasta e ambiciosa programacdo. Mais do que fornecer entretenimento sem con-
teudo ou significado, o festival procura estimular, em cada espetador, uma visdo
contemporanea da vida e das suas complexas intersecges.

A dimensdo experimental deste acontecimento cultural obriga ao confronto \ 75
entre o passado — representado pelas ruas, pragas, edificios e espagos — o presente
—momento em que decorre a agdo — e o futuro — as infinitas possibilidades abertas
de tudo a que assistimos. E também a ideia individual e coletiva de cidade, o res-
peito pela diferenca e o intercdmbio das mais diversas vivéncias que nos motivam
e entusiasmam neste acontecimento cultural.

Em paralelo com toda a programacéao 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 programacdo algumas dezenas de oficinas artisticas, com mais de trés
mil vagas, para todas as idades.

LUMINA?® (2018)

O LUMINA é um evento que recria o espaco urbano da vila de Cascais, através
da exibicdo de cerca de 20 obras num percurso pelas ruas de Cascais, com espe-
taculos e performances de luz e cor, projecoes multimédia e instalagGes interati-
vas. Sob o mote da inclusdo e interacdo, o LUMINA ja contou com obras
participativas — criadas a partir de workshops com a colaboracdo da comunidade
local — e interativas, onde os visitantes sdo chamados a fazer parte da propria
obra. Paralelamente as demonstragdes, existem por vezes workshops, conferén-
cias e um concurso de fotografia.

E um evento de entrada livre, visitado anualmente por mais de 400 mil pes-
soas, e contou, em 2018, com 18 instalagdes oriundas de varios paises como Por-
tugal, Franga, Holanda, Italia ou Japdo. Todos eles aceitaram o desafio de criar
obras de luz, que homenageiam as cores e formas, o tema de 2018.

O Festival, considerado em 2014 pelo The Guardian um dos 10 melhores Fes-
tivais de Luz da Europa®, realca o patrimonio histdrico através de um percurso ur-
bano, 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 sdo distribuidas ao longo de um percurso distinto, pré-definido, que
os visitantes sdo encorajados a seguir, e ao longo do qual se encontra uma varie-
dade de comércio de rua, roulottes de street-food, pontos de venda de artigos de

% https://www.lumina.pt [2020/06/24]
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marca, dando ao evento uma clara matriz comercial, de atragdo de turismo ex-
terno, que quase o desvirtua.

Como curiosidade, e revelando o entrosamento com o comércio local, em
2015 foi langado um gelado luminoso, de limao, pela gelataria Santini, apenas dis-
ponivel durante o festival Lumina. Parte integrante de uma rede internacional de
Festivais de Luz, este evento foi 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. Ao longo dos anos,
o festival de luz recebeu 1,5 milhdes de visitantes, mais de 150 instala¢des artis-
ticas de luz criadas por 122 artistas.

Figura 12: Magical Garden, instalagdo de Kari Kola durante o Festival Lumina de 2016.
Fonte: Bosc d’Anjou (CC BY 2.0).
Em 2019 foi anunciada® a inten¢do da Camara de Cascais de ndo lhe dar con-
tinuidade, confirmada posteriormente no préprio site do evento.

LUZA! — Algarve International Festival Of Light (2019)

O festival de luzes algarvio pretende ser um evento diferenciador, e tornar-
se numa referéncia cultural, apostando em diversos formatos (exposi¢des, insta-
lagdes, performances, conferéncias, workshops) marcados pela inovacao,
criatividade e arrojo no universo da luz, tema premente na arte. Os artistas atuam
com a luz e a luz exalta o patrimdnio, permite ir a descoberta de pormenores des-
conhecidos, em percursos e patrimoénio, interagdes com atores vivos e reflexdes.

% https://www.ocubo.com/ [2020/06/24]
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O festival percorreu, através das suas instalagdes e outras iniciativas, varios
espacos indoor da cidade de Loulé, como o Cine-Teatro Louletano, bem como al-
guns contextos exteriores, afirmando assim o territério louletano como espacgo
(também) de modernidade, design e arte.

Trata-se de um projeto de parceria do ByBeau Studio — estudio do designer
Beau McLellan, em Loulé — com a produtora Eventors Lab, contando ainda com o 77
apoio da Camara Municipal de Loulé e 365 Algarve/Turismo de Portugal.

Nas trés edi¢Oes, de 2017 a 2019, Loulé recebeu mais de 60 mil visitantes,
que puderam admirar obras de artistas nacionais e internacionais, cuja matéria-
prima é a luz. O Festival inclui ainda o programa LUZA Lab, aberto a novos e jovens
artistas que podem apresentar e produzir as suas ideias no LUZA Festival.

MadeiraDIG Music Festival'®! (2020)

O Festival MadeiraDig, apesar de ser orientado para a musica eletrdnica,
conta também com uma presenca significativa de instalagdes hibridas audiovisuais
interativas que o tornam digno de menc3o. E um evento promovido em conjunto
por quatro entidades: o Museu de Arte Contemporanea da Madeira, a APCA —
Agéncia de Promocgdo da Cultura Atlantica, a Estalagem da Ponta do Sol e a pro-
dutora Digital Berlin.

Realizado anualmente desde 2004, na primeira semana de dezembro, o fes-
tival tem o seu epicentro no Centro das Artes / Casa das Mudas, Calheta, da Regido
Autéonoma da Madeira — espago 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, ins-
pirada numa filosofia em prol da consciencializagdo ecoldgica, em que o relaxa-
mento 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 en-
quanto 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. O MadeiraDig ndo é um acontecimento de massas:
conta com um publico de cerca de 200 pessoas, oriundas de paises como a Ale-
manha, Inglaterra, Italia, Franca ou Noruega — e Portugal, sobretudo de Lisboa,
Porto e, claro, da Madeira. E um publico que vem pela mdsica, mas também
atraido pelo clima ameno e pelo ambiente dos quatro dias do evento.

Entre os artistas que passaram pelo Festival, destaque para Fennesz, AGF,
Stefan Lillevan, Cluster, Oval, Ryoichi Kurokawa, Scanner, Nuno Rebelo, Vitor Joa-
quim, Philip Jeck, Volker Schreiner, Marius Watz, Ruinman, Gustav Deutsch, Lia,
Radian, Quarteto Sei Miguel, Rafael Toral, Mocky, Jamie Lidell, Friedman/Liebe-

101 http://digitalinberlin.eu/ [2020/06/24]
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zeit/Suchy, Frank Bretshneider, Hecker, Tina Frank, Colectivo +0, Emi Maeda, Pho-
nophani, Alog, Ran Slavin, Boiar, Hugo Olim, Carlos Caires e NNY.

Over & Out'® (2019)

O Over & Out é uma exibi¢do anual dos melhores trabalhos produzidos pelos
alunos do Departamento de Cinema e Artes dos Media da Universidade Lus6fona,
que engloba as Licenciaturas em Aplicagdes Multimédia e Videojogos, Animacdo
Digital, Artes Plasticas, Artes Performativas e Tecnologias, Cinema, Video e Comu-
nicacdo Multimédia, Ciéncias e Tecnologias do Som, Design, Fotografia e Producdo
Grafica e dos Mestrados em Design e Estudos Cinematograficos.

Apesar de centrado (fechado) no universo da Universidade, o festival conse-
gue um conjunto significativo e interessante de patrocinios e colaboragdes, e pro-
jeta os trabalhos premiados para exibi¢cdes externas, como é o caso de filmes que
ja foram exibidos pela RTP. O festival ja ocupou espagos como o Centro de Con-
gressos de Lisboa, o Teatro Turim, o Museu da Cidade (Pavilhdo Preto), o Hospital
Militar na Estrela, o Convento de S3o Pedro de Alcantara, o Cinema S. Jorge, ou o
Museu de S. Roque, em Lisboa. Em 2017, durante o festival e nas instalagées do
Museu Militar da Estrela, a Universidade Lusdfona e a Santa Casa da Misericordia
de Lisboa, assinaram um protocolo de colaboragdo para apresentar a populagdo
solugdes interativas e facilitadoras.

PLUNC!® (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 dguas do
Tejo. Assim é também visualiza¢do, audi¢do, medi¢do do seu impacto, da sua dis-
sipacdo 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 Arte, Ciéncia e Tecnologia (ACT), através de exposicGes, workshops, talks
e mesas redondas. Os organizadores desejam criar um espaco informal de perma-
nente didlogo e interagdo entre os criadores, os seus trabalhos e o publico. Sdo uti-
lizados espacgos ocasionais, por vezes alugados para o efeito, variando de edi¢do para
edicdo, contrastando esses espacos inusitados com os espagos formais da Academia.

O PLUNC é organizado pela associagdo do mesmo nome, PLUNC — Associagao
Cultural, criada dentro do estatuto das associagdes culturais e recreativas, e dedi-
cada principalmente a organizac¢do do festival. A organizacio e programacio/cu-
radoria sdo da responsabilidade de quatro elementos: Carlos Ramos, Rita Sa,

12 https://www.ulusofona.pt/agenda/over-and-out-2019 [2020/06/24]
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Modnica Mendes e Nuno Correia, ficando a organizagdo das conferéncias a cargo
de Fernando Nabais. O festival pretende integrar de forma sélida o contexto aca-
démico/cientifico com o contexto artistico, sendo organizado em colabora¢do com
o programa doutoral em Media Digitais da parceria UT Austin | Portugal. A cura-
doria segue um modelo misto, sendo realizada por elementos da equipa, mas tam-
bém por curadores convidados. 79

Os principais critérios utilizados na avaliacdo das propostas de participacdo
artistica sdo o valor estético e artistico, bem como o seu potencial de entreteni-
mento. A Associagdo PLUNC é responsavel por toda a produgdo do Festival, con-
tando com dois assistentes de producdo, um elemento de apoio a montagem da
exposigdo e um gestor financeiro. Sendo uma equipa pequena, recorre a reforgos
temporarios na altura da realizacdo do festival, envolvendo ao todo um maximo
de 50 pessoas entre artistas, criativos, curadores, oradores, apoio técnico e logis-
tico. Conta ainda com apoio logistico do COLAB@PORTUGAL (UT Austin / FCT). A
organizagao considera existirem vantagens na utilizacdo de tecnologias que facili-
tem a circulagdo de obras e artistas em residéncias, e sdo suas preocupagdes con-
siderar a integracdo das componentes de ensino, formacdo e exposicdo com o
entretenimento.

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 interagdo, poten-
ciado pelos novos media e pela arte digital, surge aqui como motivador e amplia-
dor de uma mecanica de proximidade, refletido na tentativa de ligagdo e
aproximagdo entre as duas margens, usando o rio Tejo como uma metdafora para
a conectividade.

As agdes de formagao disponibilizadas durante o Festival incidem sobretudo
na vertente tecnoldgica, em particular na interatividade, interfaces, linguagens de
programacao e tecnologias recentes. Existe uma proximidade as ICCs, que define
em grande parte o ambito das a¢des desenvolvidas, e permite a obtengdo de pa-
trocinios financeiros e ndo-financeiros, além de apoios institucionais e autarquicos.
A organizagdo suporta as despesas de viagens e estadias dos artistas participantes,
e providencia apoios logisticos ndo-financeiros.

O PLUNC visa criar e desenvolver uma comunidade de artistas, suportada num
publico recorrente e interessado, e promover a utilizagdo de espacos fisicos, distri-
buidos geograficamente nas duas margens do rio Tejo, entre Lisboa e Almada, para
o usufruto das artes digitais. Na ultima edicdo, o festival contou com uma partici-
pac¢do de mais de 500 pessoas, distribuidas pelos varios dias e eventos, sendo as
componentes artisticas maioritariamente instalagdes e sistemas de performance.
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Post Screen Festival'® (2016)

O Post Screen Festival (PSF) — Festival Internacional de Arte, Novas Média e
Cibercultura — é um evento do projeto de investigacdo POST-SCREEN, projetado e
desenvolvido dentro da secgdo 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).

Este projeto combina vdrias dreas de investigagao pratica e tedrica, com base
na ideia de pds-ecrad. O prefixo post pretende propor uma reflexdo ontoldgica
sobre o ecrd, 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 espagos domésticos ou publicos, ou no caminho entre eles.

O PSF reflete a ideia de algo que estd além, mas que ainda ndo foi necessa-
riamente superado, reconhecendo uma ideia de um momento subsequente, que
considera o passado, o presente e o futuro, em que o ecra aparece como uma fi-
gura central, como um tema, como substancia e veiculo para praticas heterogé-
neas, relacionadas com a MAD e a cibercultura. O projeto de pesquisa pds-ecra
consiste em varias atividades: conferéncias internacionais com perspetivas Unicas
e plurais sobre o tema central da edi¢ao de cada ano, apresentados pelos oradores
principais convidados, bem como pelos autores selecionados por meio de cha-
mada 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; publicagcbes que compdem os resultados das investigacoes das ativi-
dades pds-ecrd; workshops concebidos para o publico em geral, especialmente
para quem tem interesse em adquirir conhecimentos basicos ou expandir as suas
capacidades técnicas; projecdes; mesas redondas e seminarios.

Este evento envolve entre 6 a 30 pessoas, nas varias areas (da curadoria a lo-
gistica), sendo a equipa residente integralmente responsdvel pela sua concretiza-
¢do. A curadoria é exercida em didlogo transdisciplinar por um responsavel —
curador principal — com todos os restantes elementos envolvidos no processo, e
a participagao de artistas é desencadeada por uma chamada aberta internacional,
com inscrigao paga, e posterior selecdo pelo curador e equipa de apoio. Os crité-
rios de selecdo mais relevantes sdo o valor artistico, a tecnologia de vanguarda e
o valor cientifico das pegas e dos artistas. As tematicas incidem maioritariamente
sobre vertentes artisticas (histdria, correntes, metodologias, tendéncias) e tecno-
|6gicas (saber fazer, componentes praticas de eletrdnica e informatica). Os espagos
utilizados sdo decididos em cada edi¢do, e podem ser muito distintos de ano para
ano, nao dispondo de espagos préprios dedicados para o efeito.

Paralelamente a exposicdo sdo organizados seminarios, conferéncias e works-
hops, abertos a comunidade, e estas a¢oes de formagdo sdo ministradas também
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por convidados externos a organizagdo. O suporte financeiro é obtido através de
mecenato, patrocinios financeiros e ndo financeiros (cedéncia de espagos, material
e equipamento) e também a partir de uma componente de investimento préprio.

Reboot Fest!® (2019)

O Reboot é um novo festival internacional de Artes Digitais e Novos Media,
com a sua primeira edicdo em 2019 realizada em outubro no Palacio Baldaya, em
Benfica, Lisboa. O festival é organizado pelo programa doutoral em Media Digitais,
fruto de uma colaboragao de mais de 10 anos entre a Universidade do Porto e a
Universidade NOVA de Lisboa, através da NOVA FCSH e da NOVA FCT.

Apesar de toda a informacdo disponibilizada no site do evento estar em in-
glés, os artistas e oradores convidados sdo na sua maioria portugueses, tal como
a maioria das sessGes sdo orientadas ao programa doutoral.

‘81

Semibreve'® (2020)

O Semibreve é organizado pela cooperativa artistica AUAUFEIOMAU, com o
apoio da Camara Municipal de Braga. Afirmou-se como um evento incontornavel
no panorama da musica eletrénica nacional e internacional, proporcionando es-
petaculos de alguns dos artistas mais relevantes da atualidade no dominio da mu-
sica eletrdnica.

Contribui ainda para a divulga¢do de producdo cientifica no campo das artes
digitais, produzida por instituicoes de referéncia, tais como a Universidade do
Minho, Universidade do Porto, Universidade Catdlica, Fundagdo Bienal de Cerveira
e Digitopia/Casa da Musica. A fusdo inesperada entre a formalidade e a imponén-
cia do Theatro Circo, o vanguardismo artistico do espaco GNRation, e a alta afluén-
cia de publico, levaram a publicagdo inglesa Dazed and Confused a incluir o Festival
Semibreve na lista dos 26 festivais mais irreais do mundo*?’.

O festival utiliza o modelo de bilheteira para os concertos e eventos principais
e a curadoria é feita pela equipa interna, através de convite direto, em funcéo de
critérios estéticos e técnicos, da relagdo entre som e imagem, da interagdo com o
publico, do impacto mediatico e reputagdo artistica. O cartaz procura ser equili-
brado e interessante, para atrair um publico ja especializado e conhecedor, com-
binando nomes consagrados com artistas emergentes e/ou até mesmo
desconhecidos.

A equipa residente é pequena, mas conta com reforgo temporario — num ho-
rizonte que pode ir até 6 meses — que inclui um designer, um public-relations (PR)
no Reino Unido e dois em Portugal, dois runners, dois assistentes de producdo
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197 http://www.dazeddigital.com/artsandculture/article/16060/1/the-da-zed-of-festivals [2020/06/24]
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(merchandising e catering) e um fotografo. Todos os elementos da equipa base
tém as suas atividades profissionais regulares, e desenvolvem-nas paralelamente
ao festival.

O Semibreve conta ainda com as equipas técnicas residentes do Theatro Circo
e espago GNRation, que apoiam todos os eventos respetivamente realizados na-
queles espacgos. Por vezes sdo criados eventos especiais — concertos ou audiovisuais
Unicos com colaboragGes Unicas, mas também ja foi feita uma experiéncia de co-
missionamento especifico de uma obra, que envolveu uma equipa de musicos e ar-
tistas visuais portugueses, coordenados por um artista alemao, e que teve custos
significativos — para além de um tempo de produgdo consideravel, incluindo ensaios.

O programa de musica aposta sempre em, pelo menos, uma presenca hacio-
nal, embora a larga maioria seja internacional, também como estratégia de pro-
jecdo e atragdo de um publico internacional. Nas instalagGes artisticas a presenga
portuguesa é mais forte, sobretudo através da ligacdo a projetos experimentais
desenvolvidos na Academia. Neste setor a proporgdo inverte-se, e os estrangeiros
sao habitualmente a minoria, também por questdes logisticas, por dificuldades e
custos associados ao transporte dos artefactos.

E também para estas obras que o Semibreve promove a entrega do Edigma
Semibreve Award, prémio que visa estimular a criacdo artistica digital, dando es-
pecial atengdo a projetos artisticos que recorram a interatividade, ao som e a ima-
gem, contando com supervisdo do engagelab da Universidade do Minho.

O modelo do Semibreve ja contemplou sessdes paralelas ao programa de
concertos e exposi¢do, que incluiram palestras, sessdes de perguntas e respostas
com a participagao do publico, e conduzidas pela revista Wired, e visitas guiadas
para escolas.

O evento atrai por dia entre 500 a 700 pessoas, muitas delas do estrangeiro
(sobretudo Reino Unido, Alemanha e Espanha — Galiza), e muitos portugueses que
vém de fora da cidade de Braga, sendo uma parte significativa do publico oriundo
do Porto. O Semibreve tem, assim, um forte impacto na cidade, sendo visivel o
aumento de turistas durante a sua realiza¢do, especialmente em circulagdo entre
o Theatro Circo, o GNRation e a Casa Roldo, que sdo os palcos habituais do evento.

O espago GNRation é um polo permanente de criatividade, dedicado a gera-
¢do, producdo e consumo de atividades artisticas, com vista a atrair e maximizar
talento, proporcionando o desenvolvimento de ideias e negdcios nesta area. Pre-
tende, pois, fomentar as dreas do empreendedorismo, ACT, cultura e lazer, sempre
acompanhadas de criatividade e inovagdo, através dos varios espacos e salas dis-
ponibilizadas.

O projeto usou o conceito de ocupag¢do como motivo, como uma area do con-
trapoder, contra a regra, o limite, a disciplina: simbolicamente contrapds-se ao
seu uso anterior, pertencente a GNR. Cada espago de eventos acolhe uma progra-
macdo de espetaculos adequada a sua dimensdo, como a sala Black Box, que pre-
tende ser um palco para os grupos emergentes.
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Figura 13: Instalacdo WIDE/SIDE (2015) de Jodo Martinho Moura no GNRation.
Fonte: Jodo Martinho Moura (CC BY-SA 2.0).

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 carater cultural, criativo e tecno-
légico, serd um espaco permedvel as varias formas de arte e aos seus publicos, em
constante evolugao, e procura ser, assim, um espaco non-stop, aberto 24h por dia.

Em virtude das sinergias existentes entre a Universidade do Minho e o enga-
gelab, o Semibreve e o espago GNRation, a presenca de empresas relevantes na
cidade, Braga foi selecionada como Cidade Criativa da UNESCO%, na area das
artes digitais, e neste contexto perspetiva-se também a profissionalizacdo da
equipa organizadora do festival.

The New Art Fest'® (2020)

Em novembro de 2016 chegou a Lisboa o The New Art Fest, um novo festival
internacional de new media, post-internet art e 10T, explorando a inovagdo cogni-
tiva nas artes contemporaneas. Apresenta projetos artisticos realizados por artis-
tas 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-ro-
bots, mais a variedade crescente de seres inteligentes pds-humanos, convergem
hoje rapidamente para uma nova terra incognita, o espa¢o do The New Art Fest.

18 http://www.bragamediaarts.com/pt/ [2020/06/21]
109 http://www.thenewartfest.com [2020/06/21]
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O festival conta com a curadoria (experimental, segundo o préprio) de Anté-
nio Cerveira Pinto, e a organizacao e producdo da Ocupart — Arte em espacos im-
provaveis, e é o reflexo de uma geragao de artistas que parte do contexto do
mundo virtual, digital e que vive este mundo de uma forma tdo real quanto o
mundo material: artistas que criam para as novas infraestruturas de arte, os smart-
phones e os tablets, que vivem o seu dia-a-dia entre o Instagram e outras plata-
formas digitais, os seus atuais museus ou espacos expositivos, e que so
pontualmente traduzem para o mundo material o seu trabalho.

O festival ja apresentou obras de arte em varios espagos, nomeadamente na
zona do Chiado, centro do eixo cultural que vai do Largo do Rato ao Cais do Sodré,
com presenga em montras de lojas da Chiado, as primeiras caixas magicas, inter-
faces (janelas) de comunicagdo da sociedade de consumo, no Museu Nacional da
Histdria Natural e da Ciéncia (MUNHAC), e no Mercado TimeOut, entre outros, ir-
manando deste modo criativo o conteddo de cada espaco participante no festival
com a intengdo, imaginacao e criagao 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, il-
lustration, immersion, Industry 4.0, loT, livecode, liquid, nano, network, neural,
pop, post-internet, psychogeography, robotics, social, sound, stochastic, street, va-
riable media, video, virtual, e web.

O conceito que determinou a pré-selegao dos artistas centrou-se na nova cul-
tura POP (POP-eletrdnica ou POP-online), que utiliza a tecnologia para a produgdo
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 in-
teresse em envolver escolas e universidades — desde o voluntariado dos estudan-
tes 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 organizagdo e, s6 depois da conclusio de
cada edicdo 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 comuni-
cados de imprensa, sem qualquer analise critica.

O sucesso do evento funciona, assim, mais pela transmissao direta individual,
pela opinido de quem participa, mesmo até do ponto de vista da atragdo de fi-
nanciamento e patrocinadores. O festival aconteceu na mesma semana em que
chegou a Portugal o Web Summit, momento crucial para disseminar as artes de

10 https://thenewartfestival.wordpress.com/ [5/10/2017]
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base tecnoldgica e cognitiva em Portugal e potenciar novas sensagdes e experién-
cias estéticas, e um debate cultural consequente.

A colaboragdo com o Web Summit foi, para o curador, uma feliz opgao, que
deu origem a um networking intenso e interessante. A medida que o projeto cres-
ceu foram considerados espacos alternativos de exposicdo — a |oT e a realidade
aumentada — mas também os resultados culturais das migra¢des do virtual para ‘85
material, e o reencontro com a gravidade, ou a post-Internet art, longe de galerias
e museus.

Mas a localiza¢do no Chiado, zona nobre da cidade, e a ligacdo ao Web Sum-
mit, 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 eletréonico da cidade e nos seus ecras de smart signage — video-
painéis e a rede de mupis digitais Tomi — aproveitando o facto de os conteudos nos
mesmos serem habitualmente limitados, 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 projeto foi decidir usar montras da Baixa-Chiado (as devantures ducham-
pianas), para exibir obras de arte, eventualmente renovando a ideia surrealista
do cadavre exquis, irmanando deste modo criativo o conteudo de cada loja parti-
cipante no festival com a inten¢do, imaginac¢do e criagdo 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 es-
paco 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.

Para além da exposicdo de obras, o The New Art Fest apresenta ainda con-
certos de live coding e seminarios, com a participacdo de varios oradores nacionais
e internacionais, artistas e empresas de tecnologia. Em futuras edi¢cdes serdo am-
pliadas varias vertentes, quer em termos de duragdo temporal, quer de atividades
desenvolvidas, havendo espaco para a integracdo de acGes diretas dos préprios
patrocinadores da industria (por exemplo, langamento de produtos).

Trojan Horse was a Unicorn!'? (201712)

O Trojan Horse was a Unicorn assume-se, segundo os seus organizadores,
como um «centro de apoio psicoldgico, 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 media
internacionais, tem sido divulgado a par do SIGGRAPH e FMX, e destacado tam-
bém noutros eventos de arte digital.

H1 https://www.trojan-unicorn.com [2020/06/21]
112 Data da Ultima realizagdo do Festival em Portugal, sendo que a partir de 2018 se instalou em Malta.
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E um festival especializado, em que o conceito de artista de MAD esta mais
ligado ao desenvolvimento e comercializacdo de software para plataformas Iudicas
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 ilus-
tradores. Por este motivo também inclui na sua programacao dois dias de sessdes
de recrutamento para a industria, para além de uma Galeria, um jantar VIP, festas
de final de noite, atividades pré-evento, e um canal de televisdo/streaming com
conteudos exclusivos. Entre os nomes trazidos a Portugal estdo Scott Ross (traba-
Ihou com George Lucas e cofundou a Digital Domain), Andrew Jones (vencedor
do Oscar para Efeitos Visuais com o filme Avatar, responsavel pelos efeitos visuais
de Titanic), Syd Mead (criador do universo de ficgdo de Blade Runner), Sven Martin
(responsavel pelos efeitos visuais da série Game of Thrones), Paul Briggs (autor
do filme de animacdo Frozen), lain Mccaig e Doug Chiang (Guerra das Estrelas),
Ralph Eggleston (Pixar: A procura de Nemo, Monstros e companhia, Toy story),
Shane Mahan (proprietédrio da Legacy FX), e Robh Ruppel (videojogos Naughty
Dog). O festival foi visitado pelo entdo ministro da Economia, Manuel Caldeira Ca-
bral, e pelo entdo secretdrio de Estado da Industria, Jodo Vasconcelos, e funcionou
como plataforma de recrutamento para a Industrial Light and Magic, Riot Games,
CD Projekt Red, King, Social Point, Blue Dream Studio, Ilion Animation Studios, Ub-
nisoft, Axis, OPM e Lenovo, entre outros.

Em 2018 o festival deixou Portugal para se instalar em Malta.

UnPlace!® (2014)

O projeto UnPlace — Um Museu sem Lugar: Museografia Intangivel e Exposi-
¢Oes Virtuais, mais do que um festival, propunha-se discutir o conceito de museo-
grafia intangivel, no campo das exposicbes de arte contemporanea,
especificamente produzidas para contextos virtuais e em rede.

Embora vérios autores tenham proposto uma reflexao tedrica sobre os novos
paradigmas conceptuais subjacentes a emergéncia dos museus virtuais, no plano
da arquitetura de museus e da museografia, a concretizagdo pratica tem privile-
giado a replicagdo de esteredtipos tradicionais, relegando a experimentagao de
novas solugbes para situagdes episddicas. Numa época em que se assiste a uma
crescente valorizagdo do patrimonio imaterial e, simultaneamente, ao desenvol-
vimento de varias praticas artisticas baseadas em processos digitais em rede, im-
porta investigar novos paradigmas arquitetdnicos e expositivos. Neste contexto,
o projeto de investigacdo UnPlace pretendia, em primeiro lugar, compreender os
motivos para a persisténcia das referéncias materiais nas manifestagées contem-
poraneas de uma museografia virtual. Num segundo momento, procurava-se ana-
lisar propostas inovadoras de superacdo destas referéncias convencionais e da

13 https://arquivo.pt/noFrame/replay/20170301141243/http://unplace.org/ [2020/06/21]
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ideia de réplica do existente, designadamente no campo das exposi¢des virtuais

e das plataformas colaborativas ligadas a arte contemporanea. Finalmente, o pro-

jeto visava apontar um conjunto de hipdteses alternativas, para futuros desenvol-
vimentos no dominio da arquitetura de museus e exposi¢des virtuais, em dire¢ao

a uma museografia que, embora fisicamente intangivel, tem condigGes para ser

mais acessivel do que qualquer outra. Nesse sentido, e através do envolvimento ‘87
do programa Préximo Futuro, da Fundagdo Calouste Gulbenkian, propunha-se a
constituicdo 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 exposi¢do de arte contem-
poranea totalmente web-specific. Assumindo a intengcdo, complexa e contraditoria,
de preservacgéo e difusdo do patrimdnio imaterial como valor cultural da contem-
poraneidade, pretendia-se assim dar um contributo para (re)formular o conceito
de museografia intangivel, partindo de um campo singularmente revelador: o es-
paco de encontro, a um tempo real e virtual, entre a arquitetura, a arte contem-
poranea e as novas tecnologias.

No ambito da Conferéncia Internacional Espagos Incertos: Configuragdes Vir-
tuais nos Museus e na Arte Contemporanea, os tdpicos sugeridos para comunica-
¢Oes incluiam arte digital e net art; exposi¢des virtuais; cole¢cdes online; arquivos
e bases de dados; projetos colaborativos de arte contemporanea; conservagdo di-
gital / obsolescéncia dos média; comunidades e redes sociais; arte e pirataria; ro-
mantismo, empatia e afeto; politicas e ativismo; museus virtuais como arquitetura
utdpica; museografia intangivel e arte em rede: lugares-entre-lugares. A exposicdo
UnPlace online decorreu entre 19 de junho e 19 de novembro de 2015 e deu ori-
gem a um catdlogo digital*“. A partir da ideia de que «o lugar é em todo o lado e
em lado nenhumy, esta exposicdo reuniu trabalhos de net art e projetos web-spe-
cific, que evidenciaram tensOes entre espacos reais e virtuais, através de praticas
online que vao desde as geopoéticas, as ficgdes e o hacktivismo até projetos par-
ticipativos em rede.

CIDADES CRIATIVAS

Braga Media Arts

No inicio de 2018 Braga tornou-se Cidade Criativa UNESCO, no dominio das
Media Arts'?®, resultado de uma candidatura destacando as atividades e polos
criativos que cruzam arte, ciéncia, educacdo, tecnologia e investigacdo em planos

14 https://arquivo.pt/noFrame/replay/20170301142000/http://unplace.org/sites/default/files/un-
place_catalogo_pt.pdf [2020/06/21]
15 http://www.bragamediaarts.com/pt/ [2020/06/21]
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locais e cooperativos. Albergando o festival Semibreve, o espago GNRation, o tra-
balho desenvolvido por Jodo Martinho Moura, de alcance e reconhecimento in-
ternacionais, a cooperativa AUAFEIOMAU, Laboratdrio Ibérico Internacional de
Nanotecnologia (INL), um conjunto relevante de empresas de indole tecnoldgica,
centros de investigagdo, sobretudo ligados a Universidade do Minho, Instituto Po-
litécnico do Cavado e Ave, Universidade do Porto e Universidade Catdlica, Braga
constitui-se e projeta-se como um ecossistema de MAD em nome préprio, o Unico
deste tipo em Portugal e na Peninsula Ibérica.
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O ESTUDO DA MEDIA-ARTE DIGITAL

Dividir os dominios do conhecimento e a busca pela especializagao sao feno-
menos relativamente recentes. Durante as grandes eras da criatividade humana,
como a Renascenga, o conhecimento nao se considerava dividido em arte, ciéncia
e filosofia, mas era antes considerado como um continuo. Ser escultor, arquiteto,
pintor, engenheiro, poeta e anatomista como Michelangelo ou Leonardo, por mais
impressionantes que fossem no acumular de conhecimento, era visto como natu-
ral. Contudo, a aparente e crescente aproximagdo atual da arte e da ciéncia na
discurso politico e na educac¢do, bem como uma estetizacdo da ciéncia — visivel
na bioarte, arte computacional, nano-arte, neuroestética, landart, arte cinética
(baseada na fisica), apenas para citar algumas areas — sdo encaradas como algo
de revoluciondrio e inovador.

Talvez isso acontega por questionarem a igualmente crescente tendéncia para
a especializacdo em todas as areas do conhecimento, e por ultrapassarem uma
certa banalizacdo da arte digital democratizada, ao alcance de todos desde o final
do século passado, e cada vez mais presente na investigagdo cientifica (Rech,
2013). Para além da hibridizacdo cultural, a MAD praticamente personifica (em-
bora ndo exclusivamente, no panorama artistico) o conceito de métissage — ou
seja, o cruzamento entre elementos heterogéneos, tecnoldgicos, semidticos e es-
téticos oriundos da evolugdo da técnica dos dois Ultimos séculos: a fotografia, a
gravacao de sons e imagens em movimento, a recomposicao livre de imagens ani-
madas ou sons, a sua (re)transmissdo para uma audiéncia alargada, as experiéncias
em arte e tecnologia, a influéncia das ciéncias sociais, médicas, matematicas e lin-
guisticas, e finalmente a representacdo digital/informatica e a livre manipulagdo
através de software e a distribuicdo global pela internet (Couchot, 2005).

Torna-se assim evidente que, para conhecer o ecossistema, ndo basta elencar
0s seus agentes, como se fossem entidades absolutamente independentes umas
das outras, e estuda-los de forma especializada. E imperativo compreender a
forma como os relacionamentos entre eles se estabelecem, e como atravessam
as varias disciplinas do conhecimento, tendo a capacidade especifica de analisar
os cruzamentos da filosofia, arte, ciéncia e tecnologia e da acumulagdo de papéis
(investigador, artista, curador, comunicador, entre tantos outros).

A natureza do continuum artistico ndo suporta a distingdo entre sujeito-ob-
jeto ou observador-observado, o que é uma vantagem para a investigacdo artistica,
dado que as questdes sobre a natureza do sujeito, do objeto, da observagao e da
relagdo com o publico estdo no centro das praticas e técnicas de investigacdo em
arte: géneros esbatidos'*6, scholARTistry, a/r/tografia, ABR (Investiga¢do Baseada
em Arte!’), ABER (Investigacdo Educacional Baseada em Arte!!®) (Hannula, Suo-
ranta & Vadén, 2005).

16 Em inglés blurred genres.
17 Em inglés Art-Based Research.
18 Em inglés Art-Based Educational Research.
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Figura 14: A instalagdo Tuumo, de Rot8ion. Fonte: Rot8ion (CC BY-SA 4.0)

Sdo tipos de investigacdo de orientacdo qualitativa, que utilizam procedimen-
tos artisticos, sejam estes literarios, cénicos, visuais ou performativos, para dar
conta de praticas e experiéncias nas quais, tanto os diferentes intervenientes (in-
vestigador, leitor, observador, colaborador), como as interpretagdes 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 inquiricdo,
criando varias obras de arte como forma de recolher dados, conduzir anélise e/ou
representar investigacdo (Leavy, 2009).

Quando os artistas investigam e utilizam as tecnologias digitais como maté-
ria-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 sido necessaria-
mente utilitdrias ou lucrativas; e podem ainda realizar o trabalho cognitivo que
permite tornar as abstracGes dificeis mais legiveis e fascinantes. O espaco da MAD
ultrapassa assim as fronteiras da criagdo, e as proprias 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).

A MAD n3do somente interroga a Filosofia mas, mais do que isso, faz Filosofia.
A MAD articula-se sobre uma complexa rede de relagdes, em que os intervenientes
no circuito se ativam conforme as conexdes que fazem para disponibilizar a infor-
macado. Ja Ascott (2003) questionava os papéis tradicionais: nds possuimos a cria-
tividade ou é a criatividade que nos possui? O artista deve reclamar com firmeza
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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, os-
cilando entre a certeza e a indeterminacdo, tal como o universo quantico? Uma
vez que o significado de uma obra de arte é o produto da negocia¢do da visdo do
observador com o sistema, o artista é responsavel pelo seu contetdo ou o seu
papel é providenciar contextos através dos quais o significado emerge? \ 93

Contudo, os papéis podem acumular-se ou alterar-se: um artista pode tam-
bém ser curador, critico, espectador e consumidor, entre outras opgdes e combi-
nacgoes. A segmentacao de papéis (entre artista e investigador, por exemplo) é um
anacronismo e mais e novos papéis (compostos ou integrados) irdo surgir (Wilson,
2002). Ascott prossegue e introduz o conceito de tecnoética (tec+noética), sus-
tentado no valor diferenciador que a alianga da tecnologia com a dimensao espi-
ritual representa na exploragdo da consciéncia e suas novas formas, nas novas
qualidades da mente, nas novas formas de cognicdo e percecdo, de ciber-perceg¢do.
Para o artista-tecnologo, a consciéncia/percec¢do deve mais ser explorada do que
explicada, mais transformada do que compreendida, mais reenquadrada do que
reportada. O artista deve reconhecer a primazia da consciéncia/percecdo en-
guanto contexto e conteudo da arte, objeto e sujeito de estudo e que a propria
proveniéncia da arte conduz, através das suas aspiragdes psiquicas, espirituais e
conceptuais, a esta condigao tecnoética.

Figura 15: A instalagdo Alchimia®'®, através de um mecanismo de detegdo facial do observador, capta
a sua face (visivel no canto superior esquerdo) e mistura-a com outras faces através de um algo-
ritmo generativo, usando uma biblioteca de imagens de rostos com diferentes idades, etnias e géne-
ros. A intengdo da obra é de provocar um questionamento sobre a identidade e a relagdo com o
outro (se eu fosse outro/a). Fonte: autor.

19 https://pedroveiga.com/category/art/arte-gerativa/alchimia/ [2020/05/21]
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Foramos ja advertidos no século passado para os perigos potenciais que a
tecnologia representa para a pratica artistica (Benjamin, 1939; Heidegger, 1953),
e para Ascott o perigo ganha nova dimensdo se, através da tecnologia digital e co-
municacional, a arte se reduz a uma forma de habilidade, ou capacidade tecnolé-
gica polida, através de programacao sofisticada, conduzindo a efeitos especiais
deslumbrantes, que vém substituir a criagdo de significado e de valor, pelo dominio
eximio das ferramentas tecnoldgicas, associado a uma aura de fascinio pela ino-
vagdo dos produtos e uma endémica falta de humanismo ou imaginagdo da parte
do artesdo-tecndlogo (que ndo o artista); em suma, a abolicdo dos aspetos meta-
fisicos da arte e a sua reducdo inexoravel aos aspetos fisicos.

Mas pela positiva refira-se também o papel da tecnologia no desejo de trans-
cender a linearidade de pensamento através da utilizacdo de sistemas interativos,
pseudoaleatdrios, virtuais, como forma de expandir a consciéncia e a mente indi-
vidual, 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 inte-
ragao fisica ou virtual, colaborando na produgao de significado e na criagdo de au-
ténticas experiéncias artisticas através deste relacionamento entre agentes, afinal,
deste ecossistema.

Gadamer (1989) sustenta que uma obra de arte (Werk) existe na sua expe-
riéncia/fruicdo, e que cada obra de arte pertence — e fala—a um universo humano,
numa tal extensdo que a sua verdade ndo pode ser vivenciada quando abstraida
do seu contexto e tratada como um objeto auténomo. A experiéncia de uma obra
esta, assim, sujeita a influéncia de varios fatores, desde os relacionados com a
criagdo artistica, o seu estudo, a sua exibicdo, as tecnologias que utiliza, até uma
multiplicidade de fatores externos, podendo ser locais, sociais, culturais, histéricos,
ambientais ou econédmicos.



A/R/COGRAFIA — ARTE, INVESTIGACAO E COMUNICACAO

E possivel reter o que poderiamos chamar de liberdade de criacdo
artistica e usa-la ao maximo, ndo apenas como um caminho de fuga,
mas como um meio necessario para descobrir e talvez até mudar as

caracteristicas do mundo em que vivemos. (Feyerabend, 1975: 64) 95

O artista / investigador é sistematicamente confrontado com a necessidade
de escolher um paradigma — um sistema de postulados baseado em pressupostos
ontolégicos, epistemolégicos e metodoldgicos — no seio do qual o seu trabalho
pode desenvolver-se e prosperar. A Investigacdo Baseada em Artes'?® estd entre
os muitos paradigmas qualitativos que surgiram desde a década de 1990, e é ca-
racterizada principalmente por um relativismo ontoldgico, epistemologias transa-
cionais e subjetivistas e metodologias hermenéuticas e fenomenoldgicas (Guba &
Lincoln, 1994).

A a/r/tografia'?! surgiu firmemente enraizada no paradigma da ABR, tendo sido
crescentemente adotada em todo o mundo. Neste paradigma o conhecimento
emerge do envolvimento entre a criagdo artistica e o ensino/aprendizagem, através
dainvestigacdo vivida e da escrita reverberativa e reflexiva. Esta forma de investiga-
¢do difere do tipo de pesquisa que coloca questdes com o objetivo de definir limites
e descrever o que anteriormente ja se sabia existir. A a/r/tografia sistematicamente
questiona as praticas criativas e artisticas em curso, a fim de criar conhecimento, ao
invés de descobrir e descrever realidades pré-existentes. Novos entendimentos — e
ndo descobertas — sdo partilhados apds a reflexdo sobre essa pratica (LeBlanc et al.,
2015). Rita Irwin e os seus colegas apresentam os motivos subjacentes a introducédo
da a/r/tografia, enquanto metodologia, no curriculo académico:

Os nossos argumentos derivam da crenga de que, se as formas de in-
vestigacdo baseadas nas artes devem ser levadas a sério, como cam-
pos emergentes da investigacdo educacional, talvez elas precisem de
ser entendidas como metodologias em si, ndo como extensées da in-
vestigagdo qualitativa [...] em dire¢do a uma compreensdo da inter-
disciplinaridade, ndo como uma manta de retalhos de diferentes
disciplinas e metodologias, mas como [...] uma mudanga ou diver-
géncia onde [...] novos cursos de agdo se desdobram. (Springgay,
Irwin & Kind, 2005)

Enquanto a investiga¢do baseada em artes pode ser aplicada a qualquer dis-
ciplina e é frequentemente usada em conjunto com outras formas de investigacdo
(como a etnografia), a a/r/tografia é uma extensdo que reconhece a contribuicdo

120 Arts-Based Research (ABR) em inglés.
21 A/r/rtography = art/teaching/research + graphy, no original em inglés.
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especifica que a investigacdo baseada em artes pode trazer a educacdo. Neste
sentido pode argumentar-se que o papel do professor na a/r/tografia é tanto uma
pedra angular quanto uma limitacdo, ja que potencialmente diminui a aplicabili-
dade desta metodologia ao artista-investigador que ndo é professor. Mas essa res-
tricdo de aplicabilidade pode ser levantada por generalizagao, uma vez que o papel
do professor é também o de um comunicador, aquele que estrutura o conheci-
mento e o apresenta tanto aos alunos quanto aos colegas. Em consondncia com
esta ideia, também o artista ultrapassa os limites da prépria academia e envolve-
se em processos de comunicagdo com o publico, curadores e colegas, entre tantos
outros agentes do ecossistema. Por isso, é seguro afirmar que tanto os artistas
como os investigadores se envolvem na comunicagao com os seus publicos.

CoMuNICACAO

Sob este prisma, a comunicagdo pode ser entendida como um conceito bidi-
recional mais abrangente do que o ensino/aprendizagem e uma generaliza¢do
adequada ao tempo e contextos presentes. No passado nem sempre era possivel
estabelecer uma comunicagdo direta entre artistas e publico, principalmente de-
vido a limita¢Oes na literacia e no acesso a cultura e suas infraestruturas, mas
atualmente tudo se alterou: a comunicacgdo direta entre artistas e publico através
de redes sociais ou eventos culturais ndo sé ja ndo é limitativa, como se tornou
preponderante na e-sociedade. Este raciocinio é ainda apoiado por trés observa-
¢Oes ja ancoradas na nossa cultura:
1. A comunica¢do é uma parte natural, ndo apenas dos processos criativos
na arte, mas também da proépria arte (Beyer, 1996). Para Dewey;, a arte é o
«modo de comunicagdo mais eficaz que existe», «a forma mais universal
e mais livre de comunicagdo» e «a comunicagao na sua forma pura e ima-
culada» (Dewey, 1934).

2. O objetivo da investigacdo é produzir conhecimento, e sua disseminagao
é alcancada através da comunicacdo. Isto é especialmente verdadeiro para
a investigacdo baseada em artes, porquanto

(...) a sua fungdo curricular parece ser particularmente voltada para
a recepgao de dados apresentados por performances, imagens ou
textos artisticamente concebidos pelo publico. Os criadores de tais
obras esperam mudar os membros da audiéncia através da experién-
cia de dados moldados por vérias formas de arte. (Conle, 2003)

Como o acrénimo sugere, «a/r/tografia € uma unido de arte e grafia, ouimagem
e palavra» (Springgay et al., 2008). A etimologia de -grafia é o grego -graphia, refe-
rindo-se ao processo de escrever ou gravar, que é a base para a comunicacdo humana
assincrona e ndo verbal. Adicionalmente, e como j4 foi referido, nos processos de co-
municagdo envolvidos na a/r/tografia é possivel identificar ligagbes bidirecionais que
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ocorrem para além do ambito da educagdo, como por exemplo, aqueles que conec-
tam os artistas a audiéncias, curadores, outros artistas e investigadores.

Proponho, assim, que se assuma a A/R/COGRAFIA — A(rt) + R(esearch) +
Co(mmunication) + Graphy = Arte + Investiga¢cdo + Comunicagdo + Escrita—como
uma extensdo ou ampliagdo adequada da a/r/tografia, assumindo a complexidade
e liberdade dos seus praticantes, e até mesmo sugerindo que este tipo investiga- ‘ 97
¢do deva, efetivamente, ser considerado como investigacao baseada em artes e
comunicagao.

ADEQUACAO A MEDIA-ARTE DIGITAL

O processo de criacdo de obras de média-arte digital depende frequente-
mente de trabalho interdisciplinar colaborativo, pois o artista pode precisar de
envolver uma equipa de programadores, designers ou outros técnicos na cons-
trucdo dos artefactos. Este tipo Unico de colaboragdo exige uma documentagao
abrangente para criar um espago comunicacional comum, incluindo a classificacdo
e organizac¢do eficazes dos media utilizados, fluxos de dados e informagao. As pro-
prias obras mais recentes de MAD incorporam tecnologias de comunicagao, seja
por via do processo criativo ou pela integracdo tecnoldgica fisica no proprio arte-
facto. Os artefactos digitais prosperam através de conexdes, da comunicagédo e a
interagdo entre o virtual e o fisico, entre conceito e experiéncia, entre publico e
obra de arte. A utilizagdo das tecnologias de comunicagdo visa uma maior capaci-
dade de a¢do e impacto junto do publico, conduzindo a premissa de que os arte-
factos digitais sdo efetivamente disseminados ou exibidos predominantemente
através de redes tecnoldgicas de comunicagdo. Mas esta ligagdo umbilical a tec-
nologia e a comunicagdo ultrapassa a propria média-arte digital e é também ex-
tensivel as metodologias de investigacao.

Ja o trabalho a/r/togréfico é desenvolvido através dos conceitos metodolé-
gicos de contiguidade, investigagdo viva, aberturas, reverberagées, metafora, me-
tonimia e excesso, encenados, apresentados ou executados sempre que uma
condicdo de investigacdo estética relacional é vista como um entendimento ma-
terializado e multidirecional entre arte e texto, e entre e entre as identidades
abrangentes de artista, investigador e professor.

Essa teia complexa de interdependéncias e relagGes é generativa, reflexiva,
responsiva, comunicativa e criativa, produzindo resultados afins a metafora de-
leuziana de um rizoma, pois cada iteracdo/geracdo, entendida enquanto estagio
criativo, reverberativo, comunicativo ou analitico da investigacdo baseada em
artes, pode potencialmente levar a uma evolugao mais refinada e esperada ou a
uma linha de trabalho nova e independente. Esta é uma situacdo familiar e fre-
guente para os artistas, acostumados a identificar o potencial para uma nova obra
de arte enquanto trabalham num projeto corrente, reservando-o assim para ex-
ploragdo futura.
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A a/r/cografia, enquanto indugdo da a/r/tografia, permite que o individuo se
mova simultaneamente em direcGes diferentes, facilitando potencialmente novas
evolugdes, derivadas ou até mesmo novos projetos, todos origindrios de uma
Unica linha inicial de investigagao.

Se a a/r/tografia ja era considerada uma metodologia de situagdes pelos seus
criadores, entdo claramente a a/r/cografia é uma metodologia de generatividade,
podendo conduzir a mudangas imprevistas através de contribuicées de amplas e
variadas audiéncias; passando por estagios através dos quais os proprios artistas
evoluem, através da comunicagao — reflexivamente, através da escrita e autoana-
lise; com o publico, envolvendo-se em conversas, entrevistas ou questionarios;
ou com outros artistas ou pares académicos, através de andlises e visdes com-
partilhadas. Desta forma os artistas refinam e fazem evoluir os seus artefactos ar-
tisticos enquanto reflexo dessa mesma comunicagdo, incorporando o processo
nas proprias obras de arte.

Esta situagdo é particularmente feliz e adequada para a média-arte digital, ja
que a possibilidade de alteragdo é muito mais convidativa e ndo destrutiva, ao
contrério da escultura ou pintura, por exemplo, onde uma pincelada adicional ird
esconder (destruir) o que por baixo dela fica. Na média-arte digital multiplas ge-
racSes — ou versdes — da mesma obra podem coexistir apenas com esforgo incre-
mental, salvaguardando-se facilmente todas as versdes intermédias, e reforcando
assim a metafora do rizoma.

O ARCO

A criatividade subjacente a designacdo a/r/tografia é evidente no uso da sigla
para indicar a estreita relagdo com as artes, e a proposta a/r/cografia poderia ficar
aquém do brilhantismo da sua precedente, ndo fosse o facto do arco constituir
uma metafora adequada para a ndo-linearidade associada a familia de metodolo-
gias ABR.

Ao contrario do fldneur de Baudelaire e Benjamin, que parte numa jornada
de descoberta sem rota ou objetivo fixos, o a/r/cografo usa o arco para unir in-
tencionalmente os pontos de partida e chegada, mas permitindo desvios excén-
tricos e a exploragdo da periferia, muito em linha com o que acontece com a
criacdo artistica e a experimentacao.

O exercicio torna-se mais relevante ainda numa época em que a linha reta é
a metafora preferida para o caminho mais curto, mais eficiente, mais rapido, mais
barato —qualificativos pouco recomendados ou sequer indicados para as artes e
humanidades.

O arco é, portanto, um protocolo, «um modus operandi, um caminho para
dentro, através e com (...) como uma atragdo para sentir, fazer, conhecer e contar»
(Cutcher & Irwin, 2018). O arco também permite que o a/r/cdgrafo regresse ao
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ponto de partida através de uma rota diferente, incorporando novos conhecimen-
tos das observag¢des produzidas ao longo desta rota, resultando efetivamente
numa nova geragao/iteragdo, conforme se pode observar na figura 16.

A metdfora revela-se ainda adequada por motivos adicionais: é possivel vi-
sualizar o progresso convergente num projeto de pesquisa como uma espiral, ilus- 99
trada na figura 17, centrando-se num objetivo final através de uma multiplicidade ‘
generativa de arcos de conexdo, fomentando a exploragdo e a interconexdo de
uma ampla gama tdpicos ou areas, além do que a linearidade tradicional das me-

todologias cientificas permitiriam.

Figura 16: Acima, o arco azul conecta os pontos de partida (D) e de chegada (A), através dos pontos
intermédios de exploragdo. Abaixo, retornando ao ponto de partida por uma rota diferente (laranja)
e incorporando mais pontos de exploragdo ao longo do caminho. Fonte: autor.

=

Figura 17: Convergéncia, ilustrada por uma espiral de Fibonacci desenhada com arcos. Fonte: autor.
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Poder-se-ia argumentar que o arco ndo é uma representacdo precisa do fluxo
erratico de ideias e desvios que derivam da pratica artistica, mas como contra-ar-
gumento o autor postula que o arco é de facto uma metdfora adequada para des-
vio com intengdo, ndo-linearidade com objetivo, flexibilidade com propdsito.

Outro conceito geométrico - o do biarco???, ilustrado na figura 18, como uma

100‘ curva suave formada por dois arcos compartilhando uma tangente comum no
ponto de conexdo - pode representar a excentricidade exploratdria das rotas entre
os pontos A e B, e aparece como uma interessante e apropriada metafora grafica,
dado que ...

(...) a percepcgdo e a experimentacdo obedecem a leis préprias que
ndo podem ser reduzidas a pressupostos tedricos e, portanto, estdo
além do alcance de epistemologias ligadas a teoria. (Feyerabend,
1999: 290).

\ ]
a=100°, p=-30° | \\
\

. 7
Figura 18: Divergéncia aparente, ilustrada por familias de biarcos, ligando os pontos A e B.
Fonte: Wikimedia commons.

Na mesma obra, Paul Feyerabend fala ainda sobre a abundancia da realidade e
a capacidade humana de se concentrar em por¢Ges muito pequenas dessa realidade.
E precisamente devido a essa capacidade seletiva de foco, interesse e analise
que a liberdade de criar e experimentar ganha importancia, para permitir a diver-
géncia da norma, procurar novas rotas e encontrar olhares diversos. O objeto da
pesquisa vai sendo construido através da escrita, em vez de ser descoberto e de-

122 No original, em inglés, biarc: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/001044857590086X
[2020/06/21]
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pois descrito. Os processos de investigacdo, criagdo e documentagdo acompa-
nham-se e complementam-se mutuamente.

O biarco representa essa liberdade de, aparentemente, se desviar do curso
previsivel e, ainda assim, atingir a meta inicial por via de uma rota mais longa,
porém potencialmente mais enriquecedora. Ao contactar com a realidade que en-
volve a(s) sua(s) trajetoria(s) o artista e o investigador reforcam o conhecimento 101
adquirido dessa mesma realidade.

ETAPAS DA A/R/COGRAFIA

Inspiragao

Ainspiracdo é um conceito vago e difuso, referido por vezes como uma forma
de iluminacgdo religiosa, de discernimento artistico, de intuicdo cientificamente in-
fluenciada (Gotz, 1998) ou até como uma abstragdo caracterizada por evocacgao,
motivacdo e transcendéncia (Thrash & Elliot, 2003).

Na a/r/cografia a inspiragdo surge como o primeiro passo, o que pode parecer
um pouco paradoxal num modelo rizomatico e ndo-linear, mas que, como vere-
mos, pode ser o resultado de outros conjuntos de atividades. Contudo, a inspira-
¢do poderd ndo ser sempre consciente e identificdvel no processo de criagdo
artistica, e ndo serd surpresa que apenas em retrospetiva o artista/investigador
possa cabalmente identifica-la.

A inspiracdo por detrds de um projeto de a/r/cografia pode, assim, n3o ser
totalmente evidente desde o inicio e precisar de tempo para se instalar, desen-
volver e manifestar-se completamente, e pode até ser afetada pelas etapas se-
guintes. A inspira¢do funciona como uma semente, inicialmente adormecida, a
espera das condigGes certas para despertar, germinar e crescer. Ela pode ndo re-
sultar de uma Unica fonte ou semente, sendo nesse caso necessario que outras
sementes ou circunstancias a acompanhem e, portanto, pode encontrar-se sujeita
a evolucdo e transformacao.

Gatilho

Todos os projetos artisticos tém um gatilho, um evento interno (de uma pers-
pectiva neuro-psicolégica), externo (suscitado por estimulos externos) ou uma
combinagdo de ambos. Para ilustrar a origem interna, atente-se na afirmacéo de
Donaldson, citado por Ward (2001: 350,353): «Assim que as duas ideias se junta-
ram, o meu cérebro incendiou-se... eu passei os trés meses seguintes febrilmente
tomando notas, desenhando mapas, idealizando personagens, estudando as suas
implicagdes».
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J4 no que respeita aos estimulos externos, eles podem assumir a forma de
uma pessoa ou objeto, despoletando sensagbes estéticas, éticas ou transcenden-
tais, ou até a vontade de intervir sobre o préprio gatilho, utilizando-o simultanea-
mente como fonte e objetivo. Exemplos deste Ultimo cenario consistem, por
exemplo, na observagdo de uma obra previamente realizada pelo préprio, e no
subito desejo de a transformar, de a fazer evoluir para algo distinto ou novo (Trash
& Elliot, 2003; Galloway, Thacker & Wark, 2013).

O gatilho despoleta ou manifesta conexdes entre a inspiragdo e a razdo, ca-
naliza-as e conduz o artista a criagdo. Tal como a inspirac¢do, o gatilho pode nem
sempre ser imediatamente reconhecido como tal mas, também como na inspira-
¢do, o artista/investigador n3o terd grandes duvidas ao analisar retrospetivamente
0 processo criativo, depois da pesquisa e respetivas reverberagdes ocorrerem,
identificando dessa forma o momento em que a inspiracdo latente foi energizada
e potenciada, dando lugar ao inicio do processo criativo do projeto, criando a pos-
terior intengdo.

Um gatilho pode ser potenciado pela motivagdo geral e contexto de vida do
artista, sendo o seu impacto fun¢do daqueles fatores. O gatilho é, do ponto de
vista da a/r/cografia, o evento que propulsiona o a/r/cégrafo a formular a questdo
de investigacdo (artistica e/ou académica), a vontade de perseguir uma determi-
nada linha de investigagdo tedrica, estética ou técnica, que determinara de seguida
uma hipédtese ou intengdo de pesquisa.

Intengao

Um circulo preto sobre um fundo branco pode ser uma representacdo da lua,
de uma bola de bilhar ou a secgdo de um cilindro. O que ele realmente é depende
apenas da inten¢do do artista.

No ato criativo, o artista vai da intengdo a realizagdo através de uma
cadeia de reagGes totalmente subjetivas. A sua luta para atingir a rea-
lizagdo é uma série de esforgos, dores, satisfagdes, recusas, decisGes,
que também ndo podem ser totalmente auto-conscientes, pelo
menos no plano estético. O resultado dessa luta é uma diferenga
entre a intengdo e sua realizagdo, uma diferenga da qual o artista ndo
se apercebe (Duchamp, 1957:28-29).

Aintengdo do a/r/cdgrafo é complexa e funcionara como um guia através de
perguntas, processos sistematicos de recolha, comparacdo, experimentagdo, con-
traste e interpretacdo de informacdes. A conceptualizagdo é atingida através de
uma analise aprofundada, conduzindo a subsequente execucdo, por meio de re-
finamentos iterativos, e culminando na exibi¢cdo publica e comunicagdo. Eventual-
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mente podera ocorrer a repeticdo integral ou parcial do processo, como forma
iterativa de refinamento e aproximacao.

Na a/r/cografia, a intengdo coincide com a questdo de investiga¢do ou
guestdo artistica: ela é simultaneamente motivo e pergunta.

103

Conceptualizagao

Quando a intencdo se torna clara, o a/r/cégrafo pode reivindicar um conceito,
formular uma hipdtese de investigagdo, uma visdo de onde a intengdo conduzira,
um protétipo conceptual do trabalho finalizado. Para ajudar a manifestar o con-
ceito, o a/r/cégrafo reunird diferentes fontes de inspiragdo e tratara de as corre-
lacionar através de investigacdo e experimentacao.

E importante ressaltar que, devido a natureza iterativa e generativa da a/r/co-
grafia, o conceito s ird aparecer na sua forma final apds investigacdo, experimen-
tacdo e filtragem, um processo durante o qual o a/r/cografo ird descartar
determinados resultados (eventualmente mantendo parte deles como potencial
inspiracdo para outros trabalhos), validar a viabilidade do projeto, chegando assim
a uma formulagdo escrita inicial do conceito: a hipdtese de investigacdo ou hipo-
tese artistica.

Uma conclusdo possivel para este estagio é a de que o conceito ndo esta su-
ficientemente amadurecido ou ndo é viavel, e neste caso a inspiragao retornard a
sua laténcia, esperando por um gatilho transformador num momento ulterior.

Prototipagem

Assim que o conceito assuma uma redacdo inicial, o a/r/cégrafo mergulha
num primeiro ciclo de processos interligados e mutuamente influencidveis, con-
sistindo em desenho (design), execugdo e avaliagdo — que designaremos por pro-
totipagem. Esta etapa é desenvolvida principalmente através de investigagao,
experimentacao e interpretagao fenomenoldgica hermenéutica, e os seus subpro-
cessos interligados sdo:

1. Investigacao

2. Experimentacao

3. Reverberagdo

4. Filtragem

O protétipo permite que o conceito do a/r/cdgrafo seja confirmado ou ajustado
através da incorporagdo de novos conhecimentos (investigacdo de ambito aberto)
e pelo teste e andlise de versGes experimentais (experimentacdo e reverberacao).

O objetivo da investigagao neste estagio é determinar, ndo apenas se projetos
semelhantes foram abordados por outros autores/artistas (um estudo de estado
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da arte, por exemplo), e assim averiguando a originalidade, mas também explorar
(em arco) variag0es, alternativas, desvios que possam contribuir para refinar, en-
riquecer e melhorar o préprio projeto. O a/r/cografo reverberard entdo sobre os
resultados, gerando processos de feedback que podem conduzir a investigagao e
experimentacdo adicionais, potencialmente implicando ajustes do préprio con-
ceito. Estes ciclos poderdo ter resultados distintos e, através da filtragem, o a/r/cé-
grafo ira classifica-los em trés categorias:

1. Resultados adequados para o projeto, que serdo entdo incorporados no(s)
artefacto(s), na teoria, na comunicagdo ou nos proprios processos docu-
mentais inerentes.

2. Resultados que ndo se encaixam no projeto atual, mas tém um grau sufi-
ciente de interesse e, neste caso, devem ser documentados e mantidos para
uma exploragdo mais aprofundada num estagio diferente, tornando-se ins-
piragdo latente para outro projeto, como seria expectavel, dada a natureza
generativa da a/r/cografia.

3. Resultados inadequados para o projeto atual e para qualquer outro projeto
em potencial, por estarem fora do ambito do interesse estético ou cienti-
fico do a/r/cégrafo e que, assim, serdo descartados.

Todos estes processos tendem a ocorrer em ambiente restrito, intimo e iso-
lado, ja que o feedback externo descontrolado pode ter efeitos adversos, muitas
vezes fazendo com que o relacionamento ainda fragil entre criador e criagdo se
quebre ou vacile, ou ainda desencadeando reacgGes e mecanismos de defesa no
criador.

As primeiras iteragdes serdo quase sempre de natureza mais exploratéria e
menos coesa, mas a medida que os ciclos decorrem tenderd a verificar-se uma
convergéncia crescente, iterativamente alcangada sobre a repeticdo e o refina-
mento metodoldgicos.

Este é também o momento em que os a/r/cégrafos fortalecerdo a sua con-
fianga através da investigacdo, obtendo conhecimento substancial tanto central
como periférico, o que enriquecera toda a comunicagdo futura.

Os achados periféricos podem incluir respostas a varias questées que sé sur-
girdo durante a prépria investigacdo, ou como consequéncia desta. Algumas des-
sas questdes podem até surgir como trivialidades, mas elas tém uma fungdo
importante, que é a de ajudar a solidificar o projeto, capacitando o artista com
um conhecimento mais profundo do assunto e da sua periferia, sendo um bom
exemplo da metafora do arco em ac¢do. No plano estético, esse ganho de con-
fianga traduz-se no sucesso da convergéncia e coesdo entre conceito, método e
resultado.
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Teste

Apods a prototipagem, o a/r/cégrafo atinge um momento em que se sente
preparado para partilhar o seu trabalho e recolher informacdes de fontes externas,
embora controladas e limitadas: amigos, familiares, colegas da academia e do
mundo da arte. Esta fase é semelhante a anterior, de prototipagem, exceto no que
toca ao nivel de preparacdo do a/r/cégrafo, a consideracdo de elementos externos
e a maturidade do projeto. O feedback externo pode agora influenciar positiva-
mente o projeto e fortalecer a confianca do a/r/cdgrafo no seu trabalho.

Esta etapa baseia-se nos mesmos processos anteriormente ativos, mas agora
complementados por apresentagGes publicas e recolha de feedback do publico,
sendo estes dois os mais relevantes desta etapa.

O feedback sobre a obra de arte pode ser essencialmente recolhido por trés
métodos:

1. através da inclusdo de mecanismos (programacéo e / ou sensores) no pro-
prio artefacto, visando registar fatores como a captura de atengao, nimero
de interag0es, tempo gasto com o artefacto por utilizador ou por sessdo;

2. por sondagem e analise estatistica, e

3. por entrevistas semiestruturadas com membros da audiéncia.
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Assim que o feedback do publico seja recolhido e analisado, poder-se-do de-
finir e implementar eventuais alteragdes no artefacto e realizar um novo ciclo de
exposicdo/recolha.

1. Investigacao

2. Experimentagao

3. Reverberacgao

4. Apresentagdo publica

5. Feedback do publico

6. Filtragem

O teste também pode ocorrer online, através de redes sociais, uma vez que
os a/r/cografos decidam exibir os respetivos artefactos para amigos e seguidores,
envolver-se em discussoes e debates ou simplesmente auscultar as reagGes online
de um publico relativamente restrito, embora geograficamente alargado. Assim
que o a/r/cografo se sinta suficientemente confiante com o seu protétipo, estara
preparado para passar para a préxima etapa: a intervencgdo.

Intervencao

Esta é uma etapa-objetivo num projeto a/r/cografico, pois marca a exibicdo
e a comunicacgdo publicas e formais do projeto. Mas pode ndo ser um estagio final,
ja que o desenvolvimento continuo do projeto pode fazer com que o a/r/cégrafo
revisite estagios anteriores e decida implementar e incorporar mudangas, para
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atingir um novo estagio de intervencdo posterior e distinto (uma futura exposigao,
um novo artigo, por exemplo), o que ndo s é expectavel como natural, numa me-
todologia generativa como a a/r/cografia.

Esta etapa compreende trés subprocessos, relacionados a cada func¢do do
a/r/cégrafo, e dois processos herdados de etapas anteriores:

1. Exposicao

2. Catalogagao

3. Comunicagao

4. Feedback do publico

5. Filtragem

Como esperado, cada um dos trés primeiros subprocessos estd relacionado
com uma das principais areas da a/r/cografia: o artista prepara e planeia a expo-
sicdo da obra de arte; o investigador organiza e classifica os media, reune a biblio-
grafia e (auto) produz documentacdo escrita de suporte — meta-dados, artigos,
capitulos, livros — para uso posterior; e o comunicador prepara e entrega a apre-
senta¢do das conclusGes e descobertas do projeto em formato escrito ou apre-
sentagdes orais e multimédia em seminarios, conferéncias, palestras, videos
documentais, apenas para referir alguns dos mais comuns. Mas em todas essas
atividades o a/r/cégrafo ainda estara disposto a recolher e analisar o feedback do
publico e a incorpord-lo no projeto, pelo que cada nova intervengao possa resultar
numa obra/projeto mais refinado.

Um projeto a/r/cografico pode, assim, resultar em varias exposi¢Ges indivi-
duais ou coletivas, livros, apresentacdes em seminarios e na classificacdo e orga-
niza¢do de arquivos de média, artigos cientificos e protétipos de artefactos, para
que possam ser facilmente recuperados e reutilizados. Os elementos que consti-
tuem o projeto podem ser o resultado de iteragdes independentes, ou seja, inter-
vencoes distintas.

A palavra intervengdo ndo é inocente, e esta intimamente ligada ao impacto
que os a/r/cografos pretendem causar, ao entregar ao mundo os resultados do
seu trabalho — artefactos, documentagao escrita, média, informacgdo catalogada
e exposicdes. Desta forma pode afirmar-se que a intervengao constitui a tese do
projeto a/r/cografico, pois valida a hipotese, ou seja, a intengdo, e utiliza o espago
tridimensional desenvolvido sobre os eixos da Estética, Aptiddo e Fungdo, que se
apresenta de seguida.

ESPACO ARTISTICO

A formulac¢do da intencdo e a analise da intervencdo contemplam o desen-
volvimento de determinadas agdes e impactos, e é importante poder planea-los
e avalid-los de forma qualitativa, mas objetiva.
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N3o ha ideia, por mais antiga e absurda que seja, que ndo seja capaz
de melhorar/aumentar o nosso conhecimento. Toda a histdria do
pensamento é absorvida pela ciéncia e é usada para melhorar todas
as teorias. Nem a interferéncia politica é rejeitada. Pode ser neces-
sario superar o chauvinismo da ciéncia que resiste a alternativas ao
status quo. (Feyerabend, 1975: 57).
107

J4 se observou que, por exemplo, a estética do feio ou do grotesco demonstrou
que a (quicad controversa) afirmagdo supra implica alguma verdade. H4 um senti-
mento generalizado e contemporaneo de que tudo é possivel e tudo é admissivel,
especialmente no mundo da arte, devido a uma cultura que estimula a liberdade
de expressao individual. No entanto, uma grande quantidade dessa expressao indi-
vidual que é mostrada e partilhada online, especialmente através das redes sociais,
parece paradoxalmente carente de individualidade e obedece a uma certa norma
de arte desfuncionalizada ou cujo propdsito € meramente o de entreter ou decorar.

Um dos desafios da a/r/cografia reside, portanto, em permitir que os seus
praticantes possam autoavaliar as intengdes no seu trabalho, diferenciando-o e
inscrevendo-o como relevante na producdo de conhecimento.

Para este efeito, o autor postula um modelo tridimensional de um espaco de
intencdo/intervencdo, apresentado na figura 19, fluindo ao longo de trés eixos
principais:

1. Estética — cujos impactos variam desde a apatia ou indiferenca até a paixao

- que inclui quer uma forte e apaixonada aceitagao, quer uma rejeigdo com-
prometida e visceral. Porqué esta escolha e ndo usar rejeigao forte e acei-
tacdo apaixonada como limites alternativos, em sua substituicao? Porque
os artistas podem procurar causar a rejeicdo intencional e deliberada, até
mesmo a repulsa, como parte da sua declaragcdo de intengdes. Se os artis-
tas conseguem criar uma resposta apaixonada no publico, seja uma res-
posta planeada de rejei¢do ou aceitagao, entdo isso € uma conquista, por
comparagao com a total apatia.

2. Aptiddao — no que se refere as capacidades artistica, técnica e de investiga-
¢30, variando desde a inépcia até & mestria. E importante que o a/r/cégrafo
ofereca as suas melhores capacidades para o projeto (seu ou da sua
equipa), e garanta, assim, que a sua inten¢do possa ser cabalmente imple-
mentada. Em resumo, o a/r/cégrafo tem de estar apto a executar da me-
Ihor forma a sua intencdo.

3. Fungdo — que varia entre um apoio ao status quo, mesmo que implicito,
nada desafiando, ou produzindo mais do mesmo e, no extremo oposto, a
sua ruptura através do desafio e da inovac¢do. Ao eliminar a funcdo da pra-
tica artistica ou, por outras palavras, ao estetizar a arte, esta-se a promover
«a anulacdo violenta da sua aplicabilidade e eficiéncia praticas» (Groys,
2014), e portanto este eixo lida com um dos aspetos mais significativos da
producdo artistica na atualidade.
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Figura 19: O espaco tridimensional a/r/cografico da intengdo / intervencao e seus eixos.
Fonte: autor.

Consideremos agora o ponto central, na intersegdo destes eixos no espaco
tridimensional, que iremos designar por ponto OK. Um posicionamento negativo
em todos os eixos, abaixo do ponto OK, representa um forte sinal de alerta para
o a/r/cégrafo, pois indica conformidade (auséncia de inovagdo), apatia (falta de
apelo estético) e inépcia (falta de capacidade de execugdo).

Quando todos os valores sdo positivos, acima do ponto OK, o projeto estara
na zona verde, considerado ideal em termos de sua intervengado a/r/cografica, uma
vez que o seu autor tera criado uma obra habil, que desafia 0 meio em que se insere
(estético, tecnoldgico, social, econdmico, politico, histérico, ambiental ou geogra-
fico) de forma inovadora e apaixonada, através da pratica artistica, investigacdo e
comunicagdo. As zonas vermelha e verde estdo assinaladas na figura 20.

As combinagdes de valores positivos e negativos nos diferentes eixos, distri-
buidos ao longo dos quadrantes restantes, poderdo eventualmente ser aceitaveis.

Paixao
»

" Desafio

Mestria

Ir!diferen;a

Figura 20: A zona vermelha, do conformidade, inépcia e indiferenga, e a zona verde, do desafio,
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mestria e paixdo. Fonte: autor.
Poderdo surgir ainda situagdes curiosas neste modelo, nomeadamente
quando o artista entende criar um projeto aparentemente conformista, mas com
o propdsito de desafiar o status quo. Neste caso estariamos perante uma descon-
tinuidade do espacgo, um espécie de wormhole que une aqueles dois pontos afas-
tados, o que é teoricamente admissivel e aceitavel. 109

CoNcLusAo

Uma primeira conclusdo é que a/r/cografia estimula a investigacdo e a pratica
artistica através de uma rede nao-linear, sistémica, interdisciplinar ou até trans-
disciplinar de conhecimento, ndo apenas por causa da multiplicidade dos papéis
tipicamente encontrados nos projetos de arte digital (por exemplo: engenheiro,
artesdo, cientista), mas especialmente devido a natureza da investigacdo que ela
implica, e como a exposi¢do e a comunicacdo também afetam essa investigacdo.
Esta rede comporta-se como um rizoma, onde varias ligagdes se estabelecem a
cada momento; onde origem, fim, hierarquia e organizac¢ao linear podem ser subs-
tituidas por um jogo de interdependéncias, conforme ilustrado na figura 21.

Todos os fluxos no diagrama sao bidirecionais, exceto os dois fluxos de saida
(lixo e inspira¢do para outros projetos). Como até mesmo o suposto ponto de ori-
gem (inspiragdo) pode derivar de outro projeto, ocorrerdo inevitavelmente varias
influéncias mutuas entre projetos aparentemente independentes, especialmente
guando existirem autores comuns.

A segunda conclusdo importante é a de que o registo e catalogacdo apropria-
dos dos processos e fluxos de pesquisa, criacdo e comunica¢do, com toda a sua
informagdo contextual, é tdo importante como o das proprias obras de arte, arti-
gos, capitulos e livros, pois todos sdo considerados objetos de trabalho/criagdo.

Desta forma o autor propde que a a/r/cografia ¢ uma metodologia adequada
para o atingimento dos seguintes objetivos:

1. Considerar as obras de arte, a pratica artistica e a pesquisa como ferra-

mentas funcionais de comunicagdo e intervencao.

2. Desenvolver métodos adequados para modelar, prototipar, avaliar, exibir,
apresentar, discutir e divulgar obras de MAD, bem como a investigacdo e
a comunicacgdo a elas associadas e sobre elas desenvolvidas.

3. Compreender as ligagdes interdisciplinares da MAD aos seus contextos in-
dividuais, sociais, historicos, educacionais, politicos, econdmicos, tecnolo-
gicos e culturais.

4. Trabalhar dentro do potencial inter- e transdisciplinar da média-arte digital
nos seus contextos, a fim de promover e fomentar intervencgGes artisticas
relevantes e impactantes.

5. Criar conhecimento que possa ser Util na prética a/r/cografica atual e fu-
tura, tanto pelos respectivos autores como por terceiros.
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6. (Auto)Questionar constantemente o papel do a/r/cégrafo no ecossistema
das artes, visando a sua crescente adaptacdo e relevancia.

A a/r/cografia apresenta-se assim como uma expans3o valida da a/r/tografia,

consistindo numa metodologia de investigagao criativa particularmente direcio-

110 ‘ nada para a média-arte digital. Ela desenvolve-se sobre um sistema de comunica-

¢do aberto e interativo com caracteristicas dindmicas que permitem ao praticante

articular relagGes entre disciplinas, por meio de contextos, narrativas, memarias,
didlogos, reunides e grupos, e desenvolver uma comunicacdo adequada.

Inspiragao

Gatilho

Intengdo

Conceptualizagdo

Prototipagem

novo projeto

| \
. ﬂ Teste ~ ~
W : e v

;s \Invest‘igagéo Experimentagdo Reverberagdo B |nSpirag§o V';

llﬂvest‘igagéo Experimenta¢do Reverberagdo ‘5

\ ‘.\ ' ‘ Apresentacdo pUblica  Feedback do publico

h 4
> Lixo
Intervengao y

‘Catalogagﬁo Exibicdo Comunicacdo ‘1,1\

‘ Feedback do publico ‘j" o
Filtragem «—— i

Figura 21: Um ramo do rizoma da a/r/cografia. Fonte: autor.
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PREAMBULO

A relacdo entre artista, ferramenta, contetdo e audiéncia é fulcral na cultura
digital, em que os papéis se tornam intermutdveis. As ferramentas de criagdo e
divulgacdo sdo as mesmas que condicionam e confundem: qualquer individuo
pode ser criador, audiéncia, produto consumido, ou todos simultaneamente. O
digital tornou-se instrumento, material e meio, assegurando a reprodugdo sem
custo e a distribuicdo instantanea.

A industria de software e, posteriormente, a do entretenimento, cientes
deste facto, tecnicamente deixaram de vender produtos, passando a vender licen-
cas com caducidade determinada, vélidas apenas em determinados territérios,
conseguindo, assim, limitar o seu uso temporal e geografico.

&

ACESSO UTILIZAGAO CRIACAO

posse capacidade impacto

Figura 22: Acesso, utilizagdo e criagdo - os trés passos subjacentes a produgdo artistica. Fonte: Autor.

De um cenario onde se distinguiam trés passos subjacentes a producéo ar-
tistica (figura 22) — o acesso (a possibilidade de adquirir, de estar na posse das fer-
ramentas), a utilizacdo (a capacidade de utilizar as ferramentas, basica ou
sofisticada) e a criagdo (a utilizacdo das ferramentas de forma qualitativa, relevante
e impactante,) — o processo criativo atual corre o risco de abolir o Ultimo passo,
centrando-se no acesso e utilizagdo, sobrepondo-se o conceito de utilizagdo ao de
criagdo, e ai se detendo (Veiga, 2016).

A maior parte do software, sobretudo o que estd disponivel nos dispositivos
moveis, funciona como uma caixa-negra (blackbox), que recebe inputs pré-forma-
tados e produz conteldos — ou até mesmo os distribui pelas principais redes so-
ciais — destinados a uma audiéncia que lhes dedica cada vez menos atencdo e
avaliacdo critica. A falta de liberdade e a auséncia de ligacdo direta entre os dois
extremos desta cadeia determina o seu controle — e o da sua utilizagdo — pela in-
dustria da cultura (Mansoux & de Valk, 2008).

Esta situagdo tem vindo a ser contrariada pela criagdo de modelos abertos,
em que artistas e audiéncias recusam papéis passivos, e passam a utilizar as suas
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proprias ferramentas para dissecar, modificar, hackear e partilhar as criagdes —
dentro da legalidade desejavel. Estes modelos tém por base a utilizagdo de
FLOSS% e copyleft, e constituem parte da filosofia Free Software Art (FLOSS+Art),
dirigida particularmente ao universo da MAD, advogando a livre integracao, reu-
tilizagdo e circulagdo para a criagdo de novas obras, definicdes e pensamento.

114‘ A MAD vé-se assim, também, implicada diretamente — pela sua prépria na-
tureza — no debate sobre a comunicagdo, o direito autoral, a propriedade, a so-
ciedade e a economia.

123 Free Libre Open Source Software.
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PROPAGANDA, CAIXAS-NEGRAS E SOBREPOSICAO COGNITIVA

A segunda Guerra Mundial marcou indubitavelmente a utilizacdo assumida
dos media pelos Estados, enquanto ferramenta de formacgao de percepgao e opi-
nido publicas. Uma das figuras de referéncia no campo da comunicagdo (sem que
esta referéncia implique qualquer outro tipo de aprego) foi Joseph Goebbels, o
principal responsavel pela retdrica e propaganda do regime nazi, e objectivamente
considerado como um mestre na sua arte, provavelmente inspirando muita da co-
municagdo politica que ainda hoje — ou talvez cada vez mais — se faz no mundo.
No seu discurso em Nuremberga, Goebbels (1934) apresentou os fundamentos
da propaganda, termo instituido pela Igreja Catdlica séculos antes (Huskinson,
1982), para designar a propagacao da fé pelos ndo-cristdos. Desses fundamentos,
destacam-se as seguintes passagens!?:

A propaganda politica em principio é ativa e revolucionaria. Dirige-
se as amplas massas. Fala a linguagem do povo porque quer ser com-
preendida pelo povo. A sua tarefa é a mais elevada forma de arte de
transformar eventos e factos complicados de uma forma simples para
poderem ser compreendidos pelo povo nas ruas. [...] A propaganda
€ um meio para um fim. O seu objectivo é conduzir o povo a um en-
tendimento que lhe permita de vontade prdpria e sem resisténcia
dedicar-se as tarefas e objectivos de uma lideranga superior. [...] A
propaganda nao é boa ou ma. O seu valor moral é determinado pelo
objectivo a que se propde. [...] A propaganda deve ser criativa. Ndo
deve ser entregue a burocratas ou administrativos, porque é um
tema de produgdo e fantasia. O genuino propagandista deve ser um
verdadeiro artista. [...] A propaganda deve ser a ciéncia da alma do
povo. Requer um sistema organizado e objectivo se deseja ter su-
cesso. [...] O propagandista eficaz deve ser um mestre na arte do dis-
curso, da escrita, do jornalismo, do poster e do folheto. Deve ter a
habilidade de usar os maiores media para influenciar a opinido pu-
blica, como a imprensa, o cinema e a radio, para servir os seus ideais
e objectivos. (Goebbels, 1934)

E também o principio que norteou toda a sua agao de propaganda durante a
Guerra:

A boa propaganda ndo precisa de mentir, na verdade, ndo pode men-
tir. N3o tem razdo para ter medo da verdade. E um erro pensar que
as pessoas n3o aguentam a verdade. Elas aguentam. E apenas ques-
tdo de apresentar a verdade as pessoas de uma forma que elas a
compreendam. (Goebbels, 1934)

124 Traduzidas pelo autor a partir do inglés, disponivel em https://research.calvin.edu/german-propa-
ganda-archive/goeb59.htm [2020/06/20]
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A propaganda alema foi considerada pelos Aliados um perigo para a opinidao
publica, e por isso Goebbels era apresentado como um mestre da mentira. Mas
ao nivel das cupulas politicas e militares, os relatos alemaes do campo de batalha
eram tidos como sintéticos e acertados (NSA, 1950).

Um dos exemplos mais polémicos foi o massacre de Katyn!?>, em que os ser-
vicos secretos soviéticos dizimaram a elite dos oficiais polacos, enterrando os ca-
daveres numa vala comum, perto da localidade de Katyn. Os alemd&es descobriram
essa sepultura e divulgaram o seu achado, com o intuito de semear a desconfianga
relativamente aos soviéticos, tendo convidado representantes dos Aliados para
examinar a vala comum.

Num momento em que os Aliados procuravam unir-se a Unido Soviética para
derrotar a Alemanha, a responsabilidade soviética acabou por ser ocultada da opi-
nido publica americana pela administragcdo Roosevelt, e na Europa os Aliados de-
cidiram atribuir a autoria do crime a prépria Alemanha. Os media americanos
fizeram eco deste ponto de vista e o The New York Times, entre outros, responsa-
bilizou os alem3es pelo massacre??,

S6 em 1990, com a abertura dos arquivos da policia secreta soviética, ficou
provado, sem margem para duvidas, que se tratou de facto de um ato da sua res-
ponsabilidade!?’. Assistimos, assim, ao emergir da manipulagdo da opinido publica
através dos media, ao servigo de uma causa maior, ndo se relacionando necessa-
riamente com a transmissdo da noticia enquanto verdade, mas sim daquilo que
os propagandistas entendem ser necessario — tal como Goebbels havia enunciado.

Trata-se, pois, de uma sobreposicdo cognitiva, permitida e facilitada pelo fun-
cionamento dos media como uma caixa-negra, que recebe inputs (factos) e produz
outputs (noticias), sem que se vislumbre o seu funcionamento interno e nao se
consiga determinar em primeira mao e com clareza a real relagdo entre input e
output. O funcionamento destas caixas-negras é sofisticado, admitindo falacias 16-
gicas, mas nunca falsidades dbvias.

Segundo o modelo da propaganda de Herman e Chomsky (Herman &
Chomsky, 1988), o século 20 caracteriza-se por trés desenvolvimentos de grande
importancia politica:

1. o crescimento da democracia,

2. o crescimento do poder corporativo e

3. o crescimento da propaganda corporativa como meio de proteger o poder

corporativo contra a democracia.

125 https://en.wikipedia.org/wiki/Katyn_massacre [2020/06/20]

126 https://www.nytimes.com/1945/10/19/archives/germans-indicted-in-massacre-of-11000-poles-
in-katyn-forest-with.html [2020/06/20]

127 https://www.nytimes.com/1990/04/14/world/upheaval-in-the-east-gorbachev-hands-over-katyn-
papers.html [2020/06/20]
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Este tipo de utilizagdo dos media enquanto propaganda (ao servigo da politica
e do poder) abre campo para a sua utilizagdo ao servico de qualquer causa, seja
ela cultural, artistica, ideoldgica ou consumista.

Afinalinha entre propaganda e publicidade esbate-se nos anos seguintes, ja
que existe todo um racional por detras de qualquer campanha, um objectivo claro
e firme em mente, servido pelos meios e métodos para o atingir. «A publicidade ‘ 117
pode apropriar-se ndo apenas de areas reais de espaco e tempo e atribuir-lhes
um falso conteldo, mas também necessidade e desejos reais das pessoas, conce-
dendo-lhes uma falsa satisfacdo» (Williamson, 1978, p. 169).

Tal como definido por Goebbels, a propaganda ndo é boa ou ma: o seu valor é
determinado pelo objectivo a que se propde. Por outras palavras, os fins justificam
os meios. Esta artificializacdo da realidade € ja notada em 1939 por Greenberg, que
alertava para a oposicdo entre vanguarda e kitsch, personificando tudo o que foi ar-
tificialmente produzido pela industrializagdo. Para Greenberg os media sdo um pro-
duto direto do capitalismo, industrias movidas apenas pelo lucro, e a cultura
mecanica que difundem pretende ser mais do que na realidade é (Greenberg, 1939).

Por exemplo, durante as décadas de 30 e 40, a industria da publicidade adop-
tou muitas das referéncias visuais do surrealismo, como exemplificado na figura
23, mas isso ndo significa que as imagens publicitarias de entdo sejam realmente
surreais, uma vez que transmitem estilo sem substancia.

De um lado estd a criatividade vanguardista, do outro o mercado que impul-
siona as modas, através da apropriacdo de clichés e da inovacdo estilistica super-
ficial, e as usa para reivindicar um estatuto privilegiado para essas formas quando,
na verdade, elas sdo apenas produtos da nova cultura de consumo.

Figura 23: Anuncio surrealista a camisas.
Fonte: Arquivo Ephemera, de José Pacheco Pereira.
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O sistema de negdcio dos media globais é radical, no sentido em que ndo
respeita tradigdes ou costumes, caso estes interfiram com o lucro. Mas é também
politicamente conservador, porque os gigantes dos media sao beneficiarios signi-
ficativos da estrutura global social vigente, e qualquer alteragdo nas relagdes so-
ciais ou de propriedade — especialmente se elas interferem com o poder do
negdcio — ndo é do seu interesse (McChesney, 1999).

Uma das formas de minorar as interferéncias com o poder corporativo é am-
pliar o préprio poder, e isso consegue-se através da concentragcdo. Nos anos 80
existiam cerca de 50 corporagdes que dominavam os media nos Estados Unidos.
Esse nimero baixou para seis em 20118, e muitas delas passaram, entretanto, a
operar a escala global.

Mas como os media dependiam de conteldos gerados por terceiros, ou seja,
dos eventos que noticiavam, na pratica ndo detinham poder direto sobre esses
mesmos conteldos — e aqui residiu o ponto de viragem.

Uma parte consideravel do que hoje se vé, |1é e ouve é gerada pelos préprios
media, desde a imprensa/televisdo cor-de-rosa que fabrica estrelas-sociais até ao
direto, que catapulta para o estatuto de noticia algo que é criado por entidades
conexas aos proprios media — festivais e prémios de cinema, televisao, musica ou
figuras do ano; concursos de realidade; debates politicos, desportivos e culturais;
programas e colunas de opinido; a elevagao dos proprios funciondrios, apresen-
tadores ou colunistas ao estatuto de estrela; e todo o feedback mediatico por eles
gerado, como as entrevistas aos entrevistadores, entre outros.

Definamos, entdo, o poder social dos media como o resultado da organizacdo
dos recursos duma sociedade, por forma a granjear aos media o poder de nego-
ciacdo independente sobre — e contra — os outros setores-chave: Estados, corpo-
racgoes, elites politicas e culturais, entre outros.

Esta vertente de crescente poder sobre o que é efectivamente produzido e
comunicado, é o que atualmente mais contribui para o real poder social dos media
e para a sua transformag¢do numa caixa-negra, cujos meandros permanecem ocul-
tos para o publico.

E é na época da concentragdo de poder dos media que assistimos a um con-
tra-fendmeno de capilarizagdo, em linha com o que ja vem sendo verificado no
mundo da criatividade e da arte, promovido pela democratiza¢do do acesso as
ferramentas de comunicagdo digital e motivado pelo alcance que as caixas-negras
asseguram: o da sua utilizagdo ao servigo de um nimero crescente de individuos
e grupos formais e informais, assente sobre as redes sociais. Frequentemente
apresentado como «determinismo tecnoldgico» ou «determinismo corporativo»,
este fendmeno assume a tecnologia enquanto o principal motor de mudanca so-

128 https://www.businessinsider.com/these-6-corporations-control-90-of-the-media-in-america-2012-
6 [2020/06/20]
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cial, substituindo no poder as corporages de media pelas corporagées tecnolo-
gicas, como Google, Apple, Facebook e Amazon (Natale, Bory, & Balbi, 2019).

Ao obscurecer o funcionamento interno, as caixas-negras tecnoldgicas pro-
porcionam um campo fértil para a disseminac¢do de varias falacias logicas, sobre-
tudo direcionadas as massas menos habituadas ao raciocinio logico-dedutivo e,
consequentemente, menos preparadas para as detetar. A lista é extensa — Bennett ‘ 119
(2017) propde mais de 300 — e inclui falacias de dispersao (ex.: falsos dilemas, ar-
gumentum ad ignorantiam, questées multiplas interligadas), apelo a motivacdo
ou emogdo, e ndo a razdo (ex.: argumentum ad baculum, argumentum ad miser-
cordiam, argumentum ad consequentiam, argumentum ad populum), alvo errado
(ex.: argumentum ad hominem, argumentum ad verecundiam, autoridade ano-
nima, estilo sem substancia, petitio principii, ignoratio elenchi), falacias indutivas
(ex.: generalizagdo precipitada, amostra limitada, falsa analogia, inducdo pregui-
¢osa, omissdo de dados), falacias causais (ex.: post hoc ergo propter hoc, efeito
conjunto, causa genuina mas insignificante, causa complexa), falacias de ambigui-
dade (ex.: equivoco, anfibologia, énfase), non sequitur (ex.: afirmagdo da conse-
guente, negacdo da antecedente, inconsisténcia, explicacdo, irrefutabilidade, ad
hoc, superficialidade), entre outras (Bennett, 2017). A extensdo e variedade deste
tipo de falacias é utilizada ndo sé na oratdria populista, mas frequentemente por
via de caixas-negras em multiplas areas da sociedade, da politica a arte.

Por exemplo, o mercado da arte promove como vanguarda os artistas que
comoditizou, superlativando arbitrariamente o valor das suas obras de arte, em
fungdo da posse das mesmas por determinados agentes do sistema — e ignorando
tudo o mais que se desenvolve e cria fora da sua esfera de influéncia.

A falta de transparéncia nestes processos motiva a sua designacdo por black-
boxing, definido por Latour como o processo de tornar o trabalho cientifico e téc-
nico invisivel através do seu préprio sucesso (Latour, 1999). Em suma, se o modelo
funciona, ocultem-se as suas engrenagens internas para que ele ndo possa ser dis-
putado e questionado. Se, por um lado, é facil, elegante e atraente usar caixas-
negras para ocultar funcionalidades complexas, propdsitos e limitagdes, por outro
elas representam um tipo de conhecimento sem conhecer, ja amplamente disse-
cado por Stiegler (2010).

A possibilidade de se utilizar um determinado tipo de ferramenta, sabendo
qual o seu input e output, mas desconhecendo (e ndo questionando) o seu fun-
cionamento interno, esta por detrds de muitos dos processos de codificagdo de
dados através de dispositivos e aplicativos mdveis nos nossos dias, ultrapassando
ja a simples disseminagdo de informacdo. As caixas-negras permitem que os indi-
viduos apreendam, consumam, capturem, gerem, transmitam, dupliquem, repro-
duzam, manipulem, armazenem e recuperem informac¢des multissensoriais
codificadas digitalmente. A coberto da aparente neutralidade e apelo da tecnolo-
gia, as caixas-negras podem introduzir enviesamentos invisiveis no seu funciona-
mento, e se alguns parecem ser favoraveis (vejam-se os filtros de suavizagdo de
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pele e aclaramento dos olhos incluidos na maior parte das camaras digitais atuais,

qgue resultam em retratos mais polidos e, supostamente, apelativos, embora

menos fidedignos), outros podem implicar ameagas a seguranca e privacidade!?.
Recentemente um grupo de académicos da Universidade de Harrisburg de-
senvolveram um software de reconhecimento facial automatizado, alegadamente

120 \ capaz de prever as probabilidades de alguém vir a cometer um crime. N3o é ficgdo,
apesar de remeter o imaginario coletivo para o filme Minority Report**°. O anuncio

da sua aceitagdo para publicacdo foi recebido com elevada contestagdo, mere-

cendo uma carta aberta de repudio, assinada por varios cientistas sob a designa-

¢do de Coalition for Critical Technology (CCT) — incluindo o autor do presente texto

— e suportada nos seguintes argumentos:

129 https://www.nytimes.com/2020/01/08/technology/tiktok-security-flaws.html [2020/06/20]

Esta publicagdo merece uma resposta coletiva porque é representa-
tiva de um corpo maior de pesquisa computacional que afirma iden-
tificar ou prever «criminalidade» usando dados legais e/ou
biométricos. Tais alegagGes sdo baseadas em premissas cientificas,
investigacdo e métodos falaciosos, que numerosos estudos nas nos-
sas respetivas dreas académicas foram expondo ao longo dos anos.
No entanto, essas alega¢Ges, embora desacreditadas, continuam a
ressurgir, muitas vezes sob o verniz de novos métodos estatisticos su-
postamente neutros, como machine learning, o principal método da
publicagdo em questdo. [...] Parte do apelo das técnicas de machine
learning deve-se a sua alta maleabilidade - correlagdes Uteis para pre-
visdo ou dete¢do podem ser racionalizadas com qualquer numero de
mecanismos causais plausiveis. No entanto, a forma como estes es-
tudos sdo representados e interpretados é profundamente moldada
pela economia politica da ciéncia de dados e pelos seus contextos de
uso. Os programas de machine learning ndo sao neutros; os conjun-
tos de dados e as intengbes da investigacdo frequentemente herdam
crengas culturais dominantes sobre o mundo, que refletem os incen-
tivos e perspetivas daqueles que estdo na posigdo privilegiada de de-
senvolver modelos de machine learning e os dados dos quais eles
dependem. A aceitagdo acritica de hipdteses inevitavelmente conduz
a um design discriminatdrio em sistemas algoritmicos, reproduzindo
ideias que normalizam hierarquias sociais e legitimam a violéncia
contra grupos marginalizados. Este tipo de investigagdo ndo requer
malicia intencional ou preconceito racial por parte do investigador.
Pelo contrario, é o subproduto esperado de qualquer campo que ava-
lie a qualidade da sua investigagdo quase exclusivamente com base
no «desempenho preditivo». (CCT, 2020)

130 https://www.imdb.com/title/tt0181689/ [2020/06/20]
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A crencga de que a criatividade e a expressao individuais sdo ilimitadas, em-
bora ao mesmo tempo dependa do uso destas caixas-negras, recheadas de ma-
chine learning e inteligéncia artificial é generalizada e fomentada.

O Adobe Photoshop é um exemplo apogistico de uma caixa-preta, sendo o
termo «photoshop» e seus derivativos usados livremente para designar uma al-
teragcdo de uma imagem fotografica, mesmo que as operagGes de baixo nivel, exe- ‘ 121
cutadas sobre os pixéis individuais, permanegam um mistério para a maioria dos
seus utilizadores.

O campo da arte digital é, alids, um bom exemplo pela notavel e globalmente
disseminada utilizacdo do blackboxing. Roger (1997) propds o conceito de artiali-
zagdo™®* in visu, que designa o processo de elevagdo da paisagem ao estatuto de
obra de arte, mas no presente texto propde-se a sua generalizacdo a todas as re-
presentagdes e apreciagdes visuais, culminando no que se poderia designar pela
artializacdo do mundano (Whitfield & Destefani, 2011).

Aidentidade convencional do artista, como alguém que desenvolve projetos
ou obras que se destinam a uma audiéncia meramente recetiva (ou seja, ndo cria-
tiva) é desafiada por gerac¢des de individuos ativamente ocupados a usar caixas-
negras, para gerarem 0s seus proprios conteudos artializados para exibicdo
publica. O poder do like nas redes sociais pressiona-os para se tornarem notados,
ansiando por comentarios e expressdes de agrado (Rosen, 2012). Centenas de mi-
IhGes de contelidos multimédia artializados podem ser encontrados, por exemplo,
nas redes YouTube, Instagram, Tumblr, Twitter, Flickr ou Soundcloud*?. Mas...
serdo arte?

Ja ndo posso pensar o que quero pensar. Os meus pensamentos
foram substituidos por imagens em movimento. [...] E esta musica?
Ouve-se sem escutar. [...] E musica falsa. Musica de conserva. Ela sai
do matadouro da musica como as salsichas do pequeno-almogo
safam do matadouro de porcos. [...] E mUsica em caixas de conserva.
(Duhamel, 1934:24-29).

Mas, mais do que fazer-nos duvidar da integridade dos seus outputs, a utili-
zagao das caixas-negras causa impactos pronunciados na auto-conceg¢dao humana,
nas interag6es mutuas entre individuos, no conceito metafisico de realidade e nas
formas de relacionamento com ela.

Cabe também aos artistas de MAD apoiar ou contrariar essa a¢do, usando as
mesmas ferramentas que a facilitam e propagam: as ferramentas digitais de co-
municagdo, que se comportam como caixas-negras. «Quando muitos elementos
sdo utilizados para agir como um, isto é o que chamarei de caixa-preta» (Latour,
1988, p. 131). Introduzimos A na caixa-preta sabendo que iremos obter B com o

131 Artialisation, no original em francés.
132 https://www.statista.com/ [2020/06/20]
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resultado, mas desconhecendo o que sucede no seu interior. Estas ferramentas
estdo a ser utilizadas para tornar comum a ideia de sobreposicdo cognitiva, que
ndo é mais do que atribuir novos significados a conceitos e palavras ja existentes,
confundindo-os. O processo é simples: parte-se de conceitos geralmente positivos
ou atraentes, e em seguida adapta-se o seu significado para designar algo subs-
tancialmente diferente, mas que se deseja venha a ser bem (ou mal) aceite. Pala-
vras como cookie, friend, like, tag, entre tantas outras, tiveram o seu significado
original sobreposto, redefinido para o mundo digital. Este fendmeno de sobrepo-
sicdo cognitiva é usado, por exemplo, na oratédria politica norte-americana, onde
«o virus chinés»*32 designa o SARS-CoV-2, visando atribuir, por proximidade, uma
conotagdo negativa a todas as utilizagdes subsequentes do termo «chinés», pro-
curando simultaneamente contribuir para a outrofobia e isentar o governo local
de responsabilidades .

O processo de sobrepor cognitivamente a virtualidade e a materialidade —
ou o humano, a maquina e a natureza (Floridi, 2015) — é semelhante, em funcio-
namento, a sobreposicdo cognitiva entre a autenticidade e a falsidade, e pode as-
sumir-se como um herdeiro direto da propaganda de Goebbels, visando uma
aceitagdo sem questionamentos, sem analise critica, posicionando-se — para além
do bom ou do mau — como necessdrio.

Estas sdo as caracteristicas principais de uma nova forma politica e global de
manipulacdo da informacgdo, populista por natureza, ja plenamente instalada na
sociedade. Boyd afirma que os media sdo por ela formatados, enquanto grupos
descentralizados, cujos responsaveis permanecem ocultos, se aproveitam das
novas ferramentas e redes digitais para hackear a economia da atengdo (Boyd,
2017).

133 https://theconversation.com/donald-trumps-chinese-virus-the-politics-of-naming-136796
[2020/06/20]
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O CONTROLO DA ATENCAO

Todos os criadores de contetidos devem agora disputar a atencdo, num uni-
verso online saturado de informacdo digital, maioritariamente produzida por uti-
lizadores individuais, que ja ultrapassaram largamente as organizagdes em termos
de capacidade geradora desses mesmos conteudos e informacdo. Os dispositivos
moveis sdo atualmente responsaveis por mais da metade do trafego da Internet?34,
que é gerado através de aplicagdes blackboxed, em detrimento dos navegadores
convencionais. Cada uma dessas caixas-negras traz a sua bateria de notificagdes
e solicitacOes de atengdo, transformando a experiéncia de utilizagdo numa passa-
gem constante de aplicacdo em aplicacdo, de caixa-negra em caixa-negra.

A concentragdo e a distragdo formam polos opostos, e essa oposi¢ao é mais
acentuada na arte: um observador concentrado em frente a uma obra é absorvido
por ela. Por contraste, as massas distraidas/abstraidas absorvem a obra. Quanto
maior o declinio do significado social de uma forma de arte, maior o fosso entre
uma atitude critica e o entretenimento, o meramente ludico, por parte do publico.
O habitual, o costumeiro, o familiar tende a ser usufruido de forma acritica e ape-
nas o outro, o estranho, o incompreendido é criticado com veeméncia. Dar corpo
a esse outro é um exercicio comum na politica populista do nosso tempo, frequen-
temente transferindo para esse estranho, por flagrantes atividades de sobreposi-
¢do cognitiva, as causas dos males da sociedade.

A forma como a atencgdo individual pode ser manipulada ja tinha sido referida
por Miinsterberg (1894), embora num contexto abrangente de estudos de psico-
logia, e de entdo para ca foi analisada também por varios outros autores (por
exemplo: Kahneman, 1973; Wickens, 1984; Tipper et al., 1989; Lang, 1995; Pashler,
2016), incluindo Guattari (1989), que defende que a atengdo dos individuos é cap-
turada pelo seu ambiente, por ideias, gostos, modelos, formas de ser, e que as
imagens lhes sdo constantemente injetadas, até mesmo pelos refrdes que se in-
sinuam e se instalam nas suas cabegas. Mais tarde, Guattari exemplifica esta divi-
sdo de atencdo:

Quando vejo televisdo, existo no cruzamento: (1) de um fascinio per-
cetivo provocado pela animagdo luminosa do ecrd, na fronteira com
o hipnético; (2) de uma relagdo cativa com o contetdo narrativo do
programa, associado a uma percegao lateral dos eventos circundan-
tes (agua a ferver no fogdo, choro de crianga, telefone...); (3) de um
mundo de fantasmas que ocupam os meus devaneios. O meu senti-
mento de identidade pessoal é, portanto, puxado em diregoes dife-
rentes. Como posso manter um sentido relativo da unicidade, apesar
da diversidade de componentes de subjetivacdo que passam por
mim? (Guattari, 1995: 16)

134 http://ec.europa.eu/eurostat/cache/infographs/ict/bloc-1a.html [2020/06/06]
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Numa andlise mais recente, as formas de governar a capta¢do da atencdo
estdo ligadas ao que Kelly (2008) designa por caracteristicas generativas, de valor
intangivel, e geradoras de atencdo. Estas caracteristicas generativas sdo qualidades
ou atributos que devem ser cultivados, nutridos, e ndo podem ser copiados, clo-
nados, falsificados, replicados ou reproduzidos.

Sdo gerados exclusivamente, num lugar e tempo. No campo do digital, de
crucial relevancia para a MAD, Kelly entende que as qualidades generativas agre-
gam valor a coisas/experiéncias frequentemente gratuitas e, portanto, transfor-
mam-nas em algo que pode ser vendido. Para ele, os valores generativos da
atenc¢do sao:

e Imediatismo / aqui e agora.

¢ Personalizacdo / customizacdo / exclusividade.

e Interpretagdo / tradugdo / simplificacdo.

¢ Autenticidade / realismo / unicidade.

¢ Disponibilidade / permanentemente acessivel.

e Apropriacdo / utilizagdo para outros contextos / remix.

e Patrocinio / valor baixo, direto ao artista / ligacdo e reconhecimento indi-

vidualizado.

¢ Potencial de descoberta / facilidade em ser encontrado.

O interesse pela desmaterializagdo das ofertas (econdmicas) 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 dao as
suas teorias variem — por exemplo, economia da atenc¢do (Davenport & Beck,
2001), economia da experiéncia (Pine & Gilmore, 1999), economia da informacdo
(Porat, 1977), a era do acesso (Rifkin, 2001), a economia de suporte (Zuboff &
Maxim, 2002), a economia da emogao (Grindstaff & Murray, 2015), ou a economia
da mente (Wright & Aube, 1997) — todos parecem concordar com a necessidade
de levar em consideragdo os aspetos imateriais do consumo.

O principal motivo que é apresentado pelos autores para uma nova economia
€ que, uma vez que muitas ofertas econdmicas sdo hoje em dia semelhantes em
caracteristicas, qualidade e precgo, a importancia de outros aspetos diferenciado-
res, enquanto oportunidade de vantagem competitiva no mercado, aumenta. Bens
e servicos materiais continuardo a tornar-se cada vez mais abundantes, o que cau-
sard um padrdo de redugdo de custos e comoditizagdo (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 con-
segue distingui-los qualitativamente uns dos outros, e faz as suas escolhas ba-
seando-se apenas no prec¢o. Pode parecer descabida esta definicdo, mas ela é tdo
forte pelas implicagdes que encerra, que se torna necessario relé-la e compreen-
der as suas implica¢des na atualidade, sobretudo numa atualidade em que a arte
é exibida online e em eventos urbanos, onde se acumulam ofertas culturais, e nas
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quais, frequentemente, ndo é cobrado acesso. Nesses casos existe o risco de o
valor percebido da arte, para o publico, ser zero.

Segundo Crawford (2014) o debate sobre uma economia da informagao de-
veria ser substituido por um debate sobre uma economia da atengao, se o termo
economia se aplica ao que é escasso e, portanto, valioso. A economia da ateng¢do
sugere, entdo, que a nossa capacidade cognitiva € um recurso valioso mas limi- \125
tado, e que devem ser tomadas decisdes sobre a sua utilizagao, sendo que as mas
decisdes acarretam perdas.

Este fendmeno econdmico manifesta-se como uma crise de auto-proprie-
dade: a atencdo do individuo ndo é sua pertenca exclusiva para ele a poder dire-
cionar para onde quiser, e isso é motivo de frequentes reclamacées. No entanto,
o individuo que reclama vai dar consigo proprio a verificar amitde o seu e-mail,
em casa ou durante as férias, ou as mensagens e notificagcdes a qualquer hora do
dia, e em qualquer situagdo. O ambiente tecnolégico em mudanca gera uma ne-
cessidade de estimulos cada vez maior, e o contetdido dos estimulos quase se torna
irrelevante.

A atencdo pode, no entanto, ser categorizada na sua orientagdo por objetivos
(ao servico da vontade propria do individuo) ou por estimulos (independente da
vontade prépria do individuo) (Crawford, 2014). Um artista que estd focado no
seu trabalho, dedica-lhe a sua atenc¢do executiva. Canaliza, portanto, a sua atengdo
para um objetivo. Em contraste, se houver um estrondo repentino fora da sala em
gue se encontra, a atengdo é estimulada. Ele podera sair para investigar o que se
passa, ou nao, mas a reivindicagao da atencdo foi involuntaria. A resposta exige
um esforgo concertado de atengdo 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 me-
diagdo de smartphones, que incentivam o tratamento da experiéncia como uma
sequéncia de ac¢des: captura, observacdo, publicacdo e arquivo/esquecimento.

A distracdo dos individuos parece indicar que sdo agndsticos sobre a questdo
do que merece a sua atencdo, sobre o que €, de facto, interessante. A distracdo
sistematica, enquanto resultado de um sobre-estimulo da atencdo, pode ser con-
siderada como o equivalente mental da obesidade.

Em suma: o efeito duma economia de atencdo na apreciagdo cognitiva, dado
gue esta envolve a capacidade do observador processar a experiéncia, pode ser
entendido como a proporcionalidade direta da fluéncia do perceptor no proces-
samento de uma informacado e da sua resposta a essa mesma informacdo (Reber,
Schwarz & Winkielman, 2004: 365).

Por exemplo, uma obra de arte com um titulo relacionado produz melhores
respostas do que a utilizagdo de titulos ndo relacionados, ou sem titulo (Belke et
al., 2010). O contexto semantico melhora a fluéncia do processamento e, portanto,
a apreciagdo.
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A valorizagdo estética ocorre em fungao da capacidade do observador de pro-
cessar mentalmente as propriedades do artefacto de forma significativa, sendo a
atengdo do observador uma parte critica da experiéncia estética. Ver uma obra e
dizer que é interessante, é 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 proces-
sos utilizados para a sua criagdo.

Assim, esses Ultimos aspetos da experiéncia estética sdo grandemente in-
fluenciados pela atencgdo e experiéncia do observador. Henkel (2014) examinou o
efeito de fotografar obras num museu sobre a memdria subsequente daquelas
obras de arte e as suas localiza¢Ges no proprio museu. Os participantes visitaram
um museu e viram alguns objetos e fotografaram outros. O desempenho de reco-
nhecimento 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 prépria obra de
arte, e sugere que a apreciacdo da arte possa ser desta forma prejudicada. Con-
traste-se esta afirmacdo com a sede de selfies e arties’>® que marca a realidade
de praticamente todos os museus e festivais na atualidade.

Figura 24: Uma artie — uma selfie contendo uma obra de arte.
Fonte: Sofia Quintas (foto cedida pela autora).

135 Uma selfie tirada em conjunto com uma obra de arte, como exemplificado na figura 24.
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Tal como a fluéncia para as experiéncias estéticas € melhorada pelo acesso a
mais informacdes e conexdes mais profundas entre a prépria experiéncia e os pro-
cessos cognitivos do publico, também a capacidade de pensar de forma criativa é
suportada pelo acesso a uma rede de conhecimento rica e ampla, que também
pode ser interrompida por um deficit de atengdo. Isto sugere que a distragdao pode
prejudicar a produgdo criativa, ao interromper a capacidade de manter varias re- \ 127
presentacées em mente. Com efeito, a desconexdo de dispositivos de distracdo e
a imersdo em ambientes naturais durante um longo periodo de tempo pode au-
mentar a produgdo de associagGes verbais criativas em 50% (Atchley, Strayer &
Atchley, 2012).

No entanto, também é sugerido por outros autores que a distracdo pode me-
Ihorar a criatividade disruptiva, tornando os individuos mais abertos a associagoes
remotas entre conceitos. Na criatividade verbal, ndo fixar o significado dominante
duma palavra permite que os significados subordinados permanecam ativos, o
gue pode promover conexdes atipicas entre conceitos e, portanto, associagdes
criativas. Pode interpretar-se este fendmeno como uma distra¢do, que impede o
individuo de se concentrar na interpretagdo mais provavel dum estimulo, criando
assim interpretagdes e conexdes pouco usuais. A descoberta de que o transtorno
de atengdo ou hiperatividade — que pode ser interpretado como uma falha no con-
trole da atengdo — pode estar ligado a criatividade, ao pensamento divergente, a
capacidade de foco muito direcionado, ao inconformismo, a aventura, a autoacei-
tagdo e a sublimacdo é algo consistente com essa visdo (White & Shah, 2011; Sedg-
wick, Merwood, & Asherson, 2019).

Para os criativos artistas de MAD, a aten¢do do publico é uma variavel que,
mesmo que ndo se deseje controlar, deve pelo menos compreender-se. Bollo e
Dal Pozzolo (2005) enumeram indicadores Uteis na quantificagdo da experiéncia
e atencdo dedicadas pelos visitantes de um museu ou exposi¢do:

* Poder de atragdo: indica a incidéncia relativa de pessoas que pararam

frente a um objeto / obra durante a visita & exposi¢do. E calculado dividindo
o numero de pessoas que param pelo nimero total de pessoas que visita-
ram o museu ou galeria. O indicador fornece uma ideia inicial do poder de
atracdo ou atencdo exercida pelo objeto exibido. O indice variade0a 1, e
quanto mais préoximo for de 1, maior serd o poder do elemento para atrair.

« indice de atragdo™3¢ = N2 pessoas que pararam / N2 pessoas observadas.

e Potencial de reteng¢do: mede o tempo médio gasto frente a um elemento

de informagdo ou comunicagdo (por exemplo, um painel, um video, uma

136 Sempre que possivel, é importante aplicar ambos os indicadores — indice de atragdo e indice de re-
tengdo — uma vez que a analise conjunta possibilita a realizagdo de avaliagdes quantitativas e qua-
litativas. O painel de informagdes numa galeria, por exemplo, pode ter um indice de atragdo muito
alto, mas apenas um modesto indice de retengdo, o que sugere que o painel estd numa éarea de
grande visibilidade, mas que fornece muita informag&o, ou que o estilo e o contetdo das informagées
ndo incentivam a leitura.
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legenda). E calculado dividindo o tempo médio de permanéncia pelo tempo
necessario para apreender o elemento, sendo que este Ultimo valor é es-
tabelecido pelos investigadores e corresponde ao tempo essencial para que
toda a comunicagdo sobre um objeto especifico seja apreendida. O indice
variade 0 a 1 (pode ser maior que 1 se a média for maior do que o valor do
tempo inicialmente — e erradamente — considerado necessario). Quanto
mais perto for de 1, maior sera a capacidade do elemento para manter a
atencgdo dos visitantes.

* indice de retengdo®®” = tempo de paragem médio/tempo de apreensdo ne-
cessario.

e Tempos de utilizagdo: os tempos médios de utilizagdo (para a visita com-
pleta, para secgBes especificas, por tipo de utilizador).

* indice de Velocidade de Visita: este indice é calculado dividindo o tamanho
total da exposi¢do, em metros quadrados, pelo tempo médio gasto pelos
visitantes nesta area de exibicdo. E usado para calcular se os visitantes se
movem devagar ou rapidamente através da exposi¢do. Analisando cerca de
150 museus e exposicdes, os autores referem um indice médio entre 35
m?/minuto para pequenas exposi¢cdes e 60 m¥minuto 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 ava-
liar até que ponto a exposicao foi visitada na totalidade. O indice também
ajuda a avaliar se a razdo entre a densidade de objetos e o tempo disponivel
é adequada. Um valor baixo pode ser interpretado como indicando que a
exposicdo é muito longa ou muito densa para o tempo disponivel, ou para
o periodo de atengdo 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 re-
laciona-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 tra-
balhos em exibigdo.

Para Bollo e Dal Pozzolo (2005), o uso de diferentes métodos de pesquisa du-
rante o estudo (observacgdo e entrevistas presenciais) possibilitou uma compara-
¢ao relevante entre a duracdo real da visita e a percegdo subjetiva dos visitantes.
53% das pessoas entrevistadas ndo avaliaram corretamente a duragdo da visita
ao museu, indicando um tempo estimado de visita que chegou a atingir uma va-
ridncia considerdvel face ao tempo real. Além disso, a discrepancia entre percecdo
e realidade, em termos de duragdo, ndo apresentou relacdo com a duragao real

137 Ver nota anterior.
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da visita a exposicdo: se as visitas eram muito breves ou muito longas, a discre-
pancia 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 ex-
periéncia da visita, na maioria dos casos, € um processo desgastante em termos \ 129
de consumo de energia fisica e cognitiva, o que significa que o tempo dedicado
ao museu pode ser considerado um tempo denso e extraordinario. E denso porque
se caracteriza pela hiperestimulacao sensorial e pela ativagdo de processos cog-
nitivos ndo habituais, e extraordinario porque uma visita a um museu, para muitos
individuos, é uma atividade singular, ndo relacionada com comportamentos e pra-
ticas de rotina quotidiana e, portanto, dificil de quantificar.

Elkins (2010) refere estudos realizados em museus: num caso os visitantes
olham (em termos médios) para uma obra durante dois segundos, depois leem a
informacdo sobre a obra durante dez segundos, relanceiam de novo a obra e pros-
seguem a visita; noutro caso o tempo médio 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®3. E talvez ndo seja surpreendente
que grande parte dos visitantes (35%, de ambos os sexos e todas as idades) dedi-
quem esse tempo de atencdo mediada pelo seu smartphone, enquanto tiram uma
artie, mais do que a observar ou interagir com o objeto exposto, conforme foi re-
portado por investigadores do Art Institute of Chicago (Smith, Smith & Tinio, 2017).

Tomar consciéncia dos mecanismos que ja sdo utilizados por terceiros para
gerir e captar a atencdo das audiéncias é um passo importante para compreender
os seus efeitos. No ambito da musica popular, Gauvin (2017) referiu que a econo-
mia da atengdo produz alteragdes significativas nos processos de criagcdo e cons-
trucdo 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 contedido que ndo revele inte-
resse logo desde os primeiros segundos de contacto.

A MAD é uma forma de arte que depende do fator tempo para a sua apre-
ciacdo, fruicdo ou consumo, em que a captacdo da atengdo do publico é um fator
critico, ndo sé para o seu sucesso mas, sobretudo, para a prépria concretizacdo
da obra em interacdo com a audiéncia. Propde-se, entdo, a inferéncia de que,
desde o momento da concecgdo do artefacto, o artista deve considerar as formas
de envolver a audiéncia no menor espaco de tempo possivel, usando componen-
tes materiais e digitais blended. Existe, assim, o risco de a obra ser ignorada pelo
publico, por incapacidade estratégica de captar e prender a sua atengdo. Imedia-
tismo, personalizagdo, interpretagdo, autenticidade, disponibilidade, apropriagdo,

138 https://www.huffingtonpost.com/james-elkins/how-long-does-it-take-to-_b_779946.html
[2020/06/24]
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patrocinio e potencial de descoberta, sdo varidveis que podem ser usadas e ma-
nipuladas por artistas, mas também por curadores, programadores de festivais, e
— porque ndo — professores.

Editoras, estudios, curadores, autores, galerias e museus nunca irdo desapa-
recer, mesmo que ja ndo sejam necessarios para disseminar artefactos artisticos.
O seu novo papel é direcionar a ateng¢do do publico, cada vez mais dividida online
e off-line, para esses mesmos artefactos artisticos, possibilitando e proporcio-
nando as experiéncias.



A ASCENSAO DO INDIVIDUALISMO

A era da Web 2.0 foi marcada pelo surgimento e popularizagao de sites como
MySpace, Flickr, LinkedIn e Facebook. Surgiram também nessa altura conceitos-
chave como: social, agregacdo, participagao, e contetdos gerados pelos utiliza-
dores (Anderson, 2007). Previa-se um paraiso de criatividade, totalmente gerado
pelos internautas.

Mas ja anos antes se argumentava que toda a atividade econdmica devia ser
entendida como pratica criativa — e, desta forma, todos se tornam artistas (Beuys,
1992). De facto, as tecnologias seduziram um novo grupo de criadores. Os artistas
digitais estdo efetivamente libertos dos constrangimentos técnicos dos seus con-
géneres ditos tradicionais: ndo precisam de saber pintar, esculpir ou desenhar,
podem até ter impedimentos motores que limitem o acesso fisico e manipulagdo
dos materiais de criagdo, e assentam a sua produ¢do numa relagao com a tecno-
logia (uma paixdo dos dadaistas), quase puramente intelectual, através de pro-
gramacdo e controle automatizado de artefactos. S3do ainda abolidos os
constrangimentos de espago e tempo, dado que, potencialmente, uma obra de
arte digital ndo esta restrita a um lugar ou momento.

Décadas de televisdo tornaram-nos especialistas na apreciagdo da imagem,
na construgdo de histdrias, em design de produto. E a extensdo a todas as areas
criativas das revolugdes do século 20: do desktop publishing dos anos 80, das ca-
maras de video dos 70, das maquinas fotograficas dos 50.

Tal como os websites, jornais e estacOes de televisdo pedem aos leitores e
espectadores para enviarem conteudos, fotos, videos e artigos de opinido (Veiga,
Tavares & Alvelos, 2017). Anderson (2009) sugere duas motivagdes para este com-
portamento: dinheiro e reputacdo, sendo que esta Ultima é o segredo para a co-
laboragcdo espontanea, ndo-remunerada, numa sociedade em que exposicdo é
sindnimo de sucesso. Origgi (2018) fala da reputa¢do como um sinal dos tempos:
a medida que a informacdo aumenta, também o nosso distanciamento da reali-
dade parece crescer proporcionalmente, levando a que as nossas avaliagGes e de-
cisGes estejam cada vez mais incorporados em sistemas interligados de
caixas-negras, que nos fornecem classifica¢des, likes e recomendacgdes. Estes dis-
positivos proliferam numa sociedade onde a informacdo se tornou excessivamente
densa, e sdo usados para manipular e construir a reputacdo de individuos e insti-
tuicBes, com a justificagcdo e propdsito de conduzir a navegacdo num mar de in-
formacgdo digital cujo valor é opaco para nés. E é através da reputagdo construida
nas redes que bloggers, vloggers, instagrammers e influencers ascendem ao es-
trelato, como timoneiros desta navegagado.

A ascensdo da cultura das celebridades ndo aconteceu por si s6: tem sido
cultivada por agéncias, produtores e meios de comunicagdo. E tem uma fungdo:
guanto mais distantes e impessoais sdo os gigantes multinacionais, mais eles de-
pendem de rostos conhecidos para incutir confianga e estabelecer uma ligagao
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personalizada — cuja falacia comercial nem sempre é ébvia — com os seus clientes.
Se em épocas passadas este papel foi confiado a estrelas de cinema e da musica,
atualmente sao as estrelas da Internet que o assumem, atuando desde a escala
local a internacional.

Em 1997, os valores dominantes que atravessavam 0s programas mais po-
pulares de televisdo entre os jovens de nove a onze anos, eram os sentimentos
comunitarios, seguidos da benevoléncia. A fama estava em décimo quinto lugar
dos dezasseis valores testados. Em 2007, quando programas como Hannah Mon-
tana predominavam, a fama surge em primeiro lugar, seguida da realizacdo'*°,
imagem, popularidade e sucesso financeiro. O sentimento comunitario caiu para
o décimo primeiro lugar e a benevoléncia para o décimo segundo (Uhls & Green-
field, 2011). Os jovens de hoje estdo ainda mais obcecados pela fama e algumas
pesquisas sugerem que o narcisismo estd a aumentar, com cada sucessiva geragao
a ultrapassar os niveis de vaidade da anterior (Seigel, 2013). Também os valores
destacados nos contetidos mediaticos direcionados a pré-adolescentes no século
21 fazem um apelo maior ao individualismo e ao sensacionalismo do que na dé-
cada de 1990, facilitando uma cultura pré-adolescente narcisista (Rosen, 2016).

Os apelos e afirmacgdes repetidos exaustivamente em slogans de venda, ma-
nuais de motivagdo pessoal e palestras sobre criatividade, modelam e formatam
a opinido publica: o individuo criativo é enaltecido e anunciado como hipercapa-
citado, direcionado para a fama, usando miriades de caixas-negras, movendo-se
entre os universos fisico e virtual.

A reality-TV catapulta para a fama completos desconhecidos, apenas com
base em critérios estéticos e programaticos dos préprios canais, levando a pro-
posta da designacdo celebridade-commodity substituivel por Turner (2006: 161).
A percec¢do de que qualquer pessoa, aparentemente comum e semelhante a tan-
tas outras, pode tornar-se uma estrela mediatica, € uma das causas provaveis do
anseio generalizado pela fama: uma pesquisa realizada com jovens de 16 anos no
Reino Unido revelou que 54% deles pretendem tornar-se celebridades®.

A fama é um estado solitario, procurado por individuos, mesmo que apoiados
por grandes infraestruturas. Mesmo os coletivos artisticos famosos, cujas deriva-
¢Oes contemporaneas se materializam, sobretudo, no campo da musica (sob a
forma de grupos, bandas, boybands e gilrbands) desmembram-se sistematica-
mente em buscas singularizadas desse estatuto, o que parece indicar que o fené-
meno do individualismo é paralelo ao da fama.

139 Achievement, no original em inglés
140 http://www.independent.co.uk/news/education/education-news/fame-the-career-choice-for-half-
of-16-year-olds-1902338.html [2020/06/24]
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Figura 25: A evolugdo, ao longo de 40 anos, da utilizagdo dos pronomes /, you e we, em livros em inglés.
Fonte: Google Books Ngram Viewer.

Procurando outras correlagGes temporais, a analise 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 /, you e we (eu, tu e nés), da origem ao grafico exibido na figura 25.
Engquanto que o termo coletivo (we) manifesta estabilidade, os dois termos indi-
viduais (I, you) registam um crescimento assinalavel.

Em linha com as inferéncias possiveis sobre a andlise deste fenédmeno, a re-
vista Time, no final de 2006, considerava que a pessoa do ano, com direito a des-
taque na capa, era You'#?, com uma fotografia de um computador cujo écran tinha
sido substituido por uma superficie espelhada.

A televisdo e a Internet criaram especialistas domésticos na apreciacdo da
imagem, na construc¢do de histdrias, em design de produto. Neste processo, o pu-
blico é chamado a tornar-se critico, a votar e eleger, e o publico acha-se frequen-
temente capaz de fazer melhor do que lhe é oferecido — e decide frequentemente
fazé-lo, mesmo que os media os ridicularizem, como era caracteristico do pro-
grama de televisdo Idolos'®, por exemplo.

Vivemos numa época globalmente estetizada, artializada, 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, cobrindo a atua-
lidade politica, econémica e social (Groys, 2009). Tornamo-nos viciados na espec-

141 O servigo estd disponivel neste enderego: https://books.google.com/ngrams/ e os dados utilizados
podem ser vistos neste endereco: https://goo.gl/617fMs [2020/06/24]

142 http://content.time.com/time/covers/0,16641,20061225,00.html [2020/06/24]

183 https://zap.aeiou.pt/jovem-ridicularizado-pela-sic-exige-indemnizacao-100-mil-euros-174048
[2020/06/24]
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tacularizagdo da realidade, e ndo apenas da politica, dos seus congressos e mani-
festagGes, mas mesmo de situages do quotidiano.

A esta estetizacdo corresponde uma produgdo artistica massificada que se
espelha nos utilizadores inscritos em portais especializados como o YouTube (mais
de 500 horas de video carregadas a cada minuto), Instagram (mil milhdes de uti-
lizadores mensais ativos), TikTok (800 milhGes de utilizadores mensais ativos),
Twitter (340 milhGes de utilizadores mensais ativos) ou Pinterest (322 milhdes de
utilizadores mensais ativos)4. #art é a décima-sexta hashtag mais popular no Ins-
tagram com mais de 621 milhdes de ocorréncias, acompanhada de 51 milhGes
para #digitalart e 5 milhdes para #digitalartist'*®. As redes sociais reconhecem a
atencdo como um exercicio de poder, e as suas principais estratégias de retencdo
passam por conseguir que os seus utilizadores produzam e consumam mais con-
teddos, mais frequentemente, com a atenc¢do medida e registada em cliques, gos-
tos e visualiza¢des, construindo simultaneamente o seu perfil de consumo e
registando outros dados pessoais. O fendémeno dos influencers digitais € um caso
particular do acima exposto, em que as compensagdes adicionais obtidas pelos
individuos sdo de indole financeira (remuneragdo de marcas e empresas a troco
de recomendagGes) e ndo-financeiras (status, fama e poder), podendo ainda as
marcas aferir da credibilidade e adequabilidade do influencer através do seu perfil
pessoal, tragado pelas préprias redes sociais (Smith & Taylor, 2017).

O capitalismo artistico é um termo sugerido por Lipovetsky e Serroy (2014)
para designar a abundancia de imagens, design, narrativas, paisagismo, espeta-
culos, musicas, cosméticos, exposi¢des, lugares turisticos e museus, enquanto pro-
dutos de consumo, resultado de uma exigéncia de que sejamos todos nao sé
criativos e inovadores como os artistas, mas também que as nossas vidas sejam
artisticas, espetaculares, partilhadas e reconhecidas (gostadas, comentadas).

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 ima-
gens ndo sdo um tesouro que possa ser saqueado do mundo; elas
sdo precisamente o que estiver a disposi¢do, 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 satis-
feita: 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 pratica-
mente todas as formas de expressdo artistica, cuja tecnologia e meios de producdo
foram tornados acessiveis, massificados, numa estratégia ditada por um mercado

144 https://www.statista.com/ [2020/06/24]
145 https://influencermarketinghub.com/25-most-popular-instagram-hashtags/ [2020/06/24]
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global de consumo, suportada por uma estetiza¢do generalizada. J4 ndo ha reali-
dade que ndo possa ser transformada em obra e percecdo estética: qualquer ob-
jeto 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 roman-
tica tradicional com que frequentemente se idealiza o Homem do (re)Renasci- \135
mento, 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 comunicagao,
tantas delas tdo ou mais digitais e complexas do que a propria arte que promove.

A estetizagdo artistica significa o retirar de fungdo a arte, a anulagdo extrema
da sua aplicabilidade pratica e eficacia (Groys, 2014). Para Baudrillard (2005) a
arte contemporanea perdeu o desejo de ilusdo e tudo eleva a banalidade estética,
tornando-se transestética, tao superficial que nem consegue ser nula ou vazia.
Elevar a banalidade, o desperdicio e a mediocridade ao patamar de ideologia, per-
vertendo o prazer estético, representa para ele a mediocridade ao quadrado: me-
diocridade de valores multiplicada por mediocridade estética. Contrapde, ainda,
a este esvaziamento de valores, o frenesim dos mercados de arte: a arte ja ndo
esta s, 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 eletrdnicos, software blackboxed, de rapida aprendizagem
e ainda mais rapida utilizacdo, apps para telemdveis, que se substituem quase in-
tegralmente as antigas ferramentas classicas de criagdo artistica e que, segundo
as mesmas profecias de Silicon Valley, colocam ao alcance de todos o potencial
criador, como se pode observar na figura 26.

Figura 26: Arte instantanea, criada em menos de 10 segundos com a blackbox Flowpaper para iPhone.
Fonte: autor.
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A tecnologia é anunciada como o veiculo desta libertagdo, e se assim o é —
como duvidar de algo tdo benévolo, que se tornou tdo presente e insubstituivel?
—ndo faz sentido impedir o seu avango: repudiam-se os obstaculos ao maravilhoso
(sempre) futuro paraiso tecnoldgico. Este entrosamento sinuoso, crescente e om-
nipresente é, alids, referido por Negroponte (1995: 6): «a computac¢do ja ndo é
sobre computadores, é sobre viver».

Ao implementar os ideais ultra-individualistas de Hayek, Friedman e outros
membros da Sociedade Mont Pelerin, foi surgindo uma série de literatura que de-
fendia que as pessoas deveriam ver-se como negdcios — um conjunto de capaci-
dades, habilidades, recursos, qualidades, experiéncias e relacionamentos a serem
geridos e continuamente melhorados, que culmina na metafora do individuo en-
quanto socio-gerente ou CEO da Eu, Lda.'® (Simmons, 2014). Também Twenge
(2006) fala na Generation Me, e o seu aparecimento so6 é possivel com a perda do
sentido de comunidade, associacdo, coletivo e colaboracgdo, substituidos por (um
excesso de) confianca, assertividade e direitos, que se manifestam mais ao nivel
da personalidade do que da realidade social.

Para o Critical Art Ensemble (CAE, 1998), as regras de mercado desencorajam
a atividade coletiva a tal ponto que ela praticamente se torna invidvel. Na era da
inovagao 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 cofundador do navegador Netscape, Marc Andreessen, declarou
numa série de tweets que, pela primeira vez na Histéria, a humanidade poderia
expressar livre e totalmente a sua verdadeira natureza: vamos ser quem quiser-
mos. E os principais focos de interesse deste querer seriam a cultura, as artes, as
ciéncias, a criatividade, a filosofia, a experimentacdo, a exploracdo e a aventura.
Mas os pressupostos iniciais deixaram de ser vélidos: quando as estruturas co-
merciais 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 informacao,
gerido de forma multicentral por um pequeno grupo de empresas e rigorosamente
organizado para as enriquecer, bem como aos seus proprietarios.

As plataformas que constituem esse sistema de informacdo seguem uma
grande variedade de modelos organizacionais, oscilando entre a chamada econo-
mia da partilha, crowdsourcing ou producdo de pares baseada em commons'¥,
as vezes diluindo a fronteira entre commodities e commons. As proprias platafor-
mas incorporam relacGes de poder na sua concecdo e tém a capacidade de atuar
como curadoras da expressao publica, de acordo com as respetivas caracteristicas

146 No original em inglés Me, Inc.
147 Em inglés commons-based peer production.
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técnicas. Por esse motivo se fala em governanga, propriedade, relagdes e modelos

de negdcios como dinamicas estruturantes na interagdo de tecnologias, utilizado-

res e conteldo em plataformas online (Rosnay & Musiani, 2016), independente-

mente dos seus contelidos poderem ser artigos cientificos, obras de arte digital

ou receitas de culindria. A estratégia de conferir a ilusdo ao publico de que tem o

poder de decisdo nas suas maos, na verdade retira-lhe a vontade de se desligar ‘ 137
desses mesmos sistemas, dado que se o fizesse perderia aquela ilusdo.

Galbraith (2004) cunhou o termo fraude inocente para descrever uma men-
tira — 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 esta silenciosa-
mente ao servigo de um interesse especial. Se para muitos a ideia da Internet en-
guanto mecanismo de libertagdo pode ser considerada uma fraude inocente, ja
menos inocente é a dissolucdo da 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 populagao em geral ndo questionasse o sistema de pro-
ducgdo, e distribuicdo, de bens materiais. As novas tecnologias per-
mitiriam que mais pessoas desfrutassem dos bens culturais, através
do seu processo de reproducgao e difusdo, aproximando todos do
mundo idilico da cultura. O que seria, a partida, um bom negécio
para todos. O problema, segundo Benjamin, é que a dissolugdo da
cultura na civilizagdo, ou seja, a conversdo de bens simbdlicos em
bens materiais, ndo trouxe o prometido paraiso partilhado, mas, pelo
contrario, converteu a cultura em mercadoria, integrando-a no sis-
tema de valores capitalistas. (Tavares, 2014:55)

A propria ideia de disseminagdo de mercadoria por uma audiéncia global
torna-se pornografica, e o termo é utilizado pela semelhanga com as praticas que
a industria do sexo utiliza online de forma pioneira (von Retzlaff, 2006: 111): um
utilizador de um site de pornografia faz uma selecdo das imagens ou videos que
prefere. Existe um conjunto de mecanismos de registo e analise de historico que
irdo sugerir de imediato varias outras alternativas semelhantes a escolha, mas
que, mais do que por simples semelhanga, irdo afinar-se mediante a evolugdo do
histérico de utilizagdo do sistema, por parte do utilizador.

Esta recolha de habitos de utilizagdo é, na maior parte dos casos, vista como
um servigo ao cliente, que de facto acaba por ver apenas o que mais procura ou
do que mais gosta, e que, simultaneamente, representa potencialmente maior
lucro para a organizagdo. E a mesma metodologia esta a ser transpornografica-
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mente aplicada a praticamente todos os servicos online, desde os supermercados
aos portais culturais. Se o utilizador gosta de A, o sistema vai inunda-lo com A’s —
para garantir a sua satisfacdo e fidelizagcdo — e vai escolher por ele os A’s que mais
interessam, do ponto de vista de negdcio — o que ndo é a mesma coisa que esco-
Ilher os A’s que mais interessam ao utilizador do servico. Se este esquema passa
maioritariamente despercebido em vérios dominios, é quando chegamos as areas
criativas que ele é exposto: ser confrontado com repeti¢des de repetices de si-
mulacros, homenagens, remisturas e deriva¢gdes das mesmas criagdes € a Ultima
coisa que uma mente criativa deseja. E assim, o conteldo que é entregue pelos
motores de busca e ferramentas de pesquisa reflete o que potencialmente sera
mais rentdvel, e ndo necessariamente aquilo que mais interessara ao pesquisador.

Por este motivo, numa rede com um leque aparentemente crescente de op-
¢Oes, 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 territério paralelo,
é apenas porque permitem estabelecer uma relagdo importante com outra ques-
tdo fundamental: o fracionamento da atencao.

A atencdo transforma-se em mais um conjunto de dados digitais genéricos,
capazes de ser modulados através de protocolos ideoldgicos, numa exibi¢do cons-
truida em torno de uma sensacao artificial de autonomia e individualismo, que
mascara a conversao da atengao dos utilizadores em lucro para as empresas.

O verdadeiro paradigma da vida na era moderna ndo é o movimento, mas a
atengdo (Agamben, 2008). 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 nao haja ilu-
sGes: tal como com os produtos de consumo, a criatividade tem que ser marketd-
vel, divulgada, distribuida, fidelizada. Até o hacking artistico, inicialmente obscuro,
esta 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
(Irani, 2015). A proliferagdo de graduados artisticos nos ultimos anos contribuiu
para o aumento da concorréncia pelo financiamento e pelo acesso as organizagdes
e infraestruturas artisticas.

Existe uma maior dependéncia do financiamento pessoal do artista para con-
cretizar os seus projetos tecnoldgicos. Ha oportunidades decrescentes para cada
artista exibir ou vender as suas obras, ndo necessariamente porque elas tenham
diminuido em nimero, mas apenas porque o numero de interessados em exibir e
vender aumentou e o pre¢o da tecnologia necessaria para criar experiéncias (tec-
nolégicas) memoraveis continua a ser elevado.

Assim, e de acordo com Bourdieu (1998), estabelecer o reino absoluto da fle-
xibilidade, apoiado em contratos precdrios e planos sociais, na concorréncia pelos
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lugares e posi¢cdes cimeiras, na individualizagdo das relagdes de trabalho, na defi-

nicdo de objetivos individuais, entrevistas individuais de avaliagdo, aumentos sa-

lariais ou atribuicdo de prémios individualizados, construiu-se uma mentalidade
pervasiva de individualismo, de exigéncia de self, que converge para enfraquecer

ou abolir a solidariedade coletiva.

Olhamos para uma infinidade de ecras que se sucedem a um simples toque ‘ 139

ou passagem dos dedos, e cada um de néds sente a necessidade de se sentir espe-

cial. E cada um de nés fara, na medida da sua criatividade e do que os referidos

ecrds lhe permitirem, o que for necessario.
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A DOMESTICACAO DA CRIATIVIDADE

A criatividade é frequentemente encarada como um processo individual, di-
zendo-se que o individuo A ou B é criativo, como uma caracteristica genética. A
prépria ciéncia determina uma relagdo ao nivel genético entre a criatividade e a
psicose (Sanchez et al., 2017), sustentando a imagem do artista-génio-louco. Mas
a verdade é que o processo criativo raramente é totalmente espontaneo, e é des-
poletado por relagdes com individuos, ideias, ambientes ou objetos. Galloway,
Thacker e Wark (2013) propdem trés modos de mediagdo criativa:

1. a troca, existente no contacto um a um, entre individuos;

2. a iluminagdo, correspondente ao momento de revelagao ou descoberta,
dependente apenas do proprio individuo e da sua reagdo face a estimulos
externos;

3. arede, proporcionando trocas e partilhas, da exploragdo conjunta, permi-
tindo a evolugdo em diregdes inesperadas e ndo planeadas e, também por
isso, potencialmente mais inovadoras.

Os ecossistemas das artes proporcionam ambientes criativos, ou facilitadores
da criatividade artistica, onde fatores geograficos, sociais e culturais confluem para
esse efeito. Uma sociedade criativogénica proporciona esse tipo de ambiente
(Arieti, 1976): torna-se mais eficaz agir sobre a criatividade mudando as condiges
do ambiente, do que tentar tornar as pessoas individualmente mais criativas
(Csikszentmihalyi, 1996).

Simonton (2004) prop0s quatro caracteristicas de um ambiente social de
apoio, que facilitam o florescimento da criatividade: atividade no dominio, rece-
tividade intelectual, diversidade étnica e abertura politica. E essas caracteristicas
agem conjuntamente com outros quatro fatores: sorte, l6gica, zeitgeist (o espirito
do tempo, nas suas vertentes sociais, politicas e culturais) e génio, por esta ordem.
Mas a verdade intemporal é que as pessoas criativas tendem a escolher ou cons-
truir deliberadamente um ambiente propicio a criatividade:

Pensadores como Conflcio vagueavam pela corte da China, em busca
de um principe que apoiasse as suas convicgoes. Peregrinacdes se-
melhantes sdo comuns na histdria da civilizagdo. Filésofos gregos, ar-
tistas 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 distorga a pessoa. Pode ser mesmo um sinal de um
génio que estas pessoas projetem o seu mundo para satisfazer as
suas necessidades. (Simonton, 1994: 417)
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Desde o nascimento da era digital, amplificado pelo o surgimento de Silicon
Valley nos anos 80, ha um fascinio com as caracteristicas das regides altamente
criativas e inovadoras. Esta ideia ajudou a mudar as abordagens as politicas de
inovagdo tradicionais da industria, centrando-se agora na criagdo de condigdes
que permitam o florescimento da inovacdo, em lugares, espacos, hotspots, clus-
ters, hubs, labs, cidades, regides. Trata-se de criar ecossistemas cuja caracteristica ‘ 141
principal desses sistemas é a de induzir a inovagdo: tém os meios e a capacidade
ndo soO para gerar novas ideias, mas também para as colocar em pratica. A espon-
taneidade 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 conside-
rada relativamente equilibrada, a espontaneidade parece limitar-se a uns poucos
eleitos, privilégio daqueles a quem uma longa resisténcia ao poder premiou com
a consciéncia do proprio valor como individuos (Vaneigem, 2012). Devido a esta
natureza intrinseca, mas também extrinseca ao individuo, os processos criativos
sdo sistemas comunicacionais interativos abertos, que incluem elementos de di-
versas naturezas, com caracteristicas dindmicas e articulando rela¢des e poténcias
(contexto sociocultural, media, valores, individuos, grupos, narrativas, memorias,
didlogos, encontros, lugares e temporalidade) (Ledo, 2011).

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 com-
plexo de implicagées mutuas, no qual agdes e reacgdes se retroalimentam. Os pro-
cessos criativos sdo redes em permanente transformagdo, o que implica renunciar
a conceitos como origem e conclusdo, hierarquia e métodos de organizacao linear
de uma obra. Os processos criativos sdo, pois, conjuntos de momentos com poten-
cial gerador, percursos e versdes do desenvolvimento de um pensamento criador.

A criagdo/criatividade ndo pode ser entendida como um processo exclusivo
dos artistas, mas os artistas irdo ser contagiados pelo ambiente criativo participado.
E por isso importante o papel de facilitacdo (ou de bloqueio) que as organizacdes
podem ter na criatividade dos individuos de forma abrangente, devendo apostar no
potencial para a competéncia, responsabilidade e produtividade, por via do reco-
nhecimento, apoio e seguranca, evitando os estimulos a dependéncia e passividade.

Como medidas praticas, advoga-se a formulagdo de uma visdo organizacional
— seja ela empresarial, associativa ou em qualquer outro tipo de coletivo — que
enfatize a importancia da criatividade, insistindo na sua comunicagdo; a sele¢do
de pessoas flexiveis, com sdlida preparacdo e uso de processos de pensamento
criativo; a formagdo continua de conhecimentos; a criagdo de metas; o encoraja-
mento da discussdo e a comunicac¢do de ideias entre membros das varias equipas;
a premiagao das ideias e produtos criativos, com auséncia de puni¢des a eventuais
fracassos (Alencar, 1998).

A MAD também estimula e facilita a criatividade, ao colocar o artista em con-
tacto com as inovagdes tecnoldgicas. Mas mais do que servir-se da inovagao de
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terceiros, a MAD convida o artista a criar a inovagado, a criar novos usos e formas
de ampliagdo do ambito da tecnologia, de modo a que as obras produzidas ndo
se limitem a utilizar a tecnologia e os média, mas questionem e influenciem o fu-
turo dos mesmos.

Contudo, a afirmacdo de que a criatividade €, basicamente, um conceito de
negocio, alinhado com outros clichés que nos foram trazidos pelas escolas de gestdo
de Silicon Valley — lideranca, servico, disrup¢do, inovacéao, transformacdo —ndo causa
estranheza, e torna-se importante distinguir entre formas distintas de criatividade.

Para o neoliberalismo, o conceito de criatividade ndo incide na metamorfose
dos individuos em artistas, mas sim na concec¢do de produtos, técnicas, solugGes
e servigos inovadores — e se ha uma solugdo, é porque o problema ja é conhecido.
Basicamente pretende-se criar uma solugdo para ir do ponto A ao 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 de forma cada vez mais efi-
ciente, com o menor desperdicio de atencdo, de A a B.

O papel do ensino corre o risco de passar a ser apenas o de ir ao encontro
das necessidades de mao-de-obra do Estado (Deresiewicz et al., 2015). Mas 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 potencial-
mente podem acarretar?

As principais mudangas no ensino ndo sdo necessariamente estruturais, e
Negroponte (1995) avanga uma comparagao curiosa sobre a evolugdo do ensino
face a outras atividades: se um cirurgidao do século 19 fosse transportado para um
bloco operatério 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 horroriza-
dos. 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 drastico
e profundo como nas restantes areas.

De forma adversa poder-se-a argumentar que o blending do ensino veio al-
terar dogmas antigos, permitindo novas formas de acesso e de estudo. Mas
mesmo nos sistemas de e-learning ou b-learning observamos um mesmo fenoé-
meno de transformacdo do ensino em produto, com p em Portugal temos ias,
izagu foi a transformagu no ensino, nnt Magic e Deco Sketch.ublico-alvo, taxas de
rentabilizacdo, ciclo de vida e analise de custos.

Inclui-se nesta andlise o ensino das artes, de forma geral, e o da MAD, com
as suas particularidades Unicas, dividido entre as ciéncias exatas e as humanida-
des, como se uma simples mistura das duas componentes fosse a receita magica.
Uma andlise do plano curricular das licenciaturas, mestrados e doutoramentos
nas artes, e sobretudo na MAD, revela uma incidéncia crescente em temas como
o mercado da arte, a educagao artistica, a utilizagdo de novas tecnologias ou o
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empreendedorismo artistico, e menor em temas curriculares como a intervencgdo
social, a intervencgao politica ou as comunidades artisticas.

A capacidade técnica e cognitiva do artista deve ser desenvolvida, dando-lhe
ndo s6é o dominio das ferramentas de criagdo, como também uma perspetiva his-
tdrica e um enquadramento do estado da arte, incluindo as questdes relativas as
economias da atencdo e da experiéncia. 143

De igual forma deve ser desenvolvida a sua consciéncia de como transmitir
ao publico, através das suas pegas, tranquilidade e conformismo ou inquietagdo e
desafio. Finalmente o artista de MAD deve estar ciente da complexidade da apre-
ciacdo estética, considerando que na estética pés-moderna o feio ja ndo é o oposto
do belo, que os limites atuais sdo definidos pela indiferenca e pela paixdo. Mais
do que encarar estes trés conceitos — estética, aptiddo e funcdo (ver figura 19) —
como eixos tridimensionais disjuntos, evoluindo entre extremos opostos, eles
devem ser apreendidos, dominados, doseados, misturados, blended — porque
blended é a prépria natureza da MAD e dos seus artistas.

O equilibrio s6 se atinge conscientemente quando se conhecem bem os
pesos relativos. Porque crescemos com a Internet, temos a tendéncia de olhar
para a tecnologia como se ela estivesse amadurecida, quando muitas vezes é ape-
nas experimental. Educar para uma atitude de questionamento, de pensamento
critico, de ndo assumir que a propaganda é equivalente a um facto, que qualquer
tecnologia ndo é limitada apenas a finalidade com que foi desenvolvida, que a ro-
bustez e a seguranca advém de um investimento em atencdo, deveria ser uma
preocupacdo transversal no ensino, e ndo apenas das artes ou da MAD.

Apesar de permanentemente ligados, os jovens queixam-se de falta de aten-
¢do, e ndo é de atenc¢do da tecnologia. Para a nova geragao, os dispositivos digitais
sdo extensdes do préprio corpo, indissocidveis do sentimento de self (Turkle,
2011). Com todos os méritos que o ensino a distdncia e o e-learning trazem, de
facilidade e flexibilidade de acesso, nem eles conseguem resolver esta falta: pro-
vavelmente até a agravam.

Mas na atualidade a docéncia é encarada pelo Estado como (mais) uma ati-
vidade de gestdo (de tempo, de atencdo, de experiéncias, de resultados estatisti-
cos e financeiros), sujeita a métricas de sucesso econémico, onde a transmissdo
de conhecimento e a educacdo ja ndo sdo a Unica preocupacdo. Pedir a docentes
que analisem e escrevam sobre a assiduidade dos alunos em referenciagdo cru-
zada com a tipologia dos mddulos lecionados, envolvendo a analise financeira da
rentabilidade do curso, e que validem os resultados numa multiplicidade de pu-
blicagdes internacionais de referéncia, para além de fazer a gestdo de equipamen-
tos e projetos de investigacdo, e assegurar o preenchimento de formularios
cripticos e extensos, entre tantas outras atividades suplementares, significa, cla-
ramente, que os alunos vdo receber menos atengdo por parte desses mesmos do-
centes, conforme ilustrado na figura 27.
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Numa economia que tanto preza a especializagdo, isto € um contrassenso
econdmico, cultural e, em simultaneo, uma particularmente ma aplicagdo dos
principios da economia da atencao.

Atividades especificas de
docéncia universitaria

144

“Transmiss@o de conhecimento

“Aquisicdo de conhecimento
Escrita e publicagéo

“Investigagdo

¥ Avaliagéo

Fragmentag¢do da atengdo

e consequente desenfoque das
fungdes especificas da atividade
docente, devido a introdugdo

de atividades ndo docentes

“Transmissdo de conhecimento

“Aquisigdo de conhecimento

“Escrita e publicagdo

“Investigagdo

“Avaliagdo

“Cargos diretivos

“Reporting e estatisticas

" Captagdo de financiamento
Gestdo de equipamentos

Figura 27: Esquema ilustrativo da fragmentagdo da atengdo dos docentes, e consequente degrada-
¢do da transmissdo de conhecimento aos estudantes, atualizagdo de conhecimentos, investigagdo e
publicagdo. Fonte: autor.

Na pesquisa Eurobarémetro 399'*8 sobre valores culturais, os entrevistados
responderam a uma questdo geral sobre as principais barreiras ao acesso e parti-
cipagdo em atividades culturais. As duas principais razGes apontadas em Portugal
foram a falta de tempo (11%) e a falta de interesse (56%). A falta de interesse foi
apontada como razdo principal, maioritariamente nas camadas mais jovens (15-
24 anos), 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 fragmentagdo da atengdo, carateristicos da economia
da atencdo, a falta de interesse pode relacionar-se com dois aspetos-limite, ou ser
uma combinag¢do de ambos: ou a maior parte das produgdes culturais e artisticas
ndo tem, de facto, interesse, ou o interesse ndo esta a ser educado, estimulado e
desperto na populagdo. A confirmar-se esta ultima possibilidade a culpa recai fun-
damentalmente sobre o modelo de ensino e educacao.

148 http://ec.europa.eu/commfrontoffice/publicopinion/archives/ebs/ebs_399_en.pdf [2020/06/24]
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A cultura do individualismo produz mais impulsividade e atividade, mas
menos pensamento estruturante da informagdo — porque ndo ha tempo para or-
ganizar, digerir e processar toda a informacao (Turkle, 2011). Os sistemas de noti-
ficagdo dos dispositivos moveis interrompem-nos a todo o momento, e torna-se
gradualmente mais dificil estar imerso num determinado conteudo. A metafora
do mergulho aplica-se: se nos solicitam a todo o momento a superficie, com cons- ‘ 145
tantes pedidos de atencdo, é impossivel chegar ao fundo, e em breve esgota-se o
tempo alocado a tarefa.

As tensdOes entre as necessidades internas e as determinagdes externas au-
mentam, a sua resolugdo frustra-se e, em linguagem psicanalitica, passa a haver
menos recalcamento e menos deslocamento: tudo é pessoal, sentido como dire-
cionado ao individuo, e respondido de forma intensa. Diminuem também, por
isso, a paciéncia, a atengao e concentracdo, a tolerancia a frustragao, a espera e a
incerteza, de tal modo os estimulos séo rapidos (Bilbao, 2016).

A ligacdo a Internet cria uma dependéncia tal que precisa ser continua, e o
estar amarrado aos seus dispositivos ndo favorece nem a independéncia em rela-
¢do ao objeto, nem a elaboragdo mental em virtude da sua auséncia (Turkle, 2011;
Kardaras, 2016).

Mas a visdo reformadora sobre a educagédo artistica ndo deve incidir apenas
em aspetos metodoldgicos ou paramétricos. Refletindo especificamente sobre a
investigacdo ligada a praticas artisticas digitais, esta deve articular-se sobre o con-
texto da MAD, nacional e internacional; as metodologias apropriadas para fazer
evoluir a disciplina, combinando aspetos estéticos, tecnoldgicos, cognitivos e se-
manticos; e a propria teorizagdo 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 instituicGes inscritos no campo da cultura e da arte, que fabricam
produtos adaptados ao consumo das massas, moldando todos os produtos artis-
ticos de modo a que eles respeitem os padrées e imperativos comerciais, o que,
para ela, reflete a cobardia dos criadores e a preguica do publico, transformado
em consumidor (Guimaraes, 2017).

PropGe-se que, ao falar de obras de arte, se substitua o termo criatividade
por criagdo, ja que o ato criador (que ndo o ato de clonagem) pressupde trazer-se
para o mundo uma entidade nova, com alma prépria, distinta das que a precede-
ram e geraram —embora sua herdeira genética, e que chega com todo o potencial
de evolugao, incluindo o conservadorismo, a revolugdo e todos os estados inter-
médios e blended.

N3o é, contudo, o Unico ponto de preocupagado: a articulagdo entre teoria e
histdria (da arte) é frequentemente feita por ndo-artistas. Os historiadores da arte,
os filésofos e os antropdlogos tém visGes frequentemente conflituantes com as
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dos artistas praticantes, habituados que estdo a olhar para a arte exclusivamente
do ponto de vista da audiéncia e do critico — e raras vezes como profissionais pra-
ticantes, sujeitos a todos os reais constrangimentos e pressoes.

Os artistas sdo, assim, ensinados sobre a histdria e a teoria, as quais conti-
nuam a informar a pratica artistica, por quem nao faz arte e por quem tem um
ponto de vista disciplinar (e, portanto, de interesse) diferente do seu. N3o se trata
de menosprezar as contribuicdes de historiadores, fildsofos e tedricos, mas
quando os préprios artistas aprendem a produzir investigacdo e a desenvolver teo-
ria, devem comecgar também a tomar a responsabilidade pelo conhecimento pro-
duzido 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, ndo apenas em publicagdes de indole cientifica,
mas também de indole artistica. O exercicio simples de aplicar principios da eco-
nomia da experiéncia a area da educagdo — lato sensu — sugere que as experiéncias
memoraveis podem, e devem ter o seu lugar na sala de aula, que deve existir per-
sonalizacdo e melhoria dos servicos (educativos), e que a transformacgdo deve
ocorrer através da propria experiéncia. Se de igual forma aplicarmos os valores
generativos da economia da aten¢do'*, o imediatismo, a disponibilidade cons-
tante, o potencial de descoberta (ou seja, a facilidade de acesso) aos materiais de
estudo parecem sugerir que um modelo de ensino em b-learning seja o mais in-
dicado, aliado a personalizagao dos contetdos, indo ao encontro das especifici-
dades de cada perfil, de cada aluno. Adicionalmente, a interpretacdo pode ser
usada enquanto facilitadora no acesso aos contetdos 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 inu-
sitadas, criando novos significados. Por Gltimo, o conceito de patrocinio pode ser
aplicado aos melhores alunos/trabalhos, evidenciando os seus méritos e pre-
miando-os com o reconhecimento e o aprego merecidos: em suma, expondo-os.

Se um modelo de ensino com estas carateristicas pode parecer utdpico ou
naif, talvez mesmo impraticdvel, convém relembrar que ele se baseia na aplicacdo
simples de principios econédmicos derivados do préprio neoliberalismo, parado-
xalmente responsavel pela paisagem atual, onde o conhecimento é entendido
como orientado para o mercado, e onde o préprio mercado se torna o principal
mecanismo para a validagao da verdade, suportando-se cada vez mais em estru-
turas e tecnologias algoritmicas.

Na paisagem atual, em vez das pessoas feitas de carne, sangue, vidas e so-
nhos, o interesse recai nas estatisticas elaboradas sobre big-data, também fruto
de processos algoritmicos. Nesta paisagem a nogdo humanista do sujeito racional,

149 Imediatismo, Personalizagdo, Interpretagdo, Autenticidade, Disponibilidade, Apropriagdo, Patrocinio,
e Potencial de descoberta.
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capaz de criac¢do, deliberagdo e escolha foi substituida pelo consumidor, que de-
libera e escolhe entre as opgGes que lhe sdo apresentadas, qual teste com per-
guntas de escolha multipla ou self-service digital de fast-food.

Dar aos individuos a ideia de que eles sdo mestres do seu proprio destino, que
eles sdo livres para fazer o que quiserem, é apenas uma estratégia inteligente para
os manter envolvidos num numero reduzido de redes sociais, em tudo semelhantes ‘ 147
a circulos-viciosos, dos quais a maioria ndo encontra — ou nem procura — escapa-
tdria. Para quebrar o circuito, por vezes é preciso colocar areia na engrenagem.

O entendimento comum da mente criativa como o expoente da liberdade e
um mestre (na metafora hegeliana do mestre/escravo da vontade/consciéncia) é
questiondvel (Hass, 2011). Ao encarar o artista (ou a mente criativa) como o es-
cravo, obtém-se uma melhor compreensdo da atual ditadura da criatividade, em
todas as esferas da vida. A sedugdo dos individuos, engajando-os em redes de
comportamentos pré-determinados, fazendo-os acreditar que estdo a abracar a
liberdade, parece nada menos que uma situacdo kafkiana e politicamente ten-
denciosa, e contudo...
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O ARTISTA EMPREENDEDOR

Ao entrar no novo milénio, no mundo dos negdcios e tecnologia, a inovacdo
transformou-se num fetiche. A ambicdo de disromper em busca de inovacdo trans-
cendeu a politica, alistando a esquerda e a direita. Os conservadores tém a possi-
bilidade de governar e reduzir impostos, em nome do empreendedorismo,
enquanto os liberais podem criar novos programas destinados a fomentar a inves-
tigacdo, em nome da inovacdo. A ideia de inovacgdo é suficientemente vaga para se
poder fazer praticamente qualquer coisa em seu nome, sem originar o menor con-
flito, enquanto os CEOs das varias Eu, Lda. repetem o mantra: Inova¢do! Empreen-
dedorismo! E se a inovagdo falhar nos seus propdsitos de rentabilizar novos
produtos, entdo 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 e divisdo da atencdo. O artista de MAD, CEO da Eu,
Lda., estd agora habituado e habilitado a alcancar uma ampla audiéncia, ao curar
e difundir os seus préprios contetdos, frequentemente comentando os contetdos
de outros como forma de os trazer até si.

Mas este processo também pode ter outros efeitos, mais especificamente
sobre a atengdo de longo prazo, ao considerar a dedicagdo de cada individuo a
gerir as suas proprias interagdes com outros. Dedicar muita atengdo a essas inte-
ragdes pode levar a uma sobrecarga de interacgdo social, por exemplo, no contexto
de servicos de redes sociais. Toda a atencdo dividida por essas tarefas, € menos
atengdo concentrada nos processos criativos, o que leva a ponderar as vantagens
de cada um poder ser tudo o que quiser, por oposi¢cdo a cada um ser bem o que
realmente é.

Hoje em dia pensar a arte como estando acima do capital é 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 ideolégico, que, paradoxalmente, num cendrio de apologia da
especializagdo, sugere que também as universidades abram espaco para discipli-
nas de empreendedorismo nas artes, pois o artista gestor de si mesmo pode via-
bilizar startups e outros modelos de negdcio, alimentando a discussdo antiga de
especializagdo versus integragdo (Manning, 2012).

Schumpeter (2000) defendeu a inovagdo e o seu conceito-parceiro, o em-
preendedorismo, e retratou o crescimento econdmico 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-schum-
peteriano deu origem a varios estudos subsequentes, contando-se os de Christen-

130 https://museumoffailure.com/ [2020/06/24]
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sen (1997) entre os mais influentes nas tecnologias ditas disruptivas, apesar de
qguestionado atualmente (Thompson, 2013; Lepore, 2014).

A inovagdo 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,
evoca imagens de figuras andréginas em camisolas negras de gola alta, com longas
boquilhas e cigarros aromaticos. Por outro lado o termo inovagao transmite ener- \ 149
gia e esséncia, os inovadores podem ser geeks ou génios, mas vestem-se como as
pessoas comuns, nao inovadoras. Se um bom design é um bom negdcio, entdo é
porque ha um design bom e um design mau, embora ndo existam processos algo-
ritmicos que permitam, com convicgdo e certeza, distinguir um do outro (Bierut,
2005). Mas por outro lado, é assumido como certo que a inovagdo — ao contrario
do design — é sempre boa. A inovagdo sempre proporcionou uma maneira de ce-
lebrar as realizacGes 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 admitir que ndo tem sentido estético, mas
ninguém quer ser acusado de oposicdo a inovacao.

Nussbaum (2013) propde um novo tipo de capitalismo — Indie 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 socioe-
condmica. Ja Russel e Vinsel (2016) chamam a atencdo para a distin¢do entre tec-
nologia e inovagdo, sendo que a inovagdo é apenas uma pequena parte do que
acontece com a tecnologia. E referem exemplos do que consideram um uso abu-
sivo do termo: em 2006, o periddico The Economist observou que as autoridades
chinesas fizeram da inovagao uma buzzword nacional, mesmo constatando que o
sistema educacional da China enfatizava a conformidade e fazia pouco para fo-
mentar o pensamento independente. No mesmo ano a Businessweek mencionava
gue a inovagdo corria o risco de se tornar na derradeira palavra da moda, em ex-
cesso. Mais uma vez na Businessweek, em 2008, se declarava que a inovagdao mor-
reu, eliminada por uso excessivo, indevido, estreiteza de vistas e falha em evoluir.
Afinal a inovacdo demonstrou ser fraca, tanto tatica, como estrategicamente,
diante da turbuléncia econdmica e social. Em 2012, também o Wall Street Journal
observava que a palavra comecava 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 inovacgdo, objetos comuns, como a ventoinha elé-
trica e muitas partes mecanicas dos automoveis, praticamente ndo mudam desde
ha mais de um século (Edgerton, 2007). As histérias de inova¢do mais populariza-
das concentram-se em individuos caucasianos, bem-sucedidos, oriundos de gara-
gens e escritdrios domésticos 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 e cultura (Pefia & Donoso, 2014).
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Na década de 40 surgiu uma expressao, utilizada pela primeira vez por Hor-
kheimer, em 1941, num ensaio sobre a arte e a cultura de massas, para designar
a nova forma de producgdo de bens culturais: Industria Cultural (Adorno & Hor-
kheimer, 1944). Quase meio século depois, na Australia, surge a expressdo Indus-
trias Criativas, que abrange areas de producdo afins a criatividade, competéncia
e ao talento individual, enquanto potenciais geradores de trabalho e riqueza, so-
bretudo através da exploracdo da propriedade intelectual e do design (Tavares,
2014).

As tentativas sistemdticas de compreender os vinculos entre a cultura, as in-
dustrias criativas e a economia em geral, sdo complexas e algo difusas. Uma difi-
culdade no trabalho neste campo é a terminologia imprecisa e muitas vezes
ambivalente, sobretudo porque o termo cultura é amplamente reconhecido como
um termo problematico, e criatividade um termo pouco direto, pois denota um
cariz mais avaliativo do que descritivo. Assim, a questdo — nao serdo, atualmente,
todas as industrias criativas? — surge quase sempre ligada ao debate sobre as in-
dustrias criativas.

O argumento de que a cultura é cada vez mais uma parte importante de toda
a produgdo comega a ser recorrente (Lash & Urry, 1993). A diferenga entre um
Mercedes e um modelo menos dispendioso é menos sobre a sua utilidade ou fia-
bilidade, e mais sobre aspetos intangiveis, como o estilo e aimagem, e estas dife-
rengas sao muitas vezes o produto do trabalho cultural.

Outros argumentam que os préprios objetos culturais proliferam em varias
formas, como informag&es, comunicagdes, produtos de marca, produtos de
média, servicos de transporte e lazer, e as entidades culturais ja ndo sdo a exce¢do
—sdo a regra. Nestes tempos de aculturagao, os produtos culturais ja ndo sao prin-
cipalmente simbdlicos, mas tornam-se coisas, materializam-se em todos os senti-
dos do termo. Por exemplo, ha filmes que se tornam jogos de computador; ha
marcas que se tornam ambientes (de marca), assumindo o espago de terminais
de aeroportos e reestruturando departamentos de lojas, outdoors e centros ur-
banos; ha personagens de desenhos animados que se tornam bonecos de cole¢do
e figurinos de pronto-a-vestir; hd 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, parte de produtos e servicos
nao culturais.

A visdo da cultura como alavanca para o desenvolvimento econémico e ter-
ritorial é amplamente aceite atualmente, e a economia criativa segue a experién-
cia da economia e da sociedade do conhecimento (Hall, 2000; Florida, 2002).
Brevemente resumida, a ideia basica postula que a transicdo do paradigma pro-
dutivo atual para um paradigma cultural e cognitivo, especificamente integrando
a dimensdo criativa da ac¢do, se desenvolve a par da afirmacdo de um sistema com-
petitivo, baseado na inovagdo e diferenciagao. O novo sistema econdmico teria o
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principal efeito de inscrever a economia cultural numa economia mais ampla, seja

ela a do conhecimento, da informacgdo, da experiéncia ou da aten¢do. Num con-

texto de crescente concorréncia, em parte devido ao desenvolvimento da globa-

lizagdo do mercado, a aquisicdo de posicdes competitivas parece ser obtida por
esforgos para aumentar a complexidade da oferta. A adogao deste tipo de estra-

tégia de diferenciagdo em diregdo ao topo, que depende menos de inovagbes tec- ‘ 151
noldgicas radicais do que incrementais, induz um aumento consideravel nas
componentes culturais da producdo (Kebir & Crevoisier, 2007).

O fortalecimento das atividades criativas nas economias contemporaneas e,
de forma relacionada, a extensao continua dos dominios culturais (arte, cultura, pa-
trimdnio, entre outros) sdo, entdo, explicados em grande parte pelo crescimento
contemporaneo da procura social pela cultura, sob a forma de produtos e servigos.
O ultimo fenédmeno seria coroldrio do surgimento de uma cultura de consumo, cada
vez mais heterogénea, diversificada e fragmentada. Ha autores que atribuem a mu-
danca ao aumento do individualismo nas sociedades ocidentais contemporaneas e
a estilizacdo resultante de estilos de vida vividos de acordo com o gosto individual
(Lash e Urry, 1993; Featherstone, 2007). Nesta visdo, o aumento do turismo cultural
e o valor econémico das praticas artisticas e patrimdnio tornam-se dois temas es-
treitamente relacionados, tal como as industrias de luxo, moda e arquitetura. O po-
tencial que oferecem para o crescimento econémico e o desenvolvimento territorial
(com os impactos expressos em termos econdmicos, como a criagdo de empregos
ou as receitas fiscais, por exemplo) é valorizado ao nivel do que ocorria em décadas
anteriores com as industrias tecnoldgicas e de comunicagGes (Scott, 2004).

Na sua dimensdo artistica, a criatividade encontra-se, assim, na base do sis-
tema produtivo, ndo sé como saida (isto é, a extremidade final do processo de
produgdo), mas também como entrada, ou como o produto do consumo interme-
diario. A totalidade dos produtos culturais constitui, de facto, um inventario de
ideias, referéncias, imagens e sons, nos quais se baseiam uma diversidade de se-
tores econdmicos (Howkins, 2001). Essa percecdo econdmica da cultura como um
fator enriquecedor de produtos ndo-culturais, leva a predicdo de um forte poten-
cial de crescimento no setor do design industrial, de moda e digital. Também a
afirmacdo de uma economia de experiéncia em que os consumidores tentam mer-
gulhar em experiéncias extraordinarias, ao invés de adquirirem simples produtos
ou servigos, transforma as comunidades criativas em intermedidrios estratégicos
na circulagdo, transmissdao e comercializagao da criatividade artistica em bens e
servicos comerciais. Assiste-se a uma fertilizagdo cruzada e outras sinergias cria-
tivas entre indUstrias, tanto no setor cultural / criativo como em outros setores
da vida econémica.

A produtividade estd em niveis recorde, a inovagdo 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 por-
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que a tecnologia esta a avancgar depressa demais, e as nossas capa-
cidades e organizag¢do 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, valo-
res e praticas, bem como artefactos. E necessario pensar cultura e sociedade em
conjunto, e entender que o conceito de massa é demasiado condescendente, eli-
tista e homogeneizador, e mascara diferencas reais e importantes. Qiu (2017) de-
nuncia a nossa sociedade atual como sendo pouco respeitadora dos proprios seres
humanos, sobretudo dos que trabalham atrds das cortinas da cultura de consumo,
que designa por iSlave. Mas, para ele, o mais perturbador é a nossa propria cum-
plicidade: os gadgets contemporaneos sdo viciantes e o verdadeiro escravo é
aquele que fica voluntariamente acorrentado, aquele que anseia pela ultima no-
vidade tecnoldgica, enquanto consumidor ou criador — e esta até disposto a ven-
der um rim para obté-la>*.

A cultura do consumo ndo é apenas responsavel pela fabricacdo do iSlave,
mas também depende do iSlave fabricado. A mesma tecnologia pode ser usada
de forma criativa, para monitorizar e controlar a sociedade, ou para a questionar
e fazer avangar, mas quanto mais o Estado estiver ausente, enquanto mecanismo
de estimulo financeiro e social, mais a ética e as preocupagdes sociais correm o
risco de desaparecer, dado que sdo potenciais entraves ao mercado livre e ao em-
preendedorismo neoliberal.

Nos Estados Unidos foi langada a DebtFair'>? , uma iniciativa destinada em
especial a artistas e outros agentes culturais com dividas financeiras. Através de
uma instalagdo artistica, a DebtFair visa contrariar os sentimentos de vergonha e
exclusdo que uma situagao de divida financeira podem frequentemente acarretar.
Segundo os organizadores da iniciativa, a divida traz para o foco um mercado ar-
tistico paralelo em expansdo, a par de uma geragdo de trabalhadores culturais a
caminho da ruina financeira. Todas as dividas estdo interligadas. O artista comum
hoje é um devedor; financiando as suas visGes, incapaz de ver para além dos pa-
gamentos de empréstimos.

O artista é pressionado a adotar a estética — e a ideologia — mais adequada
ao mercado. Esta condicionado a avancar cada vez mais no risco financeiro em
troca de aspirag6es empreendedoristas de sucesso no mercado da arte. A DebtFair
é um projeto participativo que expde a camada oculta de divida dentro do mer-
cado de arte e das suas instituicGes, tornando visivel a relagdo entre a pratica ar-
tistica e a realidade financeira (norte-americana). Em meados de 2020 os
artistas/participantes no projeto totalizavam uma divida superior a 57 milhdes de
usD.

51 http://www.bbc.com/news/world-asia-pacific-13639934 [2020/06/24]
152 http://debtfair.org [2020/06/24]
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A REINVENGCAO DA CURADORIA

A medida que a relacdo entre utilizadores e aplicaces de rede se desloca da
disseminacdo para a participacdo, do site pessoal de autoria Unica para o blog de
feedback mutuo, e da Diciopédia para a Wikipedia, coeditada por todos, a era da
Web 2.0 tem enfatizado a possibilidade da descentraliza¢do, da criagdo participa-
tiva (ndo necessariamente colaborativa), da capacidade e quantidade de remis-
tura, e outros atributos da experiéncia dos utilizadores, em que estes
desempenham um papel central (Cheng, 2007). O termo participagdo designa
também a atividade cocriativa da audiéncia no processo artistico. A passagem de
um consumo passivo, caracteristico da arte ndo-interativa, para um consumo in-
terativo, determina uma diferenca significativa na percecdo da obra e na manifes-
tagdo da prépria obra de MAD que, para muitos autores, sé existe em fungdo da
audiéncia/publico.

Existe uma relagdo entre a necessidade que as pessoas sentem por novas for-
mas e fontes de diversdo, prazer, entretenimento e estilo de vida, e a sua capaci-
dade criativa. Através desta ligacdo entre a criatividade e a participagdo em
experiéncias artisticas, os artistas podem tentar cativar o publico através da imer-
sdo, da multissensorialidade, captando e mantendo a sua aten¢do, empenhando-
se criativamente na forma, e relegando potencialmente para um plano secundario
o contelido — o que ndo significa que deva ser abandonado.

Muita da MAD abraca esta abordagem, centrada no formalismo, no deslum-
bramento tecnolégico e dos efeitos especiais. Mas a maior parte das vezes nao 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 mundano
é amputa-la. A MAD abre novas perspetivas de socializacdo e participagao, po-
dendo distinguir-se quatro modelos de participagdo artistica suportados pela In-
ternet (Cheng, 2007):

¢ A participacdo artistica enquanto jogo — é um dos mecanismos de atracdo
de atencdo e participagdo voluntaria mais populares na Internet.

e A alteragdo da forma da obra de arte — enquanto arte publica, porque esta
exposta na Internet, sem restricdes — a obra de arte pode ser alterada na
sua forma pelo publico, sentindo-se assim verdadeiramente tocada, como
no universo fisico. A obra interativa é constantemente reestruturada e in-
corporada pela atividade dos seus interatores (onde o artista pode ainda
estar incluido, agora como publico da sua prépria obra).

¢ Averbalidade da arte —a arte deixa de ser apenas uma paleta de estimulos
sensoriais misteriosos, e transformou-se em experiéncias, partilha e dia-
logo. A arte torna-se um verbo.

¢ A transferéncia de autoria — os artistas responsaveis por criagdes colabora-
tivas tornam-se editores de projetos e, simultaneamente, os utilizadores par-
ticipantes no projeto tornam-se artistas. Quando o trabalho envolve artistas
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e participantes, a relacdo entre autor e obra torna-se desfocada. A criagdo
termina exatamente onde? Todos os que contribuem para o resultado — a
materializacdo da obra —em dado momento devem ser considerados coau-
tores?

O préprio publico se encarrega de criar significados e contetdos, se estes ndo
forem evidentes, e isso denota uma caracteristica humana inata — a vontade de
encontrar significado, de perseguir histérias. Entre a obra inexplicada ou inexpli-
cavel e a obra explicada ou explicavel, a atengdo prende-se na segunda, em detri-
mento da primeira, o que estd em linha com um dos principios generativos da
economia da atengdo — a interpretacgao.

Os efeitos da Web 2.0 parecem coincidir com as teorias de Barthes (1977),
que professam a morte do autor e do texto que se escreve’®. A teoria da morte
do autor enfatiza que os autores deixam de existir nas obras depois de serem fi-
nalizadas e, a partir dai, as aten¢Ges se centram na interagdo entre as préprias
obras e o publico. Assim, os utilizadores / publico tornam-se a forca que impul-
siona as obras; este é o centro dos movimentos pés-modernistas e pds-estrutura-
listas e, também, a base e a referéncia para a estética da arte de criacdo
colaborativa e participativa. Podemos debater a qualidade das contribuigGes, e se
o que é produzido é coerente e sofisticado, mas ndo ha divida de que este é mais
um tema ativo, que se junta a pratica artistica.

Encontram-se pontos de contacto relevantes com o modelo de design parti-
cipativo, nascido na Escandindvia nos anos 70. Trata-se de 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
(Muller & Druin, 2010). E um modelo extraordinariamente abrangente, podendo
refletir-se em dreas como o design grafico, a engenharia de software, a arquite-
tura, a psicologia, a medicina, a antropologia, a sociologia, as relagdes de trabalho,
a comunicac¢do ou a ciéncia politica, e ainda em experiéncias localizadas em di-
versos contextos culturais e nacionais.

Muitos investigadores sdao motivados por acreditarem no valor da democracia
aplicado a contextos civicos, educacionais e comerciais, em que a participagdo de
todos é vista como de igual importancia: um valor que pode ser traduzido no re-
forgo de comunidades mais fragilizadas, incluindo criangas, idosos e desemprega-
dos. Mas também pela combinac¢do de diversos tipos de conhecimento para
melhorar processos internos, servicos e produtos. Esta participacdo pode conduzir
a experiéncias hibridas, em que as praticas ocorrem num dominio que ndo 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 ter-

153 No original, em inglés, writerly text.
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ceiro espago como um territdrio fértil, onde todos os participantes podem com-
binar diversos tipos de conhecimento e produzir novas descobertas e planos de
acdo. Esta combinagdo pode traduzir-se por uma articulacgdo, clarificagdo ou in-
formagdo sobre as suas necessidades enquanto individuos, mas também das pes-
soas as quais eles estdo ligados ou pelas quais sdo responsaveis — organizagoes,
instituicdes, familias, escolas ou outras comunidades, segmentadas por depen- ‘ 155
déncias, deficiéncias, circunstancias ou estigmas sociais. Atributos importantes
das experiéncias neste terceiro espaco sdo o desafio de preconceitos, a aprendi-
zagem reciproca, a criagao de novas ideias que emergem através de negociagdo e
cocriacdo de identidades ou os debates a muitas vozes que atravessam e reduzem
as diferengas.

Contudo, também o design participativo tem evoluido, sobretudo com a pe-
netragdo macica das tecnologias na vida quotidiana, e o modelo tem vindo a ser
questionado por autores como Beck (2002), sobretudo por considerar que a par-
ticipacdo simples ndo é uma condicdo suficiente para alterar o equilibrio de po-
deres: existem inclusivamente formas de participagdo que servem para promover
e contribuir para o enraizamento dos poderes dominantes, sem os questionar.

Atualmente a andlise dos papéis da comunicagao e informagdo nos padroes
de controlo é um dos pontos fulcrais da investigacdo em design participativo, e o
seu cruzamento com a MAD pode ser enriquecedor. Quando Duchamp sugeriu
que a obra de arte é cocriada pelo observador (Charbonnier, 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, para as trazer para a existén-
cia. A natureza interativa e participativa das obras de MAD, que permitem ao pu-
blico navegar, manipular ou contribuir para elas, de uma forma que ultrapassa o
processo mental de apreciacdo, é uma regra contraria a regra basica da maior
parte dos espagos expositivos cldssicos: ndo tocar nos objetos expostos. A obra
de arte destinada a um papel ativo do seu publico-alvo implica um segundo passo
no processo de produgdo artistica, ao permitir que a interagdo entre o publico e
a obra tenha impacto na sua forma e/ou contetido. Neste processo, a obra de arte
torna-se um tipo de trabalho colaborativo, participado pelo artista e por vérios
destinatdrios. O artista torna-se, assim, um agente médio ou mediunico (Du-
champ, 1981). A questdo em relagdo a intencdo da arte muda de dire¢do, na me-
dida em que o publico, segundo os postulados de Duchamp e Dewey, consuma a
obra de arte.

Ainteragdo pode ocorrer de diversos modos: através da forma de um objeto,
no contexto de uma situacdao, mediada por tecnologia, entre outros. 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 interagdo mais complexas
desenvolvem-se através da combinacdo de partes de texto ou sons, que, em forma
de objeto ou como pontuagdo, exigem a participagao ativa do publico para que a
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obra seja consumada. Assim, a obra de arte concluida e fechada é substituida por
um campo aberto de acdo, gerado pela primeira vez pelo publico-participante, o
qual interage dentro de um quadro de agdo determinado, para que a comunicagdo
se torne o fator central da experiéncia estética. Pode obter-se até a remog¢do com-
pleta do limite entre autor e publico-participante, assente em comunicagao
homem-maquina ou homem-maquina-homem.

Tome-se como exemplo a instalagdo de Seiko Mikami, Desire of Codes>*, com
90 camaras montadas numa parede e seis bragos robdticos articulados com ca-
maras, tudo para melhor vigiar o visitante — o centro da ateng¢do — cuja imagem
processada é projetada num ecrd composto de hexagonos, reminiscente dos pa-
drdes compostos dos olhos de alguns insetos. Ou ainda A truly magical moment*>,
uma instalagdo interativa de Adam Basanta, de comunicagdo homem-maquina-
homem. E porque, numa sociedade mediatizada, as pessoas comunicam entre si
através de maquinas, a sobreposi¢ao destes dois campos (arte e comunicagdo) é
evidente. Por esta razdo, o conceito de interatividade passa a aplicar-se a todas
as formas de comunicagdo e intera¢do, mediadas pela tecnologia, que ocorrem
entre humanos e maquinas, bem como entre seres humanos (Daniels, 2008).

Ainterac¢do 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
ainda que tudo o que processa dados ou informacdo a partir da obra de arte é
também uma componente da mesma obra de arte. Perante este principio, tam-
bém o publico se torna parte da obra.

De igual forma, Ascott (1966) desenvolveu uma teoria em que a participagdo
e ainteracgdo entre o publico e a obra de arte sdo centrais. Em 1966 utiliza o termo
comportamentismo®*® para descrever uma tendéncia que domina a arte em todos
os aspetos: o artista, o artefacto e o espetador, todos ficam envolvidos num con-
texto comportamentista, cujo objetivo é atrair o espetador para uma participagao
ativa no ato da criagdo, para Ihe 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 no qual, antigamente, o artista ganhava sempre,
dado que ditava as regras, e o publico tinha um conjunto de jogadas pré-determi-
nadas, sem estratégia propria. No campo da MAD, o jogo agora esta permanen-
temente ativo e a sua evolugdo pode depender tanto do artista como da audiéncia.

Tal como os processos criativos de MAD, que evoluiram desde uma visdo cen-
trada no artista para uma visao distribuida, também a curadoria se transformou
significativamente nas Ultimas décadas, e também aqui o paradigma da participa-
¢do veio renovar a area.

154 https://www.youtube.com/watch?v=5PKT44tU658 [2020/06/24]
155 https://vimeo.com/172369238 [2020/06/24]
1% No original, em inglés, behaviourism.
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Desde o século 17 que a curadoria se centrava na opinido de perito do cura-
dor, enquanto conhecedor educado e arquivista de variados trabalhos. O curador
era quem determinava habitualmente o valor (cultural) de uma obra, e por isso a
curadoria ndo era apenas considerada elitista, como também esteve profunda-
mente envolvida na prépria criacdo das elites (Balzer, 2014). Por este motivo, a
sua aboligdo foi vista como (mais) uma consequéncia positiva do livre acesso a in- \ 157
formagdo e do contacto direto que a Internet veio proporcionar.

A MAD é um campo artistico onde a novidade, a estranheza da estética digi-
tal, as formas participativas de autoria e as estratégias de investigagdo complexas
impedem a aplicacdo de critérios de valoragdo obsoletos. Adicionalmente, hoje
em dia é esperado que a curadoria de qualquer instituicdo cultural também de-
termine 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. Essa curadoria
podera ser participada ou distribuida, ja que o curador podera estar envolvido tanto
nas redes, como nas comunidades de pratica, nos espacos de trabalho, ou em or-
ganizagdes virtuais que atravessam fronteiras institucionais, nacionais e culturais.

Assumindo que muitas das comunidades de pratica consistem em especia-
listas de varias disciplinas e areas, um requisito bdsico da curadoria de MAD é
poder encetar didlogos informados com todos eles (Thibodeau, 2007). Existe uma
solicitagdo crescente para trazer as formas de arte imateriais/virtuais para os es-
pagos expositivos convencionais, através de uma abordagem multidisciplinar em
que se procura definir um trabalho de curadoria, situado na interface entre um
espaco representacional, as formas de apresentacdo de formatos de arte tradi-
cionais, e os nichos da MAD.

Mas, por enquanto, ainda é mais facil colocar toda a cole¢do de um museu
na Internet, do que exibir um Unico trabalho de net art num espago museoldgico
convencional (Hochrieser et al., 2007). Os pressupostos da curadoria cldssica pre-
cisam 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 oferecer ao publico a possibilidade de compreender a inves-
tigacdo e as estruturas artisticas conceptuais e estéticas, para que este aprecie e
se envolva, com conhecimento dos processos de produgdo e da obra final do ar-
tista. A arte que se baseia em investigacdo e compromissos interdisciplinares cien-
tificos 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 produgdo nao
é limitada ao processo fisico de criagdo do artefacto: ela inclui a concegdo e a in-
vestigacdo que sustentam, informam e inspiram os processos criativos. Estas sdao
guestdes que tocam tanto ao processo criativo artistico, quanto ao dever da cu-
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radoria, de facilitar o envolvimento entre o publico e os artefactos artisticos, a sua
estética e os processos que conduziram a sua produgdo.

Mas a MAD é uma designacdo demasiado abrangente, e engloba obras que
resultam de interagdes com maquinas — 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
interagdes, de trabalho coletivo ou da exploracao do desejo de participar e parti-
Ilhar como coautor (Francescutti, 2007).

O aumento da produgdo artistica e a consequente disseminagdo pela Internet
trouxeram varios problemas para o publico: ao facilitarem a partilha online gra-
tuita, incentivaram a cdpia sem restri¢des; ao igualarem a exposicdo (nas redes
sociais) ao sucesso, dificultaram a asserg¢do da qualidade — que corre o risco de
ser entendida como uma contabilidade de likes, visualizagGes e comentarios, mui-
tos dos quais sdo comprados online a empresas especializadas®’. E como conse-
gue o publico navegar neste cendrio intrincado, como consegue distinguir o
original do replicado, a inspiragdo do decalque — em suma, utilizar critérios quali-
tativos e fundamentados no direcionamento da ateng¢do?

N3o vejo forma de ultrapassar a chamada estrutura de legitimagao
do mundo da arte; porque ultrapassar qualquer tipo de estrutura
criadora de contextos — como galerias, museus, curadores, revistas,
educagdo 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 informagao.
Perdemo-nos e ndo sabemos o que escolher e como encontrar o que
queremos porque tudo estd 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)

Cansado de uma navegacao online sem rumo, de ligacdo para ligacdo, o pu-
blico da de novo as boas-vindas ao aconselhamento, a asser¢ado e selegdo de qua-
lidade. Mas o curador tornou-se cocriador, deixou de ser (apenas) um garante da
apresentacao, colecdo e preservagao. A sofreguiddo pela novidade e inovagdo, e
a sua banalizagdo, determinam o surgimento de um paradoxo: com a obsolescén-
cia acelerada dos média e tecnologias, a facilidade da criagdo é igualada pela fa-
cilidade da destrui¢do. Se para McLuhan o meio era a mensagem, atualmente o
meio é o negdcio, e a mensagem é algo que ajuda a vender o meio.

157 https://audiencegain.com/facebook-marketing/ ou http://buzzoid.com/buy-instagram-likes/ ou
ainda https://boostlikes.com/ [2020/06/24] entre outros
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A pressdo da rentabilizagdo e a necessidade de captar um publico com a aten-
¢do cada vez mais fragmentada, cada vez menos interessado (capaz?) em investir
tempo na apreciacdo 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 que
envolvem engenheiros, artistas, cientistas, espacos fisicos e virtuais, audiéncias 159
cultas e curiosas e uma sede permanente de entretenimento e diversao. O curador
trabalha frequentemente em colaboragdo com artistas e outros curadores, deixou
de ser apenas um filtro, preocupado com apresentacdo e preservagdo, para se tor-
nar um comissdrio de mediagdo entre artistas, instituicGes publicas e privadas, fi-
nanciadores, industria e audiéncias, fisicas e virtuais.

A MAD, mais do que outras formas de arte ditas estaticas ou ndo-interativas,
exige um publico para se realizar em plenitude. No momento atual ja existe um
excesso de ofertas culturais e artisticas, mesmo no campo da MAD, conforme se
vé pelo numero de festivais. Ndo basta acenar com a possibilidade (gratuita ou
paga) de participar em seminarios, workshops e exposigdes. As motivagdes do pu-
blico sdo complexas e envolvem uma mistura de entretenimento, escapismo, es-
tética e educacdo, as quais ainda se adiciona, para um publico habituado a tudo
partilhar, o status proveniente dessa mesma partilha. A autenticidade é estabele-
cida 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 comunicagao a terceiros, consegue, assim, ul-
trapassar também os limites fisicos das institui¢des. O idealismo que pauta a di-
vulgacdo organica pela Internet e redes sociais ndo se revela suficiente. Os
resultados dos motores de busca sdo apresentados em fungdo direta e indireta
de investimentos financeiros: através do pagamento direto de antincios ou compra
de palavras-chave, que determinam a ocupacgdo das posi¢cdes cimeiras nas lista-
gens de resultados, ou através da criagdo de redes de conteudos mutuamente re-
ferenciados em distintos sites de referéncia, o que implica a capacidade financeira,
técnica e temporal para os realizar. As experiéncias, tal como os produtos, estdao
sujeitas a divulgacdo e marketing, de outra forma jamais chegardo ao publico. E
manifestamente mais facil atrair, para um local fisico, um publico imediatista e cu-
rioso, vizinho ao proéprio local, através de comunicagado local, do que um publico
distante, mesmo que interessado, via Internet. Fixar esse publico através dos ge-
nerativos da atenc¢do é o passo seguinte que um curador atual e atuante deve ter
a capacidade de implementar: ja ndo basta selecionar.

Mas mesmo no universo fisico existem inimeros modos alternativos de exer-
cer curadoria, com ligacGes mais ou menos ténues as instituicdes de arte tradicio-
nais. Os proprios festivais ou a MAL, enquanto arte-publica, permitem afiliacGes
comunitdrias mais fortes e envolvimento em iniciativas de base politica. Os labo-
ratérios também permitem uma maior experimentacgdo e praticas colaborativas,
sdo mais flexiveis e permitem a negociagdo entre artistas e curadores, libertando-
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se de limites disciplinares. Cook (2008) refere trés modelos distintos de curadoria,
adequados para a nova realidade da MAD: (1) iterativo/generativo; (2) modular e
(3) distributivo.

O modelo iterativo/generativo parte do desenvolvimento de uma exposi¢cio
em torno de um convite feito aos artistas para explorar determinado tépico. O cu-
rador aproveita entdo os projetos potencialmente mais interessantes ou bem-su-
cedidos e constréi outro evento em torno deles, que pode ser apresentado em
condigdes e lugares significativamente diferentes do primeiro. Os curadores, pro-
dutores e financiadores tém frequentemente dificuldade em aceitar o facto de
que uma audiéncia (enquanto utilizadora/interatora) pode afetar o desenvolvi-
mento de um projeto. A maior parte das instituicdes classicas ainda prefere os
projetos chave-na-mdo, querem resultados previamente documentados e previ-
siveis — sobretudo financeiramente previsiveis. O modelo iterativo tem como prin-
cipal desvantagem o tempo alargado de desenvolvimento, e exige financiamento
flexivel para a construgdo de varios eventos iterativos. Como principal vantagem,
permite ao curador estabelecer relagdes duradouras com os artistas, que podem
de seguida desenvolver os seus projetos, adequando-os a mudancas tecnoldgicas
e de localizacgdo.

Por outro lado, o modelo modular permite uma maior flexibilizagdo organi-
zacional. Quando as institui¢des ligadas a MAD lidam com produgdo e apresenta-
¢do, as estruturas de exposicdo devem tomar em consideracdo 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 modularizagdo manifesta-se quer nas es-
truturas de exibicdo, quer na metodologia dos curadores independentes, baseada
em nos, ou médulos colaborativos, entre varias entidades. A filosofia é simples:
se houver uma dificuldade numa area de um projeto, contacta-se o seu respon-
savel (artista, local de exibi¢do, parceiro tecnoldgico), promove-se a solugdo ou
procura-se um novo fornecedor, em linha com o conceito inicial, e dai a seme-
Ihanga com um mercado profissional de servigos. O curador pode trabalhar com
os artistas para adicionar ou retirar um modulo a um artefacto, amplificando ou
reduzindo a sua interagdo, por exemplo, sem afetar a sua esséncia. Este modelo
de curadoria — ou de comissionamento e producdo de MAD — questiona as carac-
teristicas colaborativas (o préprio ecossistema) da MAD. A tecnologia tem influén-
cia sobre o processo colaborativo criativo? Quem conduz a investigagdo, e quem
assume a parceria: o artista, o curador, o tecnélogo?

Finalmente, o modelo distributivo é um modelo adequado a negociagdo da
apresentacdo de MAD, em que os curadores estao localizados em pequenas ins-
tituicdes ou organizagdes, frequentemente criadas por eles préprios, e trabalham
com parcerias. Estas organizag¢Ges, ou agéncias de arte, operam frequentemente
em contextos ndo museoldgicos e focam-se em levar os projetos ao encontro do
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publico, com um minimo de interferéncias. E um modelo mais prevalente na Eu-
ropa do que nos Estados Unidos ou Canada. E, contudo, um modelo complexo e
dificil, quando se tenta enquadrar projetos de muito curta duracdo ou projetos
evolutivos de muito longa duragdo, uma vez que o financiamento é habitualmente
atribuido caso a caso e exige resultados concretos. Para estas agéncias também
se torna mais complicado manter a atividade entre projetos sem financiamento ‘ 161
de raiz, o que conduz a cenarios em que a opg¢do por determinado projeto resulta

da percegdo da existéncia de potenciais fontes de financiamento.

Por tudo isto, a capacidade provada de preservar e exibir MAD ainda reside
em grande parte num plano tedrico, mas é uma questdo aberta para um largo es-
pectro do trabalho artistico contemporaneo — pelo menos para os museus — a
menos que eles tomem o primeiro passo e colecionem, criticamente e assidua-
mente (Dietz, 2005).

Colecionar MAD é, acima de tudo, uma questdo de curadoria: sele¢do, apre-
sentagao e preservagao. Para além dos modelos sugeridos por Cook, tém sido rea-
lizadas experiéncias em museus, em que a curadoria, que é habitualmente
delegada em especialistas, foi atribuida ao publico, também como estratégia de
atracdo e envolvimento do mesmo. Mas atente-se que as instituicdes sao ja co-
nhecidas desse mesmo publico, e a participacdo na curadoria — ou até numa ex-
posicao — daquelas instituicdes pode encarada como capital simbdlico.

Em 2014, o Frye Museum, de Seattle, produziu a exposi¢do #SocialMedium*8,
com curadoria do publico, através das redes sociais, enquanto o Portland Art Mu-
seum lancava a iniciativa #captureParklandia>®, composta por fotografias digitais
de parques da cidade, acompanhadas daquela hashtag. Mas a curadoria também
ja evoluiu para fora dos contextos classicos de galeria e museu.

Simon (2010) refere a utilizacdo crescente de objetos, tecnoldgicos ou nao,
materiais ou virtuais, como substituicdo dos contextos educacionais e das relagées
interpessoais, para as interagdes sociais. Estes objetos tornam-se os nds de redes
de comunicagdo partilhada, tornam-se objetos sociais.

Colegdes destes objetos sociais sdo reunidas em sites especializados, em que
cada utilizador se torna curador dos seus proprios interesses. O site Pinterest con-
tabiliza cerca de 175 milhdes de utilizadores, com mais de 3.000 milhdes de micro-
galerias'®. Reforgando a ideia da curadoria ao alcance de todos, a Fondazione
Prada e o Qatar Museum organizaram em 2014 a competigdo Curate'®’, dando én-
fase a figura ndo-profissional do curador. A chamada a participagdo abria com o
texto: «A competicdo reconhece que todos somos curadores» (Ghidini, 2019: 27).

158 https://fryemuseum.org/exhibition/5631/ [2020/06/24]

19 https://artmuseumteaching.com/2014/07/29/captureparklandia/ [2020/06/24]

160 https://www.omnicoreagency.com/pinterest-statistics/ [2020/06/24]

161 http://www.fondazioneprada.org/project/qma-fondazione-prada-curate/?lang=en [2020/06/24]
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Figura 28: Visdo parcial da galeria de média-arte digital, curada pelo autor, na rede social Pinterest.
Fonte: autor.

Também na conferéncia South by Soutwest — SXSW —no mesmo ano, no pai-
nel Everyone’s a Curator: Do Museums Still Matter?'%2 propunha-se a seguinte afir-
magdo para debate: na idade das redes sociais todos sdo curadores (ou pelo
menos pensam que sdo). A Fundagdo Gulbenkian também lancou a iniciativa Cu-
rador Por Um Dia,*®® para comemorar o Dia Internacional dos Museus, em 2020,
tendo obtido mais de 400 participagdes. Em suma: depois da massificagao da cria-
¢do artistica, seguiu-se a massificacdo da curadoria.

E aqui levanta-se mais uma questao: como garantir a confianga, a autentici-
dade e a autoria de uma obra de arte na Internet? A tecnologia Blockchain veio
possibilitar uma ligagdo vinculativa entre criador e criagado, permitindo assim au-
tenticar as obras e as suas transagdes, determinando a propriedade corrente. A
aquisicdo pelo centenario MAK, na Austria, de um screensaver, Event Listeners,
de Harm van der Dorpel, autenticado por Blockchain e pago por Bitcoin é um bom
exemplo destes novos paradigmas®®®.

162 https://schedule.sxsw.com/2014/events/event_IAP20388 [2020/06/24]

163 https://gulbenkian.pt/museu/dia-internacional-dos-museus/exposicao-curador-por-um-dia/
[2020/06/24]

164 Ver aqui o comunicado de imprensa detalhado: http://www.mak.at/jart/prj3/mak-
resp/data/uploads//downloads/presse/2015/Harm_van_Dorpel_e.pdf [2020/06/24]
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E se, aparentemente, o Blockchain esta direcionado ao mundo digital, as obras
fisicas também podem nela ser incluidas, através da uma sua representacao digital
(por exemplo: fotografia, filme, registo composto). A Blockchain Art Collective?!®®
garante este processo através de trés componentes: um objeto, uma identidade fi-
sica segura e uma identidade digital segura. Este processo implica que uma obra
de arte imaterial passe a ficar associada a tecnologia fisica que permite uma sua ‘ 163
instanciacdo, facilitando também assim outro papel da curadoria: a preservacgao.

A temporalidade da MAD tem sido particularmente problematica desde o ini-
cio, no sentido de que muitos artefactos concebidos no século passado ja foram
perdidos, devido a obsolescéncia de plataformas e ferramentas, deixando assim
que certas obras existam apenas na pratica discursiva, ou em seus registos foto-
graficos ou videograficos. Mas se tanta da MAD foi desenvolvida principalmente
fora das instituicdes de arte tradicionais, a tentativa de agora a incluir em circuitos
de museus e galerias levanta, naturalmente, dificuldades e obstaculos, até concep-
tuais. A curadoria deve também lidar com estas situagdes, bem como com even-
tuais choques politicos e ideoldgicos entre poderes instituidos e contrapoderes.

As razoes histdricas 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 se manifestassem publicamente contra as galerias e mu-
seus, mostrando sem reservas o seu desdém pelo sistema instituido do mercado
da arte contemporanea. A nova curadoria da MAD, para além de fomentar a re-
conciliagdo 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 oito principios generativos sugeridos por Kelly (2008): ime-
diatez, personalizagdo, interpretacdo, autenticidade, acessibilidade, corporali-
zacgdo, patrocinio e facilidade na localizagdo. Esses principios podem ser aplicados
aos artefactos, no préprio processo criativo, mas podem ir mais longe: porque ndo
considera-los como possibilidades para os proprios artistas?

O olhar centripeto, o fluxo de energia das margens de uma sociedade ao seu
centro de atencdo, cria, pela sua natureza, a atenc¢do, a fama, a exposi¢do e, arris-
que-se, o sucesso. Warhol criou uma personalidade publica que funcionava como
uma armadilha de ateng¢do?®®, tdo (ou mais) eficaz do que as suas obras. Nas suas
palavras, «ndo estdvamos apenas na exposi¢do de arte —nds éramos a exposi¢ao»
(Bourdon, 1995: 213-214). O artista, transdisciplinar, auto-curado, CEO da Eu, Lda.,
e centro das atengdes, pode seguir inclusivamente um conjunto de principios, to-
talmente orientados ao mercado, para atingir este posicionamento:

Construir armadilhas de atencgdo: criar valor manipulando as estru-
turas de atengdo vigentes. [...] Duchamp fez isso como provocacao,
agora faz-se como estratégia de negdcio. [...] utilizar o publico como

165 https://blockchainartcollective.com/ [2020/06/24]
186 Attention trap, no original.
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inspiracdo, esquecer as musas. Manter contato com a audiéncia. O
cliente esta sempre certo. Abandone-se o ego artistico olimpico. Apli-
car 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 uni-
verso das coisas para tras enquanto se flutua no ciberespaco. A arte
conceptual ndo leva a lado nenhum. Criar coisas que se possam ven-
der. 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)

Mas pode ir mais longe: pode evitar que dentro de alguns anos as suas obras
nao signifiquem nada. Jacques (2017) considera a proxima iteracdo da sociedade,
depois da informagdo, como a do conhecimento mas, na verdade, poder-se-a pro-
por que a iteragdo do valor imediato ja se instalou sem alarido. E este valor ime-
diato influencia de forma determinante a curadoria dos eventos, incluindo festivais
e bienais, de MAD.

Poder-se-ia assumir que este tipo de curadoria se desenvolve ao longo de um
eixo em cujos extremos estdo, de um lado, o publico, em fun¢do da pressao eco-
ndémica, e do outro o ideal ou conceito artistico. Mas existem ainda algumas sin-
gularidades que colocam a prépria curadoria no centro das atengdes, mais do que
as obras de arte. Um exemplo deste tipo de singularidades é a Bienal de Bucareste
que, para a sua edi¢do de 2022, conta com a curadoria de uma aplicagdo de inte-
ligéncia artificial. Batizada com o nome de Jarvis, ela ird aprender através de deep
learning consultando bases de dados de universidades, galerias ou centros de arte,
usando um conceito inicial como a estrutura-chave para as suas escolhas autono-
mas curatoriais. No final do processo Jarvis selecionara os artistas e criadores para
a bienal com base na aprendizagem realizada. Isto implica que qualquer obra que
ndo esteja presente nas bases da dados de universidades, galerias ou centros de
arte ndo serd considerada. Mas ndo deveria o objetivo de uma bienal de arte ser
0 oposto, ou seja, mostrar o que de novo e incomparavel se faz? Em suma, tudo
indica que Jarvis venha a ser a estrela da bienal, e ndo a arte por si selecionada.

A curadoria centrada no publico preocupa-se com a rentabilizagdo e, por isso,
procura maximizar o valor imediato, agradar a multiddes, proporcionar experién-
cias de entretenimento, escapismo, socializacdo e novidade, trazer algo de novo
a um mercado saturado de oferta — e assim se explica a existéncia de Jarvis. Mas
se se limitar a estes objetivos, a curadoria pode ficar reduzida a utilizacdo da tec-
nologia enquanto demonstragdo e diversdo, sem futuro (porque novos demons-
tradores, mais atuais, se seguirdo).

Por outro lado, centrada sobre o ideal artistico, conseguira certamente uma
reputagao elevada entre pares, provavelmente até podera inovar e causar impacto
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académico e social. Mas os excessos conceptuais, sobretudo se aliados a uma con-
cretizagcdo empobrecida, irdo dar origem a experiéncias dececionantes, que re-
dundardo na provavel falta de investimento, de investidores e de publico, e em
perspetivas pouco animadoras para o futuro.

Torna-se assim evidente que o blending dos dois extremos, da orientagdo
para o publico — enquanto vetor multidimensional participativo dos processos de ‘ 165
cocriacao, fruicdo e curadoria — e da orientagdo para o conceito, ditara certamente
o sucesso da curadoria, manifestada em experiéncias ricas em significado para a
audiéncia.
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PROPRIEDADE VERSUS EXPERIENCIA

A experiéncia é definida como o resultado de encontrar, enfrentar ou viver
situagBes que proporcionaram valores sensoriais, emocionais, cognitivos, com-
portamentais, relacionais e funcionais (Schmitt, 1999). Uma experiéncia desejavel,
que afetard as emocgdes, dura muito tempo na mente do individuo, e influenciard
subsequentes comportamentos, emocao e afeto (Allen, Machleit & Kleine, 1992;
Mano & Oliver, 1993; Westbrook & Oliver, 1991).

Fornecer experiéncias de alta qualidade é um objetivo primario para a indus-
tria de lazer (Knopf, 1988). As experiéncias desencadeiam um «fluxo constante de
fantasias, sentimentos e diversdo» (Holbrook & Hirschman, 1982: 132). As pessoas
vao a eventos para satisfazer e cumprir determinados objetivos e necessidades.

Os eventos, sendo um tipo de atragdo turistica, tém crescido rapidamente
em termos de numero, diversidade e popularidade desde a década de 1980
(Crompton & McKay, 1997; Thrane, 2002). A economia da experiéncia (Pine & Gil-
more, 1999) marca uma mudanca geral na mentalidade empresarial, ampliada a
MAD pelo modelo generalizado de festival e pela mudanca de foco da propriedade
do objeto artistico para a experiéncia artistica.

No contexto econdmico ndo existem artistas, existem produtores, e ndo
existe audiéncia, existem consumidores — uma realidade sublinhada pelo surgi-
mento das Industrias Culturais e Criativas. Os consumidores procuram experiéncias
Unicas, além do simples consumo de produtos e servicos, porque o nivel consis-
tente e alto de qualidade de produtos e servigos ja ndo pode ser usado para dife-
renciar as suas escolhas.

O surgimento da teoria da economia da experiéncia coincide com um maior
interesse no pensamento criativo, ja que introduz uma necessidade real de maior
capacidade de improvisa¢do e adaptacdo dos produtores, ambas vistas como cria-
tivas. Tanto a arte como a criatividade tornaram-se normas esperadas e necessa-
rias, tanto do ponto de vista da industria como da perspetiva do consumidor. A
industria e os individuos artializam-se e, como numa performance de palco, en-
cenada e produzida ao gosto de cada individuo, envolvem-se numa acdo criativa
a que chamamos experiéncia. A atengdo dos designers de produto passou a cen-
trar-se nos usos individuais do produto, e o foco mudou assim do produto para o
consumidor/utilizador: como o individuo funciona enquanto usa o produto.

E através desta alteracdo de foco que, nas Ultimas décadas, as ofertas eco-
ndémicas das empresas em todo o mundo se tornaram intencionalmente mais ex-
perienciais, promovendo ofertas comerciais que envolvem os clientes de formas
memordaveis. As experiéncias suplantaram os servigos enquanto 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 evolugdo rapida, os
executivos da economia devem pensar de forma diferente sobre como criar valor
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econdmico para os clientes, numa légica de cascata ascendente, conforme se pode
observar na figura 29.

Diferenciada
Relevantes

[ Encenagdo de experiéncias ]

Personalizagdo

Entrega de servigos

[

Personalizagdo

Comoditizagdo

Fabrico de bens

Comoditizagdo

[ Extragdo de commodities ]

Indiferenciada
Irrelevantes

Mercado Preco Premium

Figura 29: A evolugdo, desde os bens essenciais as experiéncias encenadas: cada patamar é cons-
truido sobre o anterior. Fonte: autor.

A economia da experiéncia é uma mudanca de longo prazo, subjacente na
propria estrutura das economias avancadas. As forgas criativas de destruicdo
levam tempo e exigem agdo: o abandono de paradigmas antigos da economia in-
dustrial e de servigos, e a introdugdo de novas experiéncias e transformacoes. Esta
evolucdo poder3d, inclusivamente, resultar na passagem da economia da experién-
cia para a economia da transformacdo (Pine & Gilmore, 2014; Bentham, 2017).
Pine e Gilmore propéem cinco mecanismos de criagdo de valor na economia da
experiéncia:

1. Personalizagdo.

2. Criacdo de uma nova camada de servigos.

3. Valorizagdo financeira das experiéncias.

4. Fusdo da tecnologia digital com a realidade.

5. Transformacdo do publico através das experiéncias.

Uma oferta comercial é uma experiéncia, economicamente falando, quando
os clientes pagam pelo tempo/atencio gasto com o criador. Se para a teoria eco-
némica, o criador é visto como o produtor, assuma-se entdo aqui o produtor como
o0 artista, e o consumidor como a audiéncia, ndo sé para melhor compreender a
sua relevancia para a criag¢do de experiéncias no seio da MAD, mas também como
chave para a prépria sobrevivéncia econdmica dos artistas.
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Davenport e Beck (2001) argumentam que a economia da experiéncia de Pine
e Gilmore esta subjacente a uma economia da atencgdo, e Franck (1999) sugere,
inclusivamente, que um dia as transagdes de atengdo irdo substituir as transagdes
financeiras. J4 McQuail (2003: 109) refere que «a tecnologia da comunicagdo terd
um efeito no préprio processo de comunicagdo, uma vez que cultura e comunica-
¢do estdo interligadas».

Ha que evoluir e adaptar o ecossistema. A compra de musica foi substituida
pela compra de leitores de mp3 e (eventuais) assinaturas de servigos de streaming
de musica, que permitem a experiéncia da audi¢cdo em qualquer situagdo. Os al-
buns de fotografias impressas foram substituidos pelos smartphones, cartdes de
memoaria ou drives externos, que permitem a experiéncia da evocagdo em qual-
quer local. Ja ndo se adquirem filmes, substituidos que foram pelas subscri¢Ges
de servigos como o NetFlix, Apple TV ou HBO. O préprio software ja é alugado —
modelo crescentemente 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 contetdo é curado pelo
proprietdrio, podendo ser escolhido a partir de uma base existente, com obras de
museus e de artistas contemporaneos, ou carregado diretamente pelo utilizador.
O objetivo da empresa é tornar a arte universalmente acessivel e, simultanea-
mente, uma parte da vida diaria das pessoas, querendo por isso trazé-la para o
interior das casas. Assumem como missao — paradoxal —a democratiza¢do da arte
através de um objeto tecnoldgico apenas ao alcance de uma elite, que permite
descobrir, curar e criar o que ira estar nas suas paredes. Essencialmente a empresa
da corpo ao mesmo fendmeno de mediagao, ja conhecido na musica e no video,
mas desta vez apontado ao mundo da arte visual digital. Em suma, a atengdo tran-
sitou do objeto/artefacto artistico para o meio (medium tecnoldgico) que o su-
porta. Os iPhones ddo mais status aos seus proprietarios do que a qualidade do
conteldo que encerram, tal como as televisGes inteligentes provocam mais excla-
magdes do que os filmes que exibem.

Os principios de escassez, objetificacdo, valor e propriedade, caros ao mundo
tradicional da arte, perdem relevancia no mundo digital e na Internet, devido a
introdugdo dos contra-principios de acesso livre, imaterialidade, partilha ndo-con-
trolada e experiéncia. Mas estes extremos ndo sdo necessariamente ideologias
radicais que se anulam mutuamente, e sim pontos limite de uma realidade cada
vez mais hibrida — mais blended.

Atente-se como experiéncia se tornou na palavra-chave dos nossos dias, e
como as varias formas artisticas deixaram de ser objeto de posse para passarem
a ser objeto de experiéncial®®.

167 https://meural.netgear.com/ [2020/06/24]
168 Até pela reinvengdo dos classicos como experiéncias, como por exemplo A Experiéncia Van Gogh
https://meetvincent.com/ ou a Experiéncia Escher https://mcescher.com/ [2020/06/24]
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E interessante notar como, ja em 1934, Dewey chamava a atencéo para este
aspeto, distinguindo entre o artefacto desenvolvido e a obra de arte / experiéncia,
resultante do contacto do publico com o artefacto. Para ele, centrar a atengdo no
artefacto conduz-nos na diregdo errada, ja que a verdadeira obra é a experiéncia.
O artefacto ndo é percebido enquanto obra de arte sem um ato de recriagdo, as-
sumindo assim esta liga¢do insepardvel entre artista, artefacto e audiéncia — AAA ‘ 169
— 0 ADN fundador do ecossistema e definidor da experiéncia da MAD, qual cé-
digo genético da experiéncia criada, com a capacidade e o potencial endégeno de
gerir a captagdo de atengdo e o blending entre escapismo, educagdo, estética e
entretenimento.

Na economia da experiéncia, a personalizagdo em massa é a rota da pro-
gressdo do valor econémico. Personalizar um bem transforma-o num servigo, per-
sonalizar um servigo transforma-o numa experiéncia e personalizar uma
experiéncia da origem a uma transformacdo. A criagdo artistica é, assim, conduzida
na direcdo da experiéncia individualizavel, possibilitando a sensacdo de se estar
perante uma relagdo Unica entre o artefacto e cada membro da audiéncia.

O trabalho é teatro. Os artistas poderdo ganhar uma perspetiva diferencia-
dora assumindo que as suas criagdes devem ser encenadas e apresentadas como
uma peca de teatro, conduzindo o publico através de uma narrativa ou aderecos,
por antitese a apresentagao num palco nu. Existe assim a ideia de que através da
encenacgado se pode imbuir uma diferenciagdo significativa na exposicao da obra
de arte, tornando a propria exposicdo memoravel. Com a filosofia do teatro a per-
mear o modelo operacional, mesmo as agdes mundanas podem contribuir para
o envolvimento do publico de forma memoravel.

A autenticidade é um dos novos focos de sensibilidade da audiéncia. Parale-
lamente a mudanga para a economia da experiéncia existe uma mudanga no cri-
tério primario pelo qual as pessoas escolhem o que consumir, incluindo a arte e a
cultura. Independentemente da oferta —commodity, bem, servigo, experiéncia ou
transformacgdo — o publico ird julga-la com base na sua percegdo de autenticidade.
Trata-se de um critério primario, que exclui de imediato toda a percegdo de qua-
lidade que ndo va ao encontro dos padrdes do percebidos artisticos e estéticos,
do esfor¢o necessario para o seu usufruto, incluindo custo financeiro, tempo in-
vestido e facilidade de acesso. Torna-se assim imperativo que os artistas assegu-
rem a correta percecdo publica da autenticidade das suas obras, e ainda dos locais
de exposi¢do, da comunicagdo a eles associada e do esforgo de usufruto.

A experiéncia é o marketing. A forma mais eficaz de gerar procura por qual-
quer oferta na atual economia de experiéncia é através de uma experiéncia tdo
sedutora que os clientes ndo podem deixar de Ihe prestar atencdo e de a consumir.
A publicidade tradicional ja ndo é um garante de autenticidade, uma vez que se
tem vindo a tornar numa potencial maquina geradora de suspeita (O’Neil & Ei-
senmann, 2017). Os artistas, produtores e curadores devem, assim, procurar in-
vestir em locais de experiéncia que assegurem aquele grau de sedugao, tanto reais
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como virtuais, para que simultaneamente possam criar a percec¢do de autentici-
dade e gerar procura.

O pagamento pelo acesso é a chave da sustentabilidade financeira na eco-
nomia da experiéncia. Sempre que ha uma alteragdo dramatica na natureza sub-
jacente da economia, as empresas procuram oferecer o nivel seguinte de valor.
Na segunda metade do século 20, quando os bens comegaram a ser comoditiza-
dos, os fabricantes comegaram a oferecer servigos — instalagdo, reparagao, up-
grade, entre outros — para criar preferéncia pelos seus produtos. Ao dar-se conta
de que os clientes valorizavam os servigos, por vezes mais do que os préprios bens,
comegaram a cobrar por eles. Atualmente ha fabricantes — a IBM, por exemplo —
a rentabilizar a sua oferta de servigos auxiliares acima da venda de produtos. De
igual modo as empresas de servigos passaram a oferecer elementos de experiéncia
para vender as suas ofertas. O que se cobra deve estar alinhado com o que os
clientes valorizam, o que implica cobrar pelo tempo/atencdo.

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 (Nicholson & Pearce, 2001). Saxena (2009) menciona as
qguatro dimensdes, ou reinos, das experiéncias de eventos: o entretenimento, a
educacdo, a estética e o escapismo (ver figura 30).

Absor¢do

Participagdo Entretenimento Educagdo participacéo
passiva ativa
Estética Escapismo

Imersao

Figura 30: Os quatro reinos da experiéncia
Fonte: autor

Quando os eventos sdo projetados exclusivamente para criar uma experiéncia
educacional, espera-se que os visitantes aumentem o conhecimento e as capaci-
dades através do envolvimento ativado da mente e do corpo (Pine & Gilmore,
1999).
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Nas experiéncias estéticas, os visitantes gostam de estar presentes no evento
sem afetar ou mudar a natureza do meio ambiente que 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 ex-
periéncia de escapismo, os visitantes participam num evento para fazer uma pausa
nas suas rotinas didrias e delas fugir durante um tempo.

Figura 31: The Culture Yard, Click Festival 2012, uma experiéncia de entretenimento.
Fonte: Rosa Menkman / Mathias Vejerslev, Flickr (CC BY-SA 2.0).

Por outro lado, o entretenimento é uma das mais antigas formas de expe-
riéncia, uma das mais desenvolvidas e entretecidas no ambiente empresarial (Pine
& Gilmore, 1999). A experiéncia de entretenimento acontece habitualmente
quando os visitantes observam atividades e performances de terceiros. O entre-
tenimento é visto como parte do subciclo dos tempos livres, encontrando-se assim
para além do trabalho, envolvendo relaxamento e diversdo, podendo ainda estar
relacionado com a prevaléncia de comportamentos individualistas, ambivalentes
e paradoxais, tdo caracteristicos da contemporaneidade (Bauman, 1999; 2001).

Mas o lazer faz parte de uma contemporaneidade concreta e que revela um
conjunto de tracos decorrentes de uma era do vazio (Lipovetsky, 1989), repleta
de meios de comunicagdao de massas, em que as agdes e as op¢des humanas de-
notam uma particular apeténcia e recetividade pelas denominadas possibilidades
de acesso (Rifkin, 2001). Estas 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).
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A proépria pandemia do Covid-19 veio evidenciar a natureza cada vez mais
imaterial da partilha das experiéncias de entretenimento, ndo so através da utili-
zagdo generalizada de sistemas de videoconferéncia, mas também pelos inUmeros
challenges lancados e aceites por individuos e institui¢oes, incluindo, por exemplo,
a publicagdo de imagens (desprovidas de explicagdo) das 10 capas de livros e dis-
cos mais significativos; #BetweenArtandQuarantine, que implica a recriacdo de
obras de arte famosas, ndo apenas descontextualizando os originais mas recon-
textualizando as recriagGes em ambientes domésticos e com aderecos inusitados;
o #PillowChallenge, cujo objetivo é a utilizacdo de uma almofada enquanto peca
ou adere¢o de moda; ou até o controverso e muito criticado coronavirus chal-
lenge®®, que implica lamber o assento de uma sanita num local publico.

Porque as experiéncias se relacionam de perto com o entretenimento, os
jogos (materiais e virtuais) e a gamificagdo sdo presencas cada vez mais incontor-
naveis na nossa realidade. Prensky (2007) sugere um conjunto de doze elementos
estruturais para os jogos, que podem ser extrapolados para as experiéncias pro-
porcionadas pela MAD:

e Diversdo e prazer.

¢ Envolvimento intenso.

® Regras e estrutura.

* Objetivos e motivacao.

e Interacdo e sentido de realizacdo/fazer.

* Adaptabilidade e fluxo.

 Resultados, feedback e aprendizagem.

e Estados de conseguimento, gratificagdo do ego.

¢ Conflito, oposicdo, desafio, adrenalina.

* Resolucdo de problemas, criatividade.

e Interagdo com outros individuos, sentido de grupo social, partilha.

e Emogao.

Ao associar o espirito de ludismo e desafio subjacente ao jogo (e a gamifica-
¢do), a economia da experiéncia ndo s6 aposta no blurring dos conceitos de tra-
balho e lazer, mas como também contribui para legitimar esse blurring noutras
areas onde as experiéncias possam ser exploradas comercialmente.

Com o advento do conceito de pds-humano, comum a varios autores (Hayles,
1999; Santaella, 2003; Bruno, 2012), analisa-se a experiéncia do homem que aban-
dona o seu corpo, como sendo o homem que faz técnica e é tecnoldgico, que se
desprende do aqui e agora das circunstancias, das imposi¢des do meio ou das ur-
géncias vitais, e projeta e produz o que antes n3o existia. E, portanto, aquele que
estabelece com a natureza — com o seu corpo e com o seu meio —ndo uma simples
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relacdo de acomodacdo ou adaptagdo, mas uma experiéncia de transformacao.
Desse modo, ndo é o corpo nu ou natural que estabelece a mediac¢éo 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 suposi¢ao de que a técnica seja um mero prolongamento das fungdes do
corpo — ai compreendidas as cognitivas — ja que ao disseminar as suas fungdes no \ 173
espacgo externo nem o corpo nem o mundo permanecem 0s mesmos: o interior e o
exterior, bem como a mediagdo entre eles, ganham novos contornos (Bruno, 2012).

Também ja comegou a experiéncia comercial ciborgue, em que se pretende
que o publico em geral se envolva, e anuncia-se que, num futuro préoximo, todos
teremos dispositivos implantados, aumentando-nos com sentidos que nunca pen-
samos ter. Ao contrario dos empreendimentos de pioneiros como Stelarc'’®,
Dekni'”, Ribas e Harbisson'’?, cujas melhorias sdo Unicas e personalizadas, o North
Sense!”® permite a qualquer pessoa comecar a sua existéncia enquanto ciborgue
— e partilhar essa experiéncia com outros transumanos. Trata-se de um dispositivo
externo que fica permanentemente em contacto com o corpo, mais especifica-
mente com a parte superior do peito, e permite que o individuo sinta o campo
eletromagnético do planeta através de uma vibragdo ligeira sempre que estiver
orientado para norte. O preco relativamente acessivel de 425 USD contribuiu para
que o stock do dispositivo se esgotasse a 2018/10/24. Existe, assim, um grupo de
individuos que partilham a mesma experiéncia ciborgue e que, inclusivamente,
podem procurar lugares em que o campo magnético seja influenciado por fatores
locais. O enfoque ndo é colocado na propriedade do implante (esta é assumida
como patamar basico), mas sim na experiéncia proporcionada e partilhada, e no
sentido de comunidade que ela determina.

A teatralizacdo das experiéncias é o conceito-chave da economia da expe-
riéncia, e constata-se, por observacdo direta em festivais e exposicdes, que as
obras de MAD com caracteristicas cenograficas e performativas atraem, efetiva-
mente, mais atengdes. E tdo importante o espago em que a obra é exposta como
a obra em si, e este é provavelmente o motor por detrds do fendmeno que leva
varios coletivos artisticos a optar pela (auto)gestdao de espagos que podem ser
moldados de acordo com os conteudos e as obras.

A economia da experiéncia advoga ainda a personalizagdo, e a tradugdo deste
principio para a MAD prende-se com as formas como o publico pode passar a fazer
parte integrante da obra, ndo pela simples interagdo, mas doando uma parte de
si, sejam tragos fisiondmicos, silhueta corporal, voz, ou outra informacdo e suporte
biométricos.
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A autenticidade da obra é ainda um fator que determina a legitimagdo de varios
agentes, desde o proprio artista, ao espago que acolhe a obra, incluindo a curadoria
e organizagdo da exposicdo. Se algo é percebido pelo publico como falso — por exem-
plo, um ambiente deslocado, tecnologia demasiado basica, critérios estéticos duvi-
dosos — a experiéncia é invalidada e, consequentemente, a obra penalizada.

A experiéncia do publico é o marketing do evento, dado que o prdprio publico
a ird partilhar e comentar socialmente — on e off-line. A obra a qual o publico ndo
pode deixar de prestar atengdo faz o seu préprio marketing e torna-se, assim, ne-
cessario criar envolventes, tanto reais como virtuais, que permitam uma expe-
riéncia socialmente partilhdvel. Mas uma obra que intrinsecamente permita a
partilha da experiéncia, de forma simples e direta, seguramente tem a sua divul-
gacdo assegurada. Entre os mecanismos de partilha mais populares contabilizam-
se a captacdo de selfies ou arties, o envio de e-mails e SMS.

A cobranca pelas experiéncias é a chave do sucesso financeiro na economia
da experiéncia, ndo apenas como fonte de rendimento dos artistas, mas sobretudo
como posicionamento, contribuindo para tornar a obra memoravel. Se é certo
que nao ha eventos ou usufrutos gratuitos — ou é o artista que suporta o seu custo,
ou tera de encontrar forma dele ser suportado por outros agentes — na economia
da experiéncia assume-se que o pagamento por uma experiéncia teatralizada, per-
sonalizada e auténtica, contribui de forma vincada para que a sua memoria futura
nao se dilua tdo facilmente, fomentando até a sua incorporagdo na construgdo do
status do visitante.

Na economia da experiéncia procura-se a sistematizagao da inje¢do de valor
especulativo em todas as experiéncias artisticas e culturais, e respetiva tecnologia
de mediagdo — e ndo necessariamente nos artefactos artisticos. As pessoas deixa-
ram de estar centradas na posse dos artefactos (artisticos) e procuram experién-
cias, consomem novos simbolos e significados sociais. Para a economia da
experiéncia o artefacto ndo vale por si: deve ser enquadrado numa encenacao,
uma teatralizacdo do seu formalismo, significado ou contexto, que induza a parti-
cipacgdo 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 (mental, fisico ou emo-
cional) do individuo.



GUETO E GLAMOUR, OU A IMPORTANCIA DO CONTEXTO

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 te-
levisdo, da Internet, do clube noturno ou do ambiente urbano, onde passa a ser
fruida por audiéncias heterogéneas e dificeis de caracterizar, ela muda de estatuto
e alcance, configurando novas e estimulantes possibilidades de insergao social
(Machado, 2004).

Festivais, eventos online, montras de loja, quartos de hotel, apartamentos
AirBnB, exposicoes em casas particulares, bibliotecas, lugares publicos, espacos
culturais multiusos, galerias popup, todos os formatos alternativos que tém vindo
a ganhar popularidade, aliados a um certo sentido tribal urbano de diferenciagdo
e glamour retro, ciberpunk, eco-tech-friendly ou trashy-chic, influenciam a perce-
¢do, o usufruto e o impacto das obras e das experiéncias. A MAD desenvolveu-se
e legitimou-se nestes nichos, frequentemente encarados como guetos, por con-
traste com a opuléncia dos espacos da arte mais tradicional, das emblematicas
salas de concerto aos museus de referéncia. Mas este fendmeno é complexo e
contraditdrio, pois implica um gesto positivo de apropriagdo, compromisso e in-
sercdo numa sociedade de base tecnocratica e, ao mesmo tempo, uma postura
de rejeigdo, de critica, quica de contestacdo da mesma sociedade.

No presente, a MAD enfrenta ainda o desafio suplementar de lidar com a dis-
solucdo desses guetos, através da sua invasdo pelo glamour gentrificado e da rein-
vengdo da sua apresentacgdo e fruicdo publicas enquanto experiéncia destinada
as massas.

Os artistas e as comunidades de arte sdo essenciais para a vida cultural das
cidades. Em Nova lorque, uma das grandes cidades do mundo que mais galerias
comerciais e instituicGes de arte acolhe, os artistas criaram redes de galerias al-
ternativas em espacos improvaveis, fora do sistema das galerias comerciais blue-
chip. No entanto, a medida que a cidade passa pelo processo de gentrificagdo e é
reestruturada por interesses financeiros e politicas urbanas neoliberais, os artistas
estdo também entre os despejados e deslocados.

Se a produgdo criativa é um dos érgdos centrais da urbanidade, entdo o corpo
da cidade estd a ser retalhado em funcgdo de uma classe crescente de consumido-
res que, muitas vezes, nem residem na propria cidade (Zukin, 2011). Para David
Byrne'’*, a predomindncia da arte corporativa, desinspirada e aborrecida, a venda
nas galerias mais caras de Chelsea, em Nova lorque, bem como o aumento do
custo de vida — rendas, bens essenciais, transportes — podem ser uma indica¢do
de que os 1% estdo potencialmente mais interessados em financiar unicamente
as instituicdes onde desejam ser vistos, ou as quais querem o seu nome associado,
por uma questdo de status institucional e ndo pelo amor as artes.

174 http://creativetimereports.org/2013/10/07/david-byrne-will-work-for-inspiration/ [2020/06/24]
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Dentro dos niveis superiores do mundo das artes, comprar arte é um inves-
timento e, para um subconjunto de colecionadores (muito ricos), a arte é um dos
melhores artigos de consumo de luxo (Thompson, 2008). Thornton sugere que
este extrato social é povoado por personalidades sensiveis aos tabloides (e por
eles procuradas), incluindo estrelas do mundo das artes (sobretudo do cinema e
da musica), celebridades, homens de negdcios excéntricos e colecionadores bilio-
narios (2009, 2014).

Em plena época de pandemia do Covid-19, num momento em que o confi-
namento e a reclusdo obrigavam ao encerramento de espagos publicos (incluindo
os das artes), Tarek Iskander, o CEO do Battersea Arts Centre, no Reino Unido, pu-
blicou um tweet!” onde reclamava que a maior parte dos responsaveis por insti-
tuicdes no mundo das artes deveriam deixar de se assumir como inexpugnaveis
torres de marfim, contribuindo para desigualdades sociais galopantes, e passar a
desenvolver esforgos conjuntos para criar um servigo nacional dedicado as artes,
gratuito e acessivel a todos os que dele venham a precisar.

Apesar de aparentemente bem intencionada, a mensagem confirma um es-
tatuto (conferido pelas torres de marfim) e peca por ndo ir mais longe: em vez de
deixar de contribuir para fomentar as desigualdades, porque ndo procurar ativa-
mente combaté-las? E no que diz respeito a universalidade do acesso ao servigo
de apoio ao desenvolvimento das artes, quem sdo, como se identificam e de que
forma sdo ajudados os que dele venham a precisar?

O reconhecimento de que a maior parte dos dirigentes de institui¢cdes ligadas
as artes se assumem como estando nas tais inexpugnaveis torres de marfim é in-
diciador do distanciamento do papel transversal na sociedade que a arte pode e
deve assumir, sobretudo numa perspetiva de desenvolvimento cultural, tanto a
nivel regional como nacional.

A famosa selva urbana — a cidade vazia e financeiramente falida, que fertilizou
tantos artistas em inicio de carreira — esta em via acelerada de extin¢do. No en-
tanto os artistas ndo desistiram das cidades. As cidades estdo imbuidas com um
sentido histérico de lugar que ainda liga as pessoas, apesar das atuais realidades
politicas e econdmicas, como um corddo umbilical que une o passado e o pre-
sente. A maioria dos artistas ndo possui suporte institucional formal dentro do sis-
tema de galerias ou espagos de exposicdo institucionais.

Muitos ganham a vida trabalhando como artesdos (tecnoldgicos ou ndo) para
um pequeno punhado de outros artistas, que, esses sim, sdo representados por
galerias e cobigados internacionalmente. Veja-se o caso de Joana Vasconcelos,
que em 2019%® contava com uma equipa de cerca de 60 pessoas — artesdos, cos-
tureiros, eletricistas, carpinteiros, pintores, arquitetos, fotégrafos, especialistas

75 https://twitter.com/Tareklskanderl/status/1252873236682993665?s=20 [2020/06/24]
76 https://www.forbespt.com/lideres/visao-dos-artistas/?geo=pt [2020/06/24]


https://twitter.com/TarekIskander1/status/1252873236682993665?s=20
https://www.forbespt.com/lideres/visao-dos-artistas/?geo=pt

O MUSEU DE TUDO EM QUALQUER PARTE. ARTE E CULTURA DIGITAL: INTER-FERIR E CURAR

em relagdes publicas e gestores — reunidas numa estrutura empresarial unipessoal,
que faturou 3,4 milhGes de euros em 2016.

Mas a maioria dos restantes artistas, Sem financiamento e com poucas opor-
tunidades para expor as suas obras ao publico, adaptam-se criando circuitos al-
ternativos. Transformam lugares improvaveis em espacos temporarios de estudio
colaborativo ou de exposic3o. \ 177

Ha uma longa histdria de espacgos de artistas na cidade de Nova lorque que
remonta aos anos 50 e 60 do século passado. Havia espacos que estavam focados
em programagao experimental, como o 10th Street Galleries (uma cooperativa de
galerias de artistas) ou o Judson Church, um hibrido interdisciplinar sem fins lu-
crativos, que albergou vdrios movimentos e produgdes vanguardistas. A Chas-
hama'’” existe em Nova lorque desde 1995, e ja revitalizou mais de 80
propriedades, proporcionando oportunidades para mais de 15.000 artistas. A or-
ganizagdo permite que artistas, em quaisquer fases das suas carreiras, tenham
acesso a espacgos acessiveis para viver, criar e expor. Simultaneamente, a Chas-
hama produz uma programacdo artistica estimulante para publicos de todas as
idades e origens, ao apresentar anualmente mais de 130 eventos publicos gratui-
tos, em diversos bairros, por toda a cidade de Nova lorque. Os espagos contem-
poraneos criados pelos artistas partilham o mesmo espirito e estdo
ideologicamente ligados a essa tradigdo, mas se grandes espagos de estidio ou
galerias eram baratos e abundantes ha 10 ou 20 anos, hoje estdo a custos proibi-
tivos, ou nem sequer aparecem no mercado de arrendamento.

VENBE-SE 5.

BEM CULTURAL

PRFFERENCIA

PARA NEG@CI@ z EXCELENC?=

TRATA - CME 3

Figura 32: Graffiti anti-gentrificacdo em Evora. Fonte: autor.
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Este fendmeno também é visivel em Lisboa, com a profusdo de ateliers e pe-
quenas galerias que tém aparecido ultimamente na zona de Marvila, uma das pou-
cas 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, Santos ou Alfama, por exemplo.

Apesar do fendmeno da gentrificagdo galopante que acossa a maior parte
das grandes cidades, eventos e acontecimentos dirigidos por artistas também
nelas vao surgindo. Podem ser eventos popup em quartos de hotel alugados, ou
apartamentos AirBnb'’®, mas mesmo que a maioria desses eventos artisticos ndo
estejam catalogados em publicagdes de referéncia, elas sdo anunciadas nas redes
sociais (sobretudo Instagram e Facebook) e sdo acompanhadas por uma legido de
entusiastas, incluindo outros artistas ndo vinculados pelas restricGes de galerias
e curadores profissionais.

Em Lisboa, o Festival PopUp utilizou (temporariamente) um manancial de es-
pagos da cidade em 2010, varios dos quais ja ndo existem, ou ndo se encontram
disponiveis, estando ainda outros inacessiveis ao publico. Entre os espacos utili-
zados refira-se o pavilhdo 27 do Hospital Julio de Matos, o espago Nimas, o palacio
de Santa Catarina, a antiga discoteca Kapital, passando ainda pela decoragdo de
parquimetros da EMEL por toda a cidade com autocolantes de grandes dimensdes.

Também existem espagos permanentes (ou, pelo menos, com alguma longe-
vidade) com programas de curadoria que vdo ao encontro das necessidades dos
artistas. Se, para as artes tradicionais e performativas, encontrar um espaco alter-
nativo pode ser um desafio, para a MAD o cenario complica-se, uma vez que ha-
bitualmente existem requisitos de seguranca (contra as intempéries, antirroubo
e antivandalismo), de iluminacdo (os ecras e proje¢des ndo convivem bem em am-
bientes com muita luz natural), ou de operacionalidade (ligagdo a corrente elétrica
e a Internet), entre outros.

Em 2014 abriu portas em Lisboa o EKA Palace!”, um centro cultural que pre-
tendia albergar todos os tipos de expressGes artisticas. A palavra EKA, em sans-
crito, significa unidade, e ao ver todas as formas de expressao artistica como uma
linguagem Unica, foi criado um projeto multidisciplinar, cujo objetivo era promover
a troca de conhecimentos e de servicos a nivel internacional, assumindo-se como
um projeto de investigacdo em curso sobre ACT.

Em Lisboa e no Porto existem mais movimentos semelhantes, associados a
pratica artistica, como o Centro Comercial Stop*®°, no Porto, convertido numa gi-
gantesca sala de ensaios para varios grupos de musicos, ou a Fabrica Brago de
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Prata!®!, em Lisboa, onde resiste uma diversificada, apesar de marginal, variedade
de expressdes e manifestacGes artisticas.

Porque o sucesso destes espagos e projetos assenta na adesdo do publico,
uma estratégia de envolvimento possivel é proposta por Dekker (2014) em que
analisa o entretenimento ou diversao (fun) enquanto metodologia de envolvi-
mento estético com os projetos computacionais, que exploram o inesperado, o \ 179
paradoxal, o absurdo, a irritagdo e o prazer. A diversdo consiste na utilizagdo (ou
parasitismo) dos gestos induzidos pelo software, pelos dispositivos de interagédo
e habitos inculcados pelos media sociais e outras estruturas computacionais, per-
mitindo 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 di-
versdo se torna uma forma de envolvimento com a cultura digital.

Um dos exemplos fornecidos é o praticamente defunto F.A.T. Lab®®2, Esta es-
tética prospera nos meios que facilitam a troca, a partilha e a apropria¢do, o que
nao significa que elas estejam ausentes de outras redes e plataformas comerciais
(como a publicidade).

A estética da diversdo centra-se na exploragdo do meio informatico e da In-
ternet, dos espacos e praticas que estdo em permanente mutacdo e evolucgdo,
gozando de uma dinamica processual, enquanto estética computacional e pra-
tica coletiva, incidindo sobre preocupacdes politicas e sociais, e reclamando for-
mas de abertura que permitem multiplos tipos de intervencdo, circulagao e
reutilizacdo.

Mas se estas caracteristicas dos espagos parecem propiciar o desenvolvi-
mento de determinadas praticas, ndo estardo entdo essas mesmas caracteristicas
a condicionar o tipo de préticas e experiéncias que esses espagos podem oferecer
e, por consequéncia, o tipo de obras que neles poderdo ser expostas?

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

Para Marchessault (2005), McLuhan desenvolveu uma compreensao feno-
menoldgica da cultura, passando de uma no¢do da cultura enquanto paisagem
para uma nog¢do de ambiente, de assisténcia para imersdo. Neste sentido, os es-
pacos onde o publico (se) imerge sdo, também eles, um agente importante do
ecossistema.
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Para reforcar esta ideia, vém a memdria dois episddios: um envolvendo
Banksy®3, que em 2013 montou, incégnito, um posto de venda mével em Central
Park, em Nova lorque. Ai vendia as suas pecas por 60 USD — um valor exagerada-
mente elevado quando comparado com os seus vizinhos, que vendiam recorda-
¢Oes baratas da cidade. Num dia inteiro o total das suas vendas ndo ultrapassou
uma dezena, tendo faturado abaixo dos 600 USD — contrastando com os varios
milhares que essas mesmas obras teriam custado em leildes oficiais.

0 segundo episddio envolveu o violinista Joshua Bell'®* que, também incdg-
nito, numa estacdo de metro em Washington DC, com um violino Stradivarius ava-
liado em mais de 3,5 milhdes de USD, conseguiu reunir pouco mais de 32 USD de
donativos, tendo unicamente 7 pessoas parado para o ouvir —depois de uma série
de concertos esgotados nas melhores salas do pais.

Para Harvey (1985), os espacos sociais de diversdo e exibi¢do sdo hoje tdo vi-
tais para a cultura urbana como os espacgos de residéncia e trabalho, até pela au-
tentica¢do que conferem as obras e artistas que exibem, o que constitui um dos
aspetos cruciais da economia da experiéncia.

A arte é mais visivel e impactante quando age sobre a sociedade, assumindo
o seu papel de intervencgdo e revitalizagdo, mas também de captagdo de audiéncias
marginais (Froggett et al., 2011). Mas muitos espagos sociais foram ja virtualizados,
com assinalavel incremento durante os meses da pandemia que afeta o mundo
em 2020 e, portanto, devemos pensar em espacos fisicos (como edificios, salas
de exposicdo e exibicdo, auditdrios, salas de conferéncia, salas de aula, entre ou-
tros) e também virtuais (por exemplo: websites, redes colaborativas online, redes
sociais, comunidades virtuais, repositorios de dados).

Se a Internet mudou a definigdo do que é o publico de um museu, galeria ou
media-labs, também introduziu a questdao mais complexa de como interagir com
esse publico, criando assim terreno fértil para o desenvolvimento de meta-insti-
tuices sustentadas por websites, aplicagdes para telemével, blogs e outras pu-
blica¢des digitais, que envolvem e fidelizam este novo publico.

Este fendmeno ditou também o aparecimento de muitas entidades virtuais,
substituindo-se as tradicionais, com presenca fisica, ou porque se especializaram
na forma de didlogo com o publico online, ou porque cobrem areas ndo abrangidas
pelas organizagdes mais tradicionais, e que possibilitam a comercializagdo de bens
digitais (Lehdonvirta, 2010). Muita da atual produgdo de artefactos de média di-
gital destina-se a um mercado massificado de produtos lidicos e de entreteni-
mento (por exemplo: jogos, apps de efeitos especiais, subscri¢des de servigos de
streaming de televisdo, cinema e musica), pelo que é imperativo considerar o en-
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tretenimento — e 0s espagos reais e virtuais que o propiciam — como parte viva do
rizoma do ecossistema da MAD.

Dziekan (2005) propde que a MAD deve ser repensada como um conglome-
rado de diferentes estados/fases de materializacdo. A exposi¢cdo da MAD, en-
qguanto fendmeno emergente, destacando-se do campo cultural, é uma articulagdo
significativa que facilita a percec¢do de aspetos virtuais, que de outra forma seriam \ 181
ignorados, e sem os quais ela ndo poderia existir, ou, pelo menos, teria a sua exis-
téncia muito mais limitada. A MAD pede um espaco distribuido, de informacao
viva, aberto a intervencgdo/interferéncia artistica — um espaco para interagdo, cria-
¢do colaborativa e apresentacdo, que seja transparente e flexivel.

Isto ndo descreve certamente a infraestrutura convencional da maior parte
dos museus ou galerias e, de forma a estabelecer um compromisso com a média-
arte digital, as instituicOes precisam de desenvolver novas abordagens a apresen-
tacdo, colecdo, documentacdo e preservacao (Paul, 2007). Estas novas abordagens
passam pela criacdo de plataformas de interacdo, por exemplo, entre obras e au-
diéncias, ou entre espagos publicos fisicos (como o de uma galeria de arte) e es-
pacos publicos digitais (como o de uma comunidade virtual).

Os desafios praticos de criar estas plataformas incluem uma necessidade de
manutengdo 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. Grande parte das obras de
média-arte digital desenvolvidas atualmente destinam-se a festivais, exposicoes
e eventos especializados, em suma: a espagos com caracteristicas fisicas e tecno-
légicas proéprias.

Artistas e designers podem posicionar-se, ndo apenas como utilizadores avan-
cados de tecnologia de ponta, mas como coinventores dessas mesmas tecnologias,
enriquecendo-as com perspetivas humanistas e pds-humanistas da investigagao,
design e desenvolvimento tecnoldgico, alicercando-as na cultura humana, no
mundo natural e no respeito por ambos. Os espacgos de exposi¢cdo da MAD podem
ser espacos onde os artistas também acedem, por experimentacdo e interagdo com
o publico, a uma compreensdo de, ndo apenas standards digitais, mas dos limites
dos mesmos, onde as novas tecnologias emergem e sdo imergidas, criando um ter-
ceiro espaco, na fronteira entre as vdrias areas do conhecimento (Diamon, 2012).

Um equilibrio interessante é proposto pela bienal de arte The Wrong, ao con-
siderar espacos duais, virtuais e fisicos, designados por pavilhGes e embaixadas,
respetivamente. Assim, uma exposicdo pode oferecer diferentes expressdes e con-
ceitos, conforme o meio. Tome-se como exemplo a exposicdo Fixity=Death'®>, si-
multaneamente inaugurada online e num espaco fisico, a galeria Space p11%¢,
situada dentro do Pedway, uma rede de espacos de fronteira, composta por tuneis
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e passagens de ligacdo, abrangendo vdérios quarteirdes e conectando edificios pri-
vados, lojas, hotéis e estacdes de comboio em todo o distrito comercial central
de Chicago. Os projetos de Fixity=Death, expostos no pavilhdo (online) e na em-
baixada (Space p11), mais do que duplicarem-se ou complementarem-se, amplia-
vam-se mutuamente, ja que foram concebidos com desdobramentos especificos
para cada meio expositivo, com manifestagdes distintas no plano digital e material.
Desta forma, a total apreensdo estética e cognitiva das obras apenas era possivel
visitando ambos os espacos. Esta dualidade é frequentemente acentuada pelo
jogo entre os acronimos URL e IRL (Uniform Resource Locator e In Real Life, sendo
esta Ultima uma expressdo que entrou no Iéxico das redes sociais e comunidades
de jogos para se referir a vida off-line).



IMPLICACOES DA FESTIVALIZACAO

A heranca da tradigdo popular de feiras e festivais trouxe até aos nossos dias
um conjunto de inversdes simbdlicas e transgressées da cultura institucional, um
favorecimento da excitagcdo, das emogdes descontroladas e dos prazeres diretos:
comida, bebida e socializagdo sexualizada. Os festivais chegam-nos como espagos
liminares, como o universo de Alice atras do espelho, em que o fantastico se torna
possivel e o limiar enfatiza as transgressées, atravessados por um sentido de co-
munidade ndo-mediada, numa fusdo emocional e unidade extatica em torno de
sensacoes intensas (Featherstone, 2007).

Para o publico, o entretenimento artistico € uma forma de escapismo a um
modo de vida pouco natural, em que as realidades e aspiragdes interiores ndo sdo
muitas vezes compativeis com as realidades e ocupagdes exteriores. Por sua vez,
a apreciagdo artistica do publico é condicionada por um sistema com fins lucrativos
—um mercado — que optou por esquecer a maior parte das suas funcgdes e finali-
dades ndo lucrativas (Youngblood, 1970).

Os festivais sdo experiéncias especiais, porque podem produzir significados
a nivel pessoal, social, cultural e econdmico. A experiéncia, em si, € ao mesmo
tempo pessoal e social, com cada forma e estilo de festival a produzir diferentes
potenciais (por exemplo: temdatico — musica, artes, patriménio; periédico — mensal,
anual ou Unico; participativo — aberto ou restrito), e onde a atengdo é disputada
habitualmente por uma sobreposicdao e uma densidade de eventos sem paralelo
noutros contextos.

A drea cientifica de Estudos de Eventos dedica-se a analisar a experiéncia do
evento (o fendémeno central do estudo) e os valores e significados a ele associados,
que podem ser comunitarios, ideoldgicos, identitarios ou de continuidade. Os fes-
tivais emergem como um subcampo distinto, em grande parte porque eles ocu-
pam um lugar especial em quase todas as culturas, associado ao seu alcance para
inspirar criatividade, atrair grandes multiddes e gerar respostas emocionais, en-
quadrando-se também nas disciplinas de antropologia e sociologia.

Os festivais sdo ainda parte do negdcio do entretenimento e sdo frequente-
mente apresentados no mercado do turismo, para além de se terem consolidado
como elementos permanentes na cultura popular — e até nas elites. O turismo de
festival é um elemento importante no turismo de eventos, tanto que o termo festi-
valizagdo foi criado para sugerir uma sobre-comoditizagdo de festivais explorados
pelo turismo, acarretando impactos nos lugares onde se realizam (Quinn, 2006; Ri-
chards, 2007). As fungGes dos festivais no turismo incluem atrair turistas para lugares
especificos, compensando ou ultrapassando a sazonalidade dos mesmos, contribuir
para o marketing de locais, incluindo a formacdo de imagem e marca de destino*®’,
criar atragdes e locais de animacgdo®, e atuar como catalisadores para outras formas

187 \/eja-se 0 caso do impacto do festival Ars Electronica na cidade de Linz, na Austria — https://ars.elec-
tronica.art/aeblog/en/2019/08/05/ars-and-the-city/ [2020/06/24]
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de desenvolvimento (lordanova & Stylidis, 2017). O turismo de festival é essencial-
mente instrumentalista, tratando os festivais como ferramentas de turismo e de-
senvolvimento econdémico. A afirmagao de que

O turismo ndo é apenas um conjunto de atividades meramente co-
merciais, € também um enquadramento ideoldgico da histdria, da
natureza e da tradi¢do, um enquadramento que tem o poder de re-
formar a cultura e a natureza para as suas préprias necessidades.
(MacCannell, 1992: 1)

corresponde a uma questdo real, com impactos fortes sobre os festivais e as po-
liticas culturais. Coloca-se atualmente uma variedade crescente de questdes
sobre os festivais, nomeadamente, sobre o seu papel no estabelecimento de
identidade de lugar e grupo; os seus impactos sociais e culturais; o seu contributo
para a cria¢do de capital social e cultural; para a promogdo das artes e a preser-
vagao das tradigdes.

O interesse pelos festivais de artes, por parte do poder politico, tem sido re-
duzido até muito recentemente, dado que eram vistos como um parente pobre
de outras atividades culturais e frequentemente considerados, em termos de po-
litica cultural, como um primeiro passo para o desenvolvimento de atividades cul-
turais mais produtivas e sustentaveis (Quinn, 2013). Emoldurados por uma ampla
gama de estratégias de regeneragao urbana neoliberal e norteados pela estetiza-
¢do global, os festivais de artes — incluindo musica, artes visuais e MAD — sdo agora
um pilar do turismo urbano e da formulagdo de politicas urbanas, alavancando
uma série de objetivos sociais e econdémicos, o que é mais evidente nas cidades
(Pejovic, 2009).

A MAD tem sido vista predominantemente numa variedade de contextos al-
ternativos, e pode ter encontrado a sua primeira audiéncia em grande escala no
circuito dos festivais de cinema e dos festivais de artes performativas, que come-
¢aram a incorporar video e outras formas de arte intermedia e multimédia nos
seus programas, ja no final da década de 1970. Esta realidade permitiu evidenciar
certas caracteristicas da MAD, tidas como problematicas na sua entrada nos mu-
seus: a natureza temporal, participativa, transitéria, interdisciplinar e internacio-
nalmente mével (Cook, 2008).

No inicio da década de 80, a MAD conseguiu encontrar a sua audiéncia atra-
vés de festivais especializados (Krajewski, 2006). Esses eventos surgiram como um
fenédmeno cultural para responder a necessidade de novos espacos de apresen-
tacdo para os projetos de MAD.

188 Considere-se também o caso do Festival Burning Man, que transforma o deserto de Black Rock,
Nevada, num parque de diversbes co-criativo e participativo — https://www.insider.com/what-is-
burning-man-like-every-year-2019-8 [2020/06/24]
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Os festivais de MAD floresceram um pouco por todo o mundo, proporcio-
nando acesso a uma variedade caleidoscopica de espagos, maioritariamente em
meios urbanos, fora dos espagos convencionais, em varias configuragdes, que vao
desde fabricas e edificios publicos desativados, até locais hipertecnoldgicos. Festi-
vais como NODE'®, FutureEverything®, ElectroFringe®®!, STRP**2, MUTEK?®3, Trans-
mediale®®, FILE?, Japan Media Arts Festival'®®, The Wrong!®’, apenas para citar 185
alguns, tém vindo a celebrar a arte e a tecnologia, e constituem plataformas para
a apresentacdo de projetos de MAD, permitindo que as pessoas se encontrem em
espacos fisicos e virtuais para partilhar, discutir e colaborar a nivel internacional.

Também na Internet se assinala uma presenca crescente de exposigdes, bie-
nais de arte e festivais online, conforme documentado no trabalho de Oliver Laric,
An Incomplete Timeline of Online Exhibitions and Biennials'®. Este trabalho foi
criado como uma provocacgao, ja que integrou a BiennaleOnline 2013, uma expo-
sicdo online organizada pela ARTPLUS em 2013, auto-descrita como «a primeira
exposicdo bienal exclusivamente online dedicada a arte contemporanea». Laric
desmontou aquela pretensao através da sua obra, ja que a listagem, assumida-
mente incompleta, comega por registar um evento em 1991 (The Thing) até atingir
os catorze itens em 2012, testemunhando assim, também, a evolugdo crescente
ao longo do tempo do numero de eventos exclusivamente online.

De 1970 a 2019 a estetizacdo global atingiu propor¢des completamente dis-
tintas, o gosto comum sofisticou-se e a curadoria ultrapassou fronteiras, adotando
modelos alternativos. Os festivais materializam um ecossistema, um equilibrio
entre criacdo e consumo, reunindo arte, cultura e entretenimento, onde a indus-
tria e as empresas marcam presen¢a com tecnologia aparatosa em colaboragdo
com os artistas, e onde a Academia marca presenga institucional, experimental
ou exercendo curadoria. Sao ainda um espelho da frequente natureza transitéria
da MAD e da mobilidade e ubiquidade da sociedade atual.

A European Festivals Association!®® (EFA) é uma rede europeia criada em 1952
e que relne mais de 100 festivais de 40 paises. A EFA disponibiliza ainda um motor
de busca de festivais — o FestivalFinder?®. Apesar de contemplar uma categoria
dedicada as artes digitais, nenhum dos nomes mais sonantes, portugués ou euro-
peu, a integra?®®.

189 https://nodeforum.org/ [2020/06/24]

190 http://futureeverything.org/ [2020/06/24]

91 https://www.electrofringe.net/ [2020/06/24]

192 https://strp.nl/ [2020/06/24]

193 http://www.mutek.org/en [2020/06/24]

19 https://transmediale.de/ [2020/06/24]

195 https://file.org.br/ [2020/06/24]

196 http://festival.j-mediaarts.jp/en/ [2020/06/24]
197 https://thewrong.org/ [2020/06/24]

198 http://variants.artbase.rhizome.org/Q1277/timeline.html [2020/06/24]
199 https://www.efa-aef.eu/en/home/ [2020/05/21]
200 https://www.festivalfinder.eu/ [2020/05/21]

201 A data presente, de 2020/05/21.

INDICE


https://nodeforum.org
http://futureeverything.org
https://www.electrofringe.net
https://strp.nl
http://www.mutek.org/en
https://transmediale.de
https://file.org.br
http://festival.j-mediaarts.jp/en
https://thewrong.org
http://variants.artbase.rhizome.org/Q1277/timeline.html
https://www.efa-aef.eu/en/home
https://www.festivalfinder.eu

PEDRO ALVES DA VEIGA

186‘

iNDICE

A profusdo atual de festivais acaba por diluir a natural e espontanea excitagdo
a eles associada, e por isso as organizagGes procuram diferenciar os seus festivais
através do desenvolvimento de identidades Unicas, através do comissionamento
de novas obras ou incentivando a participagado do publico na concegdo e cocriagdo
tematica, ou até na realizagdo de obras de arte localizadas (Robinson, 2015). As
facetas sociais e experienciais dos festivais emergem como atragGes importantes,
indicando que, nos festivais, o publico tem um estado de espirito alterado e pro-
cura uma intensidade afetiva e simbdlica no desenho e programa do evento, que
crie a diferenca entre o tempo/local festivo e o tempo/local da vida quotidiana
(Cummings & Herbert, 2015; Lash, 2010).

Artistas e produtores culturais respondem a essas expectativas através da
criacdo de trabalhos multissensoriais, imersivos e espetaculares, que criem expe-
riéncias memordaveis, tanto para o crescente mercado de festivais, como para for-
mas ndo convencionais de exposicdo cultural. Apesar — ou talvez em fungdo — da
festivalizagcdo atual, Getz (2010) sugere que o escapismo continua a levar as pes-
soas a eventos de vdrios tipos, incluindo conferéncias, para os beneficios genéricos
de entretenimento e diversdo, socializando, aprendendo e fazendo algo novo, ou
seja, em busca de novidades. «Esta zona livre é uma necessidade para o capita-
lismo: na cultura, dd aos individuos a liberdade que Ihes nega no trabalho» (Ebert,
2009: 11). Mas a maioria dos frequentadores de festivais de MAD sdo, na reali-
dade, conhecedores ou profissionais da drea, e ndo especialmente diversificados
(Paul, 2005), como é facil verificar através do niimero de rostos conhecidos — que
ndo apenas os dos artistas — nos varios festivais de MAD em Portugal.

Praticamente todos os festivais — mesmo os considerados de topo — cedem
a pressao, ou ao habito, da experiéncia e do entretenimento, até porque se os fes-
tivais esperam atrair audiéncias maiores, devem apresentar contetidos em forma-
tos apelativos — espetaculos, exposi¢oes, workshops, festas — como parte de um
processo de rentabilizacao, 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 in-
terventiva: 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. Também aqui
se fazem sentir varias influéncias da economia da experiéncia, ndo s6 no proprio
conceito de festival — que visa proporcionar experiéncias aos visitantes — mas tam-
bém nos modelos de rentabilizagdo: eventos exclusivos, reservados apenas a con-
vidados VIP e a detentores de bilhetes premium; passes especiais que garantem
a entrada em todos os eventos durante todos os dias do festival; experiéncias com
beneficios distintos (cruzamento com outras areas tematicas, acesso a merchan-
dising diverso, incluindo fotos ou reprodug¢des de obras dos artistas representados,
acesso a sessdes behind the scenes e passes backstage) ou a criagdo de parcerias
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de longa duragdo, através de passes validos para varios festivais de tematica rela-
cionada, onde existe um publico comum.

Devido ao facto de varios destes festivais estarem vinculados a instituicbes
culturais e a financiamento de terceiros, publico e/ou privado, o principal pro-
blema com que se deparam é a perda da atitude critica e foco analitico, que ti-
nham sido os elementos-chave diferenciadores aquando do seu surgimento na 187
cena artistica. Muitos dos festivais de MAD mais estabelecidos transformaram-se
em eventos sociais glamorosos, cujo objetivo se centrou no entretenimento do
publico, descurando um papel critico, no questionamento da tecnologia e do seu
impacto social e politico (Marletta, 2012).

A provocagdo do Ars Electronica é que compacta exposigdes de bou-
tique da mais recente tecnologia, criticas incisivas ao projeto pds-in-
dustrial, piadas e falhangos honestos. E um navio gigantesco
alimentado por entusiasmo, mas dirigido por nada remotamente pa-
recido com bom gosto. (Ings, 2016: 46)

A necessidade de apresentar tecnologia inovadora e agradar a parceiros da
indUstria pode conduzir a um fendmeno que também o coletivo KissMyArs (2016)
denunciou, como juntando o pior dos campos da arte e tecnologia?®?, através de
criatividade do tipo hello world. Este tipo de obras sdo meras provas de conceito,
sem outra ambicdo do que servirem como simples (embora espetaculares) de-
monstradores tecnoldgicos, ignorando quase por inteiro o papel intervencionista
que a MAD pode ter na critica dos impactos politicos, econdmicos ou sociais da
tecnologia.

Ja na edigdo de 2018 do Ars Electronica Prix, e contrastando fortemente com
as edicOes anteriores (talvez por sensibilidade as criticas), foram atribuidos pré-
mios e distingdes a varios projetos de indole social, etnografica, comunitaria e his-
torica. Também em 2017, o prémio de ouro Lumen Prize?® tinha sido atribuido a
um trabalho com preocupagdes ambientais: Plastic Reflectic — uma instalagdo in-
terativa que aborda a poluicdo intensa do mar, e que, através da interagdo, de-
monstra ao publico que o seu proprio comportamento pode afetar diretamente
os oceanos. Na edi¢cdo de 2019 do Lumen Prize, o prémio The Rapoport Award for
Women in Art & Tech foi atribuido a obra Resurrecting the Sublime?*, de Alexandra
Daisy Ginsberg, Christina Agapakis/Ginkgo Bioworks e Sissel Tolaas. Esta obra de
biotecnologia permitia reviver o aroma de duas flores extintas devido a atividade
colonial, transformando o que poderia ser uma simples experiéncia aromatica —
apesar de complexa na sua produgdo — no reviver de um contexto historico.

202 https://twitter.com/genekogan/status/789836711794585600 [2020/06/24]
203 https://lumenprize.com/artwork/plastic-reflectic/ [2020/06/24]
204 https://lumenprize.com/artwork/resurrecting-the-sublime-2019/ [2020/06/24]
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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 modulagao. 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 igualitaria e caris-
matica diversificada (Braidotti, 2014). Dar-se conta deste potencial implica uma
vantagem de poder sobre os que o ignoram. Talvez sejam os hackers, a comuni-
dade de software livre, os dissidentes do capitalismo digital e os remixers que, por
operarem na esfera da produgdo, da disseminagado, da socializagado e da organiza-
¢do do saber, e terem a sua atividade fundada numa ética da cooperagdo volun-
taria, permitam a experimentagdo de outros modos de vida e de outras rela¢des
sociais.

Ha mais de 17 anos que a Furtherfield tem trabalhado praticas que
cruzam a arte, tecnologia e mudangas sociais. [...] As nossas linhas
artisticas de a¢do incluem net art, média arte, hacking, artivismo,
hacktivismo e cocuradoria. 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 nés, «arte» ndo implica apenas gerir uma galeria ou criticar as
obras, apenas pelo seu valor artistico. O sentido da arte estd no seu
fluxo perpétuo, e examinamos a evolugdo das suas relagdes com a
condigdo humana. O papel da Furtherfield e da sua direcdo, en-
quanto coletivo de arte, é moldado pelas afinidades que encontra-
mos entre varios pensadores independentes, individuos e grupos que
questionam a cultura através do seu trabalho. [...] Se nds, enquanto
organizagao artistica, nos alhearmos do que as pessoas vivenciam no
seu dia-a-dia e ndo examinarmos, representarmos e respeitarmos as
suas historias, entdo devemos ser considerados parte de uma elite
irrelevante e vistos como insignificantes para a maior parte das pes-
soas. (Garret, 2013:1)

A primeira regra da guerrilha é conhecer o terreno e usa-lo como vantagem.
O terreno politico e social moderno é uma paisagem mediada por sinais e simbo-
los, historia e espetaculo (Gotham, 2012). Para agir com eficdcia nesta topografia
cultural, é necessdrio observar, analisar e responder criativamente, ndo apenas
centrando-se no contelddo, mas também no préprio suporte de exposi¢do do
mesmo e no entrosamento dos dois.

Um exemplo desta realidade é The Standing March?>, uma projecdo de gran-
des dimensdes levada a cabo sobre a fachada da Assemblée Nationale, em Paris,
quando se encontravam em vigor medidas excecionais de seguran¢a que impe-
diam a realizacdo de protestos ou manifestacdes de formas convencionais. Este

205 http://www.thestandingmarch.com/ [2020/06/24]
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foi o modelo encontrado pelos artistas JR e Darren Aronofsky, com sonorizagao

feita pelo grupo Massive Attack, mostrando uma multiddo de observadores de

todas as etnias, idades e origens, com os olhos postos na Conferéncia das Na¢des

Unidas COP21 sobre o clima, esperando decisdes e compromissos, numa altura

em que as marchas reais estavam proibidas em Paris, por questdes de seguranga.
Posteriormente, a obra foi levada e projetada noutros edificios emblematicos da ‘ 189
capital francesa (Musée d’Orsay, Panthéon, Mairie, entre outros), como se ela pro-

pria marchasse, desafiadora, pela cidade.

Em Espanha foi concretizado o primeiro protesto por holograma?®. Na se-
quéncia da aprovag¢do da que ficou conhecida como ley mordaza, que restringe o
direito a assembleia e ao protesto em espagos publicos, milhares de pessoas de
todo o mundo participaram numa manifestacdo de repudio, desfilando na rua com
cartazes de protesto e palavras de ordem. Mas nenhuma dessas pessoas se en-
contrava fisicamente no local, tendo as suas imagens sido projetadas por holo-
grama: Hologramas por la Libertad.

Outro exemplo digno de nota é a vandalizagéo, levada a cabo por Sebastian
Errazuriz, de uma obra de realidade aumentada de Jeff Koons. O projeto de Koons
foi desenvolvido em parceria com a rede social Snapchat?”, para que a obra fosse
localizada em vdrios locais publicos espalhados pelo mundo, permitindo aos uti-
lizadores do Snapchat a captagdo de selfies junto a obra (arties), de forma em tudo
semelhante ao que faziam com os restantes filtros da aplicagdo para telemédvel
daquela rede social. Como forma de protesto contra a invasdo corporativa do uni-
verso da realidade aumentada, Errazuriz criou um modelo idéntico a uma das
obras de Koons e localizou-o nas mesmas coordenadas GPS?%, o que constitui,
provavelmente, o primeiro exemplo de vandalismo digital, no universo da reali-
dade aumentada. Pretendeu, desta forma, langar o debate sobre o controle e a
privatizagao do territério digital, e sobre o papel dos gigantes da indUstria neste
processo.

Ainda digno de nota é o SeaNaps?®, um festival de musica, arte e tecnologia,
com concertos ao ar livre, workshops e conferéncias. Desde a primeira edi¢ao, em
2017, em Leipzig, os organizadores criaram um conceito experimental baseado
em Blockchain, para assegurar uma participacdo nas receitas em tempo real, atra-
vés de um modelo de pagamento proprio, com base em principios de comércio
justo e economia social. Para isso criaram uma pulseira RFID para o festival,
atuando como um porta-moedas digital. Conseguiram assim garantir a transpa-
réncia dos pagamentos, a distribuicdo de riscos e confianga, protecdo e certificacdo
de identidade e propriedade intelectual, e a criagdo de contratos inteligentes para

206 https://www.publico.pt/2015/04/12/mundo/noticia/um-holograma-em-madrid-para-protestar-
pelo-direito-de-protestar-1692170 [2020/06/24]

207 https://moneyish.com/ish/heres-how-to-catch-the-jeff-koons-sculptures-snapchat-is-placing-all-
over-the-world/ [2020/06/24]
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reparticao 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 du-
rante o festival foram executados sem contacto gragas 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 distribui¢do oficial, codificada num contrato inteligente sobre
Blockchain, que desencadeava o pagamento automatico de receita sempre que o
pagamento era realizado com uma pulseira RFID, nas propor¢Ges decididas (por
exemplo: x% para os artistas, y% para os fornecedores da restaura¢do, z% para a
empresa de seguranga).

Um outro caso digno de mengdo é o do coletivo artistico Meow Wolf?'° se-
diado em Santa Fé, Novo México. O grupo é atualmente composto por mais de
200 artistas de varias disciplinas, incluindo realidade virtual, aumentada e mista,
pintura, arquitetura, escultura, producdo de video, engenharia de audio, escrita,
entre outros. Através da colaboragdo transdisciplinar desses diferentes artistas, o
coletivo desenvolve experiéncias de arte totalmente imersivas que visam a criacdo
de narrativas, experiéncias performativas e interativas. Em margo de 2016, o co-
letivo Meow Wolf abriu a sua primeira exposicdo permanente num antigo espago
de bowling, com mais de 1800 m2. Em apenas dois dias arrecadou mais de 1 mi-
Ihdo de USD através do site de crowdfunding Wefunder?!!, montante esse que
passado um ano rondava os 8 milhdes, e que contava com investidores como
George R. R. Martin. O coletivo cria mundos imersivos, coloridos, magicos e Unicos
para o publico explorar, uma combinagdo de exposicdo de arte interativa, parque
de diversGes, romance de mistério e passagens secretas. The Meow Wolf Expe-
rience®'? atraiu quase 500.000 visitantes e rendeu 8,8 milhdes de USD em 2017.
O sucesso traz, contudo, alguma amargura, ja que a organizagdo ndo € imune a
acusacoes de contribuir para a gentrificagdo de zonas histdricas da cidade de Den-
ver. Como resposta, criou em 2019 um fundo de 250 mil USD destinado a organi-
zacBes sem fins lucrativos e um outro, no montante de 215 mil USD, direcionado
a outros espagos comunitarios DIY?23,

A realidade quotidiana, contudo, rodeia-nos de iniciativas menos marcantes
ou individualizdveis — apesar dos estribilhos (massificados) da personalizacdo, da
inovagdo ou da unicidade. Somos potencialmente influenciados, ou até mental-
mente manipulados, pela produgdo de uma subjetividade coletiva, caracteristica
dos processos massificados de individualizagdo (Guattari, 1989).
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Existe um controle e neutralizagdo do nUmero maximo de refragdes existen-
ciais, determinando os limites dentro dos quais pensamos, sentimos e vivemos:
um processo de contragdo existencial. Saimos para os mesmos locais, que estdo
sobrelotados, viajamos em massa para os mesmos destinos, juntamente com mi-
Ihares de outros turistas; tendemos a pensar o que outros pensam, sejam de es-
qguerda ou de direita, aparentemente sem mais opgdes; sentimos o mesmo que ‘ 191
0s outros; vamos a festivais e exposi¢des onde existem filas interminaveis para
cada atragdo; ha uma estranha passividade que assombra as nossas vidas e que
se manifesta — também — na perpetuacdo de clichés estéticos, do que uma vida
culta, divertida e glamorosa deve ser.

No Instagram, o utilizador @insta_repeat?** documenta a profunda seme-
Ihanga visual entre imagens de diversos Instagrammers publicadas naquela rede,
contribuindo assim para a afirmacdo de que existe, efetivamente, uma visao es-
tetizada, global e padronizada, da realidade que nos envolve.

Figura 33: Qual o real papel do Instagram? Fonte: autor

214 https://www.instagram.com/insta_repeat/ [2020/06/24]
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ARTE TERRITORIAL ANTROPOFAGICA

A medida que o complexo tecnoldgico se torna mais inteligente, recolhendo
informacao sobre os gostos, habitos e dados biométricos, e gerando conhecimento
com esses dados, torna-se cada vez mais dificil dizer onde termina o ambiente e
comega a pessoa (Clark, 2003). 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.

A pds-convergéncia da MAD (Nash, 2015) determina que ela pode mimeti-
zar-se em qualquer outra pratica artistica, podendo assim tornar-se também em
mais uma forma de embelezamento do quotidiano, 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 da-
queles que insistem em questionar a dignidade, utilidade, democraticidade e aces-
sibilidade da arte, numa sociedade recheada de inutilidades, povoada de vidas
indignas, onde as assimetrias sociais sdo gritantes e onde existe toda uma Huma-
nidade invisivel de vitimas colaterais do consumismo (Bauman, 2013).

Ora a MAD pode contribuir para essa visibilidade, com vantagem sobre as
outras formas e praticas artisticas, porque fala a linguagem da atualidade, porque
acede as suas redes de comunicacdo, porque se pode insinuar enquanto embele-
zamento, e questionar a seu coberto.

Espreitar para dentro das caixas-negras e alterar o seu funcionamento cons-
titui, até certo ponto, uma atividade ilegal conhecida como hacking, mas que tam-
bém é um processo criativo, um parente préximo da apropriacao artistica e remix.

Os hackers facultam a entrada de coisas novas no mundo. Nem sem-
pre serdo coisas interessantes, e talvez nem boas, mas seguramente
novas. Na arte, na ciéncia, na filosofia e na cultura, em qualquer pro-
cesso de conhecimento onde se proceda a recolha de dados, de onde
se possa extrair informagdo, e se nessa informagdo existirem novas
possibilidades para o mundo, entdo existirdo hackers extraindo o
novo do velho?*. (Wark, 2004: 1).

Numa idade de excessos — de consumo, de selfies, de arties, de turismo in-
vasivo e superficial, do efémero (remixados na figura 34) — a MAD pode invadir
todos aqueles territérios, hacked-los e, como nenhuma outra forma de arte, co-
locar perguntas, dar respostas, jogar jogos com revelagdes, contar historias sem
fim, mas com propdsito, fazer-nos olhar para nds préprios através dos ecrds onde
ndo nos (re)vemos dias a fio, mas para os quais olhamos de minuto a minuto.

215 No original: hacking the new out of the old.
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Figura 34: Artie remix — Mona et la laitiéere immortalisent leur voyage chez le cri.
Fonte: Travailwiki (CC BY-SA 4.0).

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
préprias obras se relacionassem diretamente com as vidas reais das pessoas que
nelas se reveriam, estabelecendo uma relagao entre artista, obra, publico e terri-
tdrio, criando camadas adicionais de relevancia, de intervengao, de interferéncia.

A medida que mais e mais ecras sdo colocados em aeroportos, museus, es-
colas, locais publicos de atendimento, restaurantes e bares, centros comerciais,
centros de conferéncias, rececGes de empresas, consultérios médicos, hotéis, tea-
tros e casinos, constituem também um potencial a explorar pela MAD, em parti-
cular a videoarte, mas também outros géneros interativos. Os artistas sdo atraidos
para a MAD em parte porque lhes interessa explorar a relagdo (em rapida e cons-
tante mudanga) entre média, tecnologia, ciéncia, arte e sociedade.

Estas preocupacOes 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 geragao mais jovem de artistas que trabalham com tecnologias
locativas, software para jogos e biotecnologia, entre outras.
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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 experimentagses artis-
ticas 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 de-
sejavam penetrar no, inicialmente inacessivel, universo da tecnologia da informa-
¢ao digital.

O hacktivismo apropriou-se do conceito e influenciou, ndo apenas os grupos
préximos a cibercultura, mas também a propria industria da tecnologia da infor-
macao (Ledo et al., 2017). O artivismo-hacktivismo é um tipo de pratica artistica
que pode conter variagdes significativas na disposi¢ao do artista de se envolver
em atividades ilegais ou legalmente ambiguas. A orientagdo para fora da lei de-
terminara praticas como ataques de denial-of-service (DoS), descaracterizagoes,
sabotagens de sites ou roubo de informacgdo, enquanto a orientacdo transgressora
apenas desafia a lei, sem extremar o desafio até ao ponto de ameaca legal ime-
diata (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 corac¢do, a alma e a imagina-
¢do a luta. Ndo é agressdo, mas furia. Ndo é dor, mas confronto. Ndo
viola, mas disrompe. Esta paixdo tem todos os ingredientes do ati-
vismo, mas estd carregada com as criagdes selvagens da arte. Arti-
vismo —onde os limites sdo empurrados, a imaginagdo € libertada, e
uma totalmente nova linguagem emerge. (Ensler, 2011: 5)

Enquanto a arte pode ficar limitada a museus e galerias, e o ativismo a ma-
nifestagdes de rua, assembleias e parlamentos, ja o artivismo digital estd a vontade
para ocupar pracas de cidades, jardins e centros comerciais, outdoors e redes so-
ciais, mas também galerias e parlamentos, prateleiras de supermercado e bilhetes
de transportes publicos.

A MAD permite que esta ocupag¢do ocorra em dois territorios — fisico e virtual
— e a média-arte locativa (MAL) adequa-se particularmente as intervengdes geo-
graficamente especificas. Este novo terreno, simultaneamente artistico e politico,
é mais familiar e mais seguro para o publico do que um museu ou uma manifes-
tacdo, e torna o artivismo mais atraente e acessivel do que a arte tradicional ou
as praticas ativistas, e por isso é também valida a ocupacgao de festivais pelo arti-
vismo, a coberto do entretenimento e escapismo.

Mas, se o artivismo se tornar uma simulagdo de si préprio, transformando-
se num exercicio de estilo ou estética, ou em festivais orquestrados por interesses
meramente economicistas, entdo passara apenas a ser mais uma buzzword, des-
provido de real conteudo e eficacia. A capacidade do artivismo para surpreender
— aparecendo em lugares improvaveis ou assumindo formas nao-familiares — é
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também a sua melhor caracteristica para perturbar as no¢Ges 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 padrdes cognitivos. A surpresa é o momento em se pode tocar
coracgdes e chegar as mentes, e mudar ambos. Ao proporcionar experiéncias, o
artivismo também é curiosamente adequado para a era da economia da experién- \ 195
cia e da atencdo, da ubiquidade dos dispositivos mdveis e das redes sociais. O pu-
blico ndo partilha documentos politicos, mas partilha uma experiéncia que pode
estar ligada a uma causa, a algo que o move.

O fenédmeno 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 condi¢Ges politicas e sociais gerais sob as quais esse sis-
tema funciona. Eles procuram mudar essas condi¢gdes por meio da arte, ndo tanto
dentro do sistema artistico, mas no mundo real e comum de todas as pessoas, no
seu territério. Os artivistas tentam mudar as condi¢Ges de vida em areas econo-
micamente subdesenvolvidas, suscitar preocupagdes ecoldgicas, oferecer acesso
a cultura e educagédo para as populagdes de paises e regiGes pobres, atrair a aten-
¢do para a situacdo dos imigrantes ilegais, melhorar as condi¢Ges das pessoas que
trabalham em institui¢es artisticas, entre tantas outras causas. Os artivistas rea-
gem assim ao colapso crescente do estado social moderno, querem ser Uteis, me-
lhorar o mundo, sem deixar de ser artistas.

Figura 35: Fotograma do projeto participativo artivista de arte generativa cinematica SAR - Specie-
sism | Ageism | Racism?'® apresentado pelo autor no Festival Digital function(2019,»innocence»),
em Palma de Maiorca, Espanha. Fonte: autor.

216 https://pedroveiga.com/sar-speciesism-ageism-racism/ [2020/05/21]
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E este é o ponto em que surgem problemas tedricos, politicos e, mesmo, pu-
ramente praticos, dado que as tentativas do artivismo de combinar arte e agdo
social sdo atacdveis por duas perspetivas opostas — a tradicionalmente artistica e
a tradicionalmente ativista (Groys, 2014):

e Por um lado, o ativismo artistico parece ndo ser suficientemente bom do
ponto de vista artistico: as intengdes moralmente boas do artivismo subs-
tituem-se a qualidade artistica. Por outro, no século 21 é praticamente im-
possivel determinar a qualidade artistica, os critérios classicos de qualidade
e bom-gosto foram ja abolidos: imp&s-se o remix, o glitch e o noise, na
senda do culto da fealdade?” (Higgins, 2002).

No entanto, a critica do lado do ativismo é mais séria, e incide principal-
mente nas nogdes de estetizacado e espetacularidade. Uma tradigdo intelec-
tual enraizada nos escritos de Walter Benjamin e Guy Debord afirma que a
estética e a espetacularizagdo da politica, incluindo o protesto politico, sdo
negativas, porque desviam a atenc¢do para longe dos objetivos praticos do
préprio protesto. Para esta fagao critica, isso implica, entdo, que a arte ndo
possa ser usada como meio genuino de protesto politico porque, ao espe-
tacularizar essa a¢do, neutraliza o seu efeito pratico. Ou seja, a componente
artistica do artivismo é vista como a principal razdo pela qual esse ativismo
falha ao nivel pragmatico e pratico — ao nivel do impacto social e politico
imediato — desviando as atengdes para o impacto estético (Gotham, 2012).

O artivismo move-se entao entre estas duas visdes criticas e se, por um lado,
o artivismo politiza a arte e usa a arte como design politico, por outro lado a arte
é parte integrante da cultura, e ndo faz sentido proibir o seu uso por movimentos
politicamente oposicionistas, sob o pretexto de que esse uso leva a espetaculari-
zagdo (Tunali, 2017). As praticas de artivismo contemporaneo, enquanto cultura
de movimentos sociais, ndo podem ser excluidas de uma consideragdo séria, en-
guanto praticas artisticas e enquanto expressdes politicas.

Jaem 1980, Lippard (1980: 364) comentava, relativamente a acusacgdo de arte
ma: «dada a histdria das vanguardas, o que raio significa hoje em dia arte md?»
Desde entdo, a arte tornou-se ainda mais porosa, informal, DIY, apropriando-se de
tudo (Bayley, 2012).

O conceito de antropofagia, cunhado pelo poeta e filésofo brasileiro Oswald
de Andrade no Manifesto Antropéfago (Andrade, 1976), estabeleceu uma meta-
fora somatica que liga a pratica do canibalismo das tribos nativas, e os novos in-
vasores dos campos sociais e artisticos. A MAD artivista é antropdfaga em alto
grau: afixacdo de ecras virtuais sobre espagos publicos em MAL, stencils de rua
com cadigos QR, graffiti revolucionario em realidade aumentada, hashtags, vi-

217 Cult of ugliness, no original, em inglés.
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deoarte, culture jamming, subvertising, hacking e descaracterizacdo?® de sites,
remix de videos e imagens digitais, legendagens, memes, performances publicas
com streaming ao vivo (Delaure, Fink & Dery, 2017) e protestos contra multina-
cionais utilizando os préprios rétulos dos produtos?®. Este é um vislumbre das ex-
pressGes da MAD ligadas aos movimentos sociais do nosso tempo, a partir dos
quais é possivel intervir poética, performativa e inteligentemente. \ 197

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 ar-
tivismo encontra na MAD um territdrio fértil para se disseminar e, simultanea-
mente, para se construir como performance politica (Taylor, 2003).

O ativismo é uma pratica (geralmente) coletiva, organizada e focada, apesar
de conviver também com os processos de individualizacdo, e as organizagdes ar-
tivistas também produzem os seus proprios eventos (até exposicdes e festivais),
muitas vezes enquanto comunidades artisticas auto-curadas, como a Further-
field??°, Guerilla Girls?* ou Sisters of Perpetual Resistance???, por exemplo.

Outro exemplo recente chega do Brasil, através do movimento #342 Artes,
que orquestra uma campanha de denuncia da perseguicdo movida as artes e cul-
tura no Brasil?®3. Mas porque o estribilho e a estética revolucionéria tém apelo proé-
prio, 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 re-
sultado é a amplificagdo de formas de imaginagdo social previamente nao articu-
ladas, cuja ativacdo é excitante e perigosa. Em simultaneo, abre novos canais para
a expressao e participacao criativa, e também da acesso publico a todas as formas
de pensamento e de conduta, exemplificadas pela crescente visibilidade da Frente
Nacional da Franga, do Partido Nacional e do Partido do Brexit, ambos Britanicos,
do Partido Popular Dinamarqués, do Partido da Liberdade na Holanda e Austria,
do Aurora Dourada na Grécia, e das milicias nacionalistas Trumpistas nos EUA.

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 conteldo dos seus perfis de redes sociais (Facebook, Linkedin,
MySpace e Twitter) e eliminar os seus amigos virtuais. Ao usar o site, a sua foto-
grafia nas varias redes é 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. De-

218 Defacing, no original em inglés.
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224 http://artivistentertainment.com/ [2020/06/24]
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pois de ter ajudado a mais de 50.000 amigos serem removidos e mais de 500 «sui-
cidios», o Facebook bloqueou o acesso do Web 2.0 Suicide, alegando quebra dos
termos de servico.

Outro projeto do artivista Ben Grosser, Tracing You?%, exibido no Festival
PLUNC em 2016 em Lisboa, faculta uma visdo do mundo em tempo real do ponto
de vista do visitante. Para isso procura camaras de vigilancia publicas, mais proxi-
mas do IP do visitante do site, e exibe os seus feeds, obtendo por vezes uma apro-
ximacgdo assustadora. O projeto levanta varias questdes, desde o grau de
conhecimento que um sistema informatico pode ter sobre o nosso ambiente, ape-
nas com base nos indicios digitais que deixamos, quais os objetivos desse mesmo
sistema ao querer localizar-nos, qual a precisdo das fontes de dados que usa e o
que se revela sobre quem (ou o que) navega na Internet, e o que se pode fazer
com essa informacgao.

Nesta mesma linha, e com preocupacgbes redobradas durante os protestos
gue se seguiram ao assassinato de George Floyd nos EUA, o artista Everest Pipkin
produziu e disponibilizou, ndo um projeto artistico, mas uma ferramenta — Image
Scrubber?*” — que permite eliminar todas as informacg&es EXIF, bem como desfocar
todos os rostos numa fotografia, antes dela ser publicada nas redes sociais. O pro-
jeto foi motivado pela utilizacdo de imagens de manifestacdes, capturadas e par-
tilhadas nas redes sociais pelos proprios manifestantes, mas analisadas e utilizadas
pelas forgas policiais para a identificagdo dos individuos que nelas figuravam, bem
como horas e locais onde os manifestantes se encontravam. Assim, utilizando o
Image Scrubber, toda a informagao passivel de identificar pessoas, locais e horas
é retirada das fotografias, tornando-as seguras.

Também o artista conhecido como American Artist??%, um nome escolhido
pelo préprio para obliterar a sua identidade, tornando praticamente impossivel
a pesquisa na Internet de informac&o sobre si, criou a aplicacdo 1956/2054%° para
a exposi¢cao My Blue Window no Queens Museum, em 2019. Trata-se de uma apli-
cagdo que imagina a experiéncia visual de uma ferramenta de inteligéncia artificial
que envia forcas policiais para zonas consideradas de criminalidade de alto risco.
As imagens retratam ruas e bairros calmos, onde nada se passa, e chegam a ser
soporiferas. E uma critica ao policiamento preditivo de um futuro imaginado, onde
a criminalidade negra ndo acontece porque os negros sao preventivamente presos.

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 de hackers (crackers?), que se suportou em mais de um milhdo de dis-

226 https://bengrosser.com/projects/tracing-you/ [2020/06/24]

227 Image Scrubber pode ser traduzido por limpa-imagens, e esta disponivel no site do seu autor:
https://everestpipkin.github.io/image-scrubber/ [2020/06/24]

228 https://americanartist.us/ [2020/06/24]
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[2020/06/24]
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positivos da loT: camaras digitais, impressoras, lampadas e outros aparelhos (Con-
dliffe, 2016). Os objetos domésticos mais banais sdo agora capazes de comporta-
mentos inesperados.

E nesta fronteira dual que residem os caminhos relativamente inexplorados
da MAD, do hacking positivo e criativo (ndo do cracking), aliando fungdo estética
e questionamento, social, politico e cultural; entretendo e, simultaneamente, re- ‘ 199
velando lados invisiveis da realidade que nos rodeia, suportados na capacidade
de desenvolver ideias originais e Unicas e imaginar solu¢des multiplas para um
problema. Este é um trago cognitivo que ja Guilford (1956) considerava o ingre-
diente mais importante da criatividade: uma forma de pensar que nido segue os
caminhos da conformidade ou da convengdo, mas que os devora, transforma e
prossegue em dire¢do a propostas incomuns, capazes de mudar pensamentos e
realidade.

N&o sendo um projeto de raiz artistica, o Code of Conscience?*° materializa,
contudo, muito do que aqui foi apresentado. Trata-se de uma iniciativa que visa
inserir um cédigo aberto, de distribuicdo gratuita, e que pode ser instalado em
equipamentos e maquinaria pesada de multiplos fabricantes. Este cddigo recebe
informacgdo georreferenciada sobre zonas sensiveis e protegidas, com base na
World Database on Protected Areas, da ONU, e através de GPS impede o funcio-
namento desses equipamentos caso eles entrem ou sejam utilizados nessas zonas.
O convite pelos promotores foi enviado aos dez maiores fabricantes do mundo, e
esperam que através da divulgacdo da iniciativa possam surgir pressdes concer-
tadas no sentido da sua implementagao.

Ao considerarmos as ferramentas politicas de que dispomos para fazer ouvir
vozes coletivas, é provdvel e habitual que pensemos de imediato em peti¢cdes e
manifestacdes. Sdo ferramentas baseadas no confronto, o que ndo implica que o
confronto seja a Unica — ou a melhor — via. O facto de ndo considerarmos, como
primeira escolha, outro tipo de ferramentas, ndo significa que elas ndo sejam ne-
cessarias.

O artivismo digital pode, pois, assumir-se como veiculo de amplificagdo da-
quelas vozes, mas que simultaneamente contextualiza, informa e ensina.

230 https://www.codeofconscience.org/ [2020/06/24]
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REALIDADE REMIXED POS-FAKE

Fake: The Real Deal?! é uma exposi¢cdo na Science Gallery, em Dublin, que
explora o conceito de autenticidade, questionando o seu valor através de uma va-
riedade de pontos de vista: de carne falsa a emogdes falsas, se o falso cumpre o
seu objetivo, quem é que se importa?

A morte em direto banalizou-se, através da cobertura televisiva de bombar-
deamentos, tiroteios ou execu¢des. Colocamos camaras em gatos e cdes e os dro-
nes sdo usados para filmar pornografia, como se fossem flagrantes espontaneos.
Simulamos a realidade e partilhamo-la como sendo o artigo genuino.
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The truest and most A picture with more drama, greaier
human story of the thrill, and sironger action than
Greal White Snows any picture you ever saw.
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Figura 36: Nanook of the North —
anunciado como «a histéria mais
humana e mais verdadeira das
Grandes Neves Brancas».

Fonte: Robert J. Flannery / Pathé
Picture, dominio publico.

™E NORTH “ *

A STORY OF LIFE AND LOVE IN THE ACTUAL ARCTIC

ROBERY J. FLANERTY, F.R.GS. Pn%chm

Jdem 1922, no filme de Robert J. Flaherty, Nanook of the North, um ator inuk
é conduzido pelo realizador a desempenhar agdes encenadas, como a caga de
focas com arpdes (em vez de armas, como era ja habito na época), ou o uso exa-
geradamente inadequado dum gramofone, para ilustrar conceitos etnograficos,
de forma falaciosamente documental (Kara & Reestorff, 2015).

21 https://dublin.sciencegallery.com/fake/ [2020/06/24]

iNDICE


https://dublin.sciencegallery.com/fake/

O MUSEU DE TUDO EM QUALQUER PARTE. ARTE E CULTURA DIGITAL: INTER-FERIR E CURAR

Em maio de 2016 o suicidio da jovem Océane?*? transmitido pela prépria, em
direto, através do Periscope? para uma audiéncia de mais de 1.000 utilizadores
da rede social, relangou o debate sobre a diferenciacdo entre fantasia e realidade,
quando ambas sdao mediadas pela mesma tecnologia. Varias pessoas que assistiam
atransmissdo em direto assumiram que era uma encenagao, enquanto que outras
esperavam o pior, algumas temendo-o e outras incitando ao seu desfecho. ‘ 201

Foi também nesta altura que se comecgou a falar do desafio da Baleia Azul,
que se supde ter comegado como um embuste?**. A sua projecdo e divulgagdo
universais aumentaram o seu impacto junto dos adolescentes, através de fenoé-
menos de imitacdo, tribalismo e rituais de aceitacdo, e também do apelo do risco
e transgressao, levando varias redes sociais a alterar os seus mecanismos de busca
para procurar estancar a situagdo?®.

Mais recentemente, em 2020, o coronavirus challenge, que consiste em lam-
ber o assento de uma sanita?*® num espaco publico, foi lancado na rede TikTok por
uma jovem influencer de 21 anos. Ava Louise, além de se filmar a si prépria, ale-
gadamente numa casa-de-banho de um avido, contou também com a ajuda de
Larz, um amigo que se fez passar por um seguidor desconhecido, também filmado
a lamber um assento de sanita. Mais tarde, Larz disse nas redes sociais que tinha
contraido a doenga, e chegou a exibir imagens do seu internamento hospitalar.
Sé que o internamento ocorrera tempos antes e ndo tinha qualquer relagdo com
o Covid-19. Ava Louise desmontou posteriormente toda a situagdo como fake, as-
segurando que o fez apenas com o propdsito — conseguido — de ganhar mais no-
toriedade. Quando confrontada com a multiplicidade de reagdes negativas em
varias redes sociais (e muitas positivas também) assumiu estar feliz com o resul-
tado, como inclusivamente demonstrou no programa televisivo Dr. Phil?*’.

Na era do prefixo pds (pds-real, pds-internet, pés-moderno), arrisque-se a
sugestdo de mais um: pds-fake. Toda a criagdo falsa ou falaciosa que se deseja co-
municar como verdadeira, por forma a causar impactos (veridicos) na realidade,
pode ser designada como pds-fake. A designacdo mantém-se em inglés devido a
ampla divulgagao que o termo fake sofreu, sobretudo 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, pressupGe a ndo-existéncia, portanto, a ndo-realidade.
Algumas situagdes fake (ficticias) relacionadas com cinema, teatro ou televisdo,
ja originaram agressdes (reais) aos atores nelas envolvidos?®8. O pds-fake é, ent3o,
o resultado de através do fake se afetar e alterar o real.

232 http://www.bbc.com/portuguese/internacional/2016/05/160513_suicidio_periscope_df_if
[2020/06/20]

233 https://www.pscp.tv/ [2020/06/20]

24 https://www.irishtimes.com/news/social-affairs/no-proven-link-between-blue-whale-game-and-
suicides-says-expert-1.3084251 [2020/06/20]

25 https://www.wired.com/story/killing-the-blue-whale-challenge/ [2020/06/20]

236 https://twitter.com/realavalouiise/status/1238915362470625292 [2020/06/20]

27 https://www.youtube.com/watch?v=ayuS5WA45LIE [2020/06/24]
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Igbt-play-performances-after-actors-attacked [2020/06/24]
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Na campanha eleitoral acesamente disputada no Brasil e que culminou com
a eleicdo de Jair Bolsonaro, as redes digitais foram inundadas de memes forte-
mente politizados, assentes em varias falacias e com apelo emocional, desde a
colagem do conceito do moderno socialismo ao nacional-socialismo nazi, até a di-
vulgagdo de noticias falsas sobre varios candidatos.

A rede Whatsapp foi a mais utilizada para esse efeito, ja que ndo existe —
ainda hoje —uma monitorizagdo centralizada ou publica do que é partilhado: todas
as comunicagdes sdo encriptadas e, portanto, o tipo de escrutinio exercido sobre
o Twitter ou Facebook ndo pode aqui ser aplicado. Além disso, os grupos consti-
tuem-se de forma organica e livre, em que qualquer pessoa pode adicionar ami-
gos, colegas de profissdo e familiares, ndo precisando da sua aceitacdo prévia.

O jornal El Pais conduziu uma investiga¢do?° sobre o tdpico e concluiu que 66%
dos eleitores brasileiros partilharam noticias sobre politica utilizando o Whatsapp,
e 90% desses utilizadores fé-lo mais de 30 vezes por dia. Um outro muito relevante,
e subjacente ao trabalho do El Pais, é uma sondagem levada a cabo pela Ipsos?*°
onde se assinala o facto de 62% da populagdo brasileira revelar ja ter acreditado em
noticias falsas. Quando inquiridos sobre a principal razdo de terem incorrido nesse
engano, a quase metade dos inquiridos culpabilizou os politicos e os media, que de-
liberadamente enganaram o povo. Contudo, 37% assumiram que isso se poderia
dever a uma sua visdo enviesada da sociedade e do mundo, generalizada a partir
de uma experiéncia pessoal, ou devida a influéncia das redes sociais.

A aplicacdo Whatsapp funcionou, assim, como uma caixa-negra, obscure-
cendo a possibilidade de verificagdo dos factos nela transmitidos, possibilitando
a montagem de falacias como o «kit gay para criangas de seis anos?*'» atribuido a
Haddad — uma deturpagdo da iniciativa «Escola sem Homofobia» — ou ainda, em
sentido contrario, os rumores sobre um cancro terminal de Bolsonaro?*?, que o
impediria de terminar o mandato.

E ainda de assinalar o facto de muita desta informag3o circular sob a forma de
meme, alguns dos quais recorrendo a cuidado trabalho de edi¢do e composicao fo-
tografica, extragdo de contexto e adulteragao. Este fendmeno de comunicagdo atra-
vés de imagens, muitas vezes complementadas com utilizacdo abundante de emojis,
corrobora ainda a natureza emocional — e ndo racional — da mensagem, e que o
texto ndo consegue transmitir com igual impacto (Kaye, Malone, & Wall, 2017).

O output desta caixa-negra foi a influéncia no sentido de voto. Neste exemplo,
considera-se como fake o conjunto de noticias e memes falaciosos produzidos e
divulgados pelos varios candidatos e respetivos apoiantes, com a intencdo de

239 https://brasil.elpais.com/especiais/2018/eleicoes-brasil/conversacoes-whatsapp/ [2020/06/24]
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criancas-de-seis-anos.ghtml [2020/06/20]

242 https://gl.globo.com/fato-ou-fake/noticia/2018/10/17/e-fake-mensagem-que-diz-que-bolsonaro-
simulou-ser-vitima-de-facada-para-disfarcar-cancer.ghtml [2020/06/20]
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minar as intengGes de voto nos seus opositores; e designa-se por pds-fake o re-
sultado dessas ac¢oes: a eleicdo presidencial.

Definir o que é real é um ato de poder. Ser capaz de reinventar a realidade
pode ser também um ato de liberdade. A criagdo de experiéncias pds-fake pode
abrir portas a campos criativos relativamente pouco explorados, e de forma mais
positiva e interessante existem ja projetos artisticos que adotaram esta abordagem ‘ 203
de diluigdo da fantasia com a realidade, criando cenarios transmedia, onde as duas
se misturam.

Por exemplo, o Instituto Hereafter?*® apresenta-se como um fornecedor de
servigos e cerimonias para a nossa segunda morte. Atualmente morremos duas
vezes: primeiro 0s Nossos corpos sao enterrados ou cremados e deixamos de exis-
tir no mundo material. Mas o que acontece a nossa presenca virtual? A nossa
morte digital? O Instituto permite trés abordagens: a remogao, a continuagdo e a
memorializa¢éo. 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 Gabriel Barcia-Colombo, docente na Universi-
dade de Nova lorque. Um visitante incauto que encontre o site, assista ao video
de apresentacdo e preencha o formulario de contacto, ndo deixara de ficar vaga-
mente desapontado quando descobrir que, afinal, a organizagdo é ficticia (mas
encontrard certamente consolo nas mais de vinte empresas que ja prestam um
servico semelhante?*). Contudo, o Instituto Hereafter organiza experiéncias imer-
sivas 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 preservacao e a forma de lidar com a sobre-abundancia de registos digitais que
vamos criando nas nossas vidas.

Outro exemplo paradigmatico é a REFF?¥, uma institui¢do cultural falsa, que
nasceu em ltalia, em 2008, e que tem a sua origem num protesto contra a organi-
zacdo de um concurso — RomaEuropa WebFactory — que proibia determinante-
mente o remix (hiperligagdo, modificacdo, interpretagdo, ligagdo, recorte,
sobreposicdo, entre outros), por receio de problemas relacionados com direitos
de autor. Mas essa mesma organizagao reservava-se o direito de poder usar os
trabalhos recebidos para remix préprio, e posterior exploragao. Surgiu, entdo, a
ideia de ocupar o evento, através do registo duma designacdo semelhante (Ro-
maEuropa FakeFactory), com o correspondente dominio na Internet, e foi lancado
um concurso, onde era obrigatdrio utilizar toda a espécie de remix, salientando a
importancia dos novos modelos de licenciamento aberto, commons, copyleft,
entre outros. Em resumo, o concurso da organizacdo fake teve um tal sucesso, que

243 http://www.hereafterinstitute.com/welcome [2020/06/20]

244 https://vimeo.com/175742886 e https://vimeo.com/222143841 [2020/06/24]
245 http://circulationexchange.org/articles/Hereafter-Institute.html [2020/06/24]
246 http://www.thedigitalbeyond.com/online-services-list/ [2020/06/24]

247 http://www.romaeuropa.org/ [2020/06/24]
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recebeu varios reconhecimentos oficiais em todo o mundo, sendo recebido na Co-
missdo Cultural do Senado Italiano e constando das iniciativas oficiais do Ano da
Criatividade da Comunidade Europeia em 2009, ultrapassando em proje¢do me-
diatica o concurso original. Ao fazer uma pesquisa online sobre o concurso original,
a maior parte dos resultados organicos apontavam, de facto, para o falso, ou seja:
o fake ultrapassou e transformou o real, dando origem ao pds-fake.

A REFF assumiu-se, a partir desse momento, como uma institui¢cdo cultural
fake, que promove politicas reais para as artes, criatividade e liberdade de expres-
sdo por todo o mundo, e tem continuamente usado a falacia, o remix, a reinven-
¢do, a recontextualizacdo, o plagio e a reconstituicdo como ferramentas para a
reinvencdo sistematica da realidade.

A REFF comegou por investigar temas em torno de politicas de propriedade
intelectual e culturais e, em seguida, expandiu a sua a¢do para os dominios da li-
berdade de expressdo e para a ideia de que o uso de tecnologias e praticas orien-
tadas para a Internet pode, efetivamente, permitir as pessoas reinventar a
realidade. Inspiram-se nas tecnologias que permitem reconfigurar e escrever o
mundo, criando camadas de realidade adicionais que expressem a interpretacdo
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*® —
que é um antidepressivo psicotrdpico, administrado através da inter-medialidade,
e é usada para tratar a depressdo social, o medo do futuro, a precariedade, a an-
gustia antropoldgica, a falta de oportunidades, o totalitarismo comunicacional, a
escassez de liberdades e os ecossistemas sociais intolerantes. Também é usada
para tratar outras condi¢des, 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 Decentes de Negdcios Sustentdveis). O coletivo colocou displicentemente
varias embalagens da REFF AR em supermercados??®, como se se tratasse da venda
de artigos convencionais. Dado que é uma instituicdo fake, as noticias que veicula
podem ser fake também, tal como as suas intervencdes.

Numa realidade pautada pela sobreposi¢do cognitiva de uma cortina de cli-
chés, produzida e controlada pela cultura dominante para estabelecer habitos e
consolidar poder, torna-se necessario desmontar essa «cortina de clichés, que se
tornou trivial e egoista, de uma forma sem precedentes» (Berger, 1983: 279), e o
pos-fake pode ser utilizado de forma positiva para este efeito.

248 http://www.fakepress.it/FP/?p=1640&lang=en [2020/06/24]
249 https://www.youtube.com/watch?v=SXaoPPkpqUo [2020/06/24]
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O BLENDING DA PRODUCAO E DA REPRODUCAO: A UBI-
QUA BLACKBOX

O ciberespaco surgiu com promessas de salvamento de uma realidade limi-
tadora, mas depressa se tornou num simulacro dessa realidade, constituindo-se
como mais uma cortina de clichés. Usado maioritariamente como forma de os-
tentagdo daquilo que, provavelmente, ndo temos no mundo material, deu origem
a mundos virtuais como o World of Warcraft ou Second Life — que gerava o equi-
valente ao PIB de um pequeno pais, 500 milhGes de USD (Maiberg, 2016). Foram
editados manuais impressos (e pagos em USD) que ensinavam a lidar com a vir-
tualidade, 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 pratica-
mente aniquilaram comunidades inteiras de jogadores, como o incidente Corrup-
ted Blood*?, no World of Warcraft. Este incidente comecou em 13 de setembro
de 2015 e durou uma semana, dai resultando que as cidades (virtuais) ficassem
infestadas de caddveres, e os jogadores sobreviventes (na verdade, os seus ava-
tares) tivessem que fugir para os campos desertos circundantes, para evitar o con-
tagio e o mesmo destino.

No espaco de pouco anos ja se pode falar em comoditizacdo da virtualidade,
e a ampla divulgacdo do hardware de visualizagdo a precos muito acessiveis, fa-
cilmente verificavel através de uma busca online, demonstra-o.

Outro exemplo desta comoditizagdo é o langamento 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, revolucionaria»?®2. A esta lista impressionante de lugares-comuns jun-
taram-se trés nomes importantes do mercado da arte contempordanea, como
sendo os primeiros artistas na plataforma, mas que ndo sdo propriamente conhe-
cidos inovadores digitais ou radicais criadores de MAD: Jeff Koons, Marina Abra-
movic e Olafur Eliasson. Depois de uma visita inicial constata-se que as suas obras
virtuais acabam por ser tradugdes quase literais digitais/virtuais de obras fisicas.
A trivializacdo da virtualidade esta na base do excesso de discursos e imagens que
proliferam no espaco publico globalizado que, ao eliminar elementos de distingao,
de unicidade, de verdadeira inovagdo ou vanguarda, se vulgarizou, tornando-se
em nada mais do que uma curiosidade tecnoldgica.

B0 https://www.amazon.com/Unofficial-Building-Business-Second-Virtual-
ebook/dp/BO01UE70V8/ref=sr11?s=books&ie=UTF8&qid=1474462304 [2020/06/24]

251 https://uk.reuters.com/article/us-flu-virtual/online-blood-plague-offers-lessons-for-pandemics-
idUKTRE53Q4HI20090427 [2020/06/24]

252 https://acuteart.com/home [2020/06/24]
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Figura 37: Como uma fotografia
(real) é tratada em blackboxes de
retoque facial/composicio gra-
fica, destinada principalmente a

ser partilhada nas redes sociais,
; @ criando uma (real) imagem social
pos-fake. Em alternativa, um ava-
@ @ @ tar pode também ser personali-
zado para o mesmo efeito.

Fonte: autor

Pele  Penteado  Sobr

Se o material é copiado no virtual, o reverso estd igualmente documentado,
com as hashtags a servirem de decoragdo para o lar?>3, ou os emojis em cupcakes?>*.
Mas o circuito de influéncia estabelece-se continuamente nos dois sentidos, com
mecanismos de feedback e interdependéncias: a nossa perce¢do da realidade e
materialidade é afetada pela virtualidade que, por sua vez, é construida sobre prin-
cipios da materialidade. Na verdade, a distingdo ja ndo é importante, o blending é
total, e até as imagens que partilhamos de nds proprios se revestem de grossas ca-
madas de virtualidade: avatarizamo-nos, como se pode ver na figura 37.

A virtualidade instalou-se também por uma outra via, mais insidiosa. Até
meados do século passado pode afirmar-se que existia uma separagdo entre a
vida profissional e a vida doméstica e familiar, ocorrendo cada uma delas em es-
pacos disjuntos. A medida que as solicitagdes de uma sociedade crescentemente
virada para os aspetos de produgao, competitividade e crescimento econémicos,
sobretudo durante as décadas de 70, 80 e 90 do século passado, foram exacer-
bando a pressdo de permanecer mais tempo num desses espagos, quase menos-
prezando o outro, a férmula encontrada para resolver o que poderia ser um
problema foi através das novas tecnologias e do ciberespaco, que acenaram com
promessas de libertagdo e gratificagdo instantaneas.

N3o é casuistico o surgimento de varios websites generalistas de encontros
e matchmaking que, através da virtualidade, garantiam ndo apenas uma libertacdo
da materialidade e dos seus constrangimentos fisicos ou sociais, como ainda um
campo mais vasto de opgdes e possibilidades. Dos websites as aplicacGes para
smartphones foi apenas um passo, e atualmente os campos da producdo e repro-

253 https://www.etsy.com/search?q=wooden%20hashtag [2020/06/24]
254 https://www.etsy.com/listing/636788308/fondant-emoji-cupcake-toppers-fondant [2020/06/24]
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ducdo cruzam-se em aplicativos para dispositivos méveis. Por exemplo, ProWein
Matchmaking é uma aplicagdo que promete alinhar os conhecimentos pessoais

em feiras industriais e de negdcios com os objetivos profissionais, permitindo criar
reunides de trabalho e simultaneamente conhecer socialmente os rostos e dados
biograficos sucintos de outros participantes. Outro exemplo é Veggly, uma aplica-

¢do destinada a encontros dentro da comunidade vegan e que, como seria de es- ‘ 207
perar, fomenta o primeiro encontro durante uma refeicdo num restaurante
adequado, membro da rede de parceiros do projeto.

Mas numa época em que existem crescentes preocupagdes com a existéncia
de predadores sexuais online, chatbots, identidades deturpadas, em que doencas
e infegGes sexualmente transmissiveis, previamente tidas como controladas, res-
surgem (como é o caso da clamidia e sifilis), ou pandemias, como a do Covid-19,
se instalam a escala planetaria, a virtualidade também é encarada por muitos
como uma forma de se manterem seguros.

Wiederhold prevé, com otimismo, que «através da capacidade da loT permitir
a leitura de sensores indicativos dos niveis de dopamina e oxitocina de um utili-
zador, a atracdo real se torna mais dificil de ser forjada» (2016: 297). Mas essa
mesma loT pode, também em teoria, mais facilmente permitir o controlo de um
sistema artificial que garanta que aqueles niveis se mantém elevados ou em pro-
gressdo ascendente, criando a derradeira — e prazerosa — experiéncia instantanea
segura, sem necessidade de interagdo humana.

Contudo, 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 propriocepgao, a realidade virtual pode ampliar a nossa iden-
tificagdo com o avatar. E um pequeno passo daqui até realmente se conseguir ha-
bitar o corpo de outra pessoa na realidade virtual. Mas as consequéncias de uma
identificagdo tdo completa sdo desconhecidas e existe o risco de que a encarnagao
virtual possa modificar o self no mundo fisico, originando psicoses ou criando sen-
sacdes de alienagdo nos corpos reais, ao regressar de uma estadia na virtualidade.

O efeito Proteu (Yee & Bailenson, 2007) descreve como as pessoas que apre-
sentavam personagens virtuais mais atraentes estavam mais dispostas a intimidade
com outras, enquanto que pessoas com avatares mais altos demonstravam mais
confianca e agressividade nas relagGes com terceiros. Existe o risco de que este
comportamento, desenvolvido no dominio virtual, possa contagiar o fisico. A ilusao
da mao de borracha ja demonstrou que, nas condigGes certas, é possivel sentir um
apéndice prostético inerte como uma mao real (Tsakiris & Haggard, 2005).

Os dispositivos moveis sdo ja extensdes corporais para a Generation Me, e é
sem surpresa que se constata que um préximo passo, nomeadamente o do im-
plante cirurgico, ja ndo pertence ao campo da ficgdo cientifica. Segundo Davies
(2020), na Suécia, entre 2017 e 2020, mais de 3000 cidadaos optaram por implan-
tes subcutaneos de pequenos microchips — electronic tags — substituindo-se assim
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a utilizacdo de cartdes de acesso, passes para ginasios ou bilhetes de comboio. A
popularidade do sistema é tal que algumas empresas organizam festas do im-
plante?® para os empregados. Isto traduz um blending crescente do material e do
virtual, constituindo-se como facetas de um mesmo real.

Para esta geracdo qualquer experiéncia parece implicar 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 Instagram ou TikTok como prova,
muitas vezes de curta duracdo, mas completamente blended: do material ao vir-
tual, 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 (extimité), como a necessidade natural de
expormos o nosso interior, do reencontro consigo préprio através dos outros
(Evans, 1996: 59), mas na cultura popular corrente trata-se de uma realidade di-
ferente, aproximada a um exibicionismo de status, e que ficara indexada a um
lugar, ndo so através das coordenadas GPS embebidas na informagdo EXIF da fo-
tografia partilhada, mas também a partir das localizagdes normalizadas, automa-
ticamente sugeridas pelo Facebook ou Instagram, como a Praia de Faro beach ou
o Old Town Square, em Albufeira.

Quando se visitar, fora de época, o local onde decorreu um evento sazonal,
ser-se-a confrontado com um vazio material — no limite restard apenas um chao
em terra batida e ervas — mas densamente povoado de imagens, videos e sons
georreferenciados, reminiscentes dos eventos passados, como verdadeiros fan-
tasmas digitais, destinados, talvez, a alimentar em anos futuros uma hipotética
disciplina de arqueologia digital. Ndo somos por isso apenas confrontados com
um espaco social, mas com muitos — na verdade com uma multiplicidade incon-
tavel de espacos sociais. O Multiverso ja existe e é digital. Nenhum espaco desa-
parece no processo de crescimento e desenvolvimento: o global ndo abole o local
(Lefebvre, 1991).

Na exposicdo I who have arrived in heaven, de Yayoi Kusama, cada visitante
dispunha apenas de 45 segundos (de atengdo) para capturar o momento (a expe-
riéncia). Apenas uma pessoa de cada vez era autorizada a entrar no Infinity Mir-
rored Room — The Souls of Millions of Light Years Away (figura 38), e a fila de sete
horas para entrar na Galeria David Zwirner em Nova lorque, ou a exigéncia de re-
serva prévia diaria no The Broad, em Los Angeles, eram reveladoras do valor de
uma artie. No Instagram encontram-se mais de 845.000 publicagdes com a has-
htag #yayoikusama, mais de 1.500 com a hashtag #iwhohavearrivedinheaven e
mais de 7.000 publicagBes 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?

255 No original, em inglés, implant parties.
256 Dados obtidos através do site http://instagram.com [2020/06/24]
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Figura 38: Dentro do Infinity Mirror Room, de Yayoi Kusama. Fonte: Stig Nygaard, Flickr (CC BY 2.0).

Sera entdo provavelmente interessante considerar a dotagdo sistematica das
proprias obras de MAD de mecanismos de partilha direta, como forma de garantir
mais atencdo e divulgacdo. A tecnologia que se funde com o ambiente, de forma
natural, sem recorrer a procedimentos invasivos, € aquela que cedo se torna invi-
sivel, perfeitamente enquadrada, omnipresente e viciante.

Weiser introduziu o conceito de ubiquidade, no sentido da «capacidade com-
putacional 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 virtuali-
dade, 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» (1999: 4).

Silva (2006) define os dispositivos moveis em rede como interfaces sociais.
Uma interface social interage com outras, reformulando tanto as rela¢des de co-
municagao como o espago em que essas interagdes ocorrem. As interfaces sociais
promovem o surgimento dos chamados espacos hibridos que sdo espacos dina-
micos, criados pelo movimento continuo de pessoas que transportam dispositivos
portateis, constantemente ligados a Internet. O espaco social passa a ser distri-
buido, sem necessidade de deslocagao fisica para encontrar determinada pessoa.
Qualquer espago é um potencial espaco de encontro e partilha e, corresponden-
temente, espera-se que qualquer espago permita a conectividade em qualquer
momento.

A onlineness implica que os utilizadores ndo sentem a percecao de entrar no
universo virtual e, como consequéncia, a distingdo entre espacos fisicos e virtuais
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torna-se desfocada, esbatida, cognitivamente sobreposta. Um espaco hibrido é
criado quando ja ndo é necessario sair de um espaco fisico para se interagir com
outras pessoas localizadas em areas geograficas distintas. O real coloca-nos no cen-
tro de redes interconectadas, permanentemente acessiveis. Vivemos num mundo
pos-virtual e isso ndo implica uma nostalgia do analdgico, mas sim o assumir que
as redes se tornaram tao presentes no quotidiano e que o processo de digitalizagao
da cultura é t3o abrangente, que ja é anacrdnico pensar na dicotomia real/virtual
(Gasparetto et al., 2015), falando-se agora no espago aumentado ou ampliado. Este
ndo é mais do que o espaco fisico, sobreposto com a informacdo digital multimédia
personalizada e que muda dinamicamente (Pine & Gilmore, 1999).

O coletivo Manifest.AR assume-se como o primeiro coletivo artistico a utilizar
a realidade aumentada (RA), enquanto ferramenta de criagdo artistica artivista, e
no seu AR Art Manifesto afirmam:

A Realidade Aumentada é uma nova forma de arte, mas é anti-arte.
E primitiva, o que amplifica a sua poténcia viral. E a ma-pintura a de-
safiar a nogdo de boa-pintura. Aparece nos lugares errados. Sobre ao
palco sem licenca. E arte relacional conceptual que se auto-atualiza.
A arte RA é anti-gravidade, esta escondida e tem que ser encontrada.
E instavel e inconstante. Ela é ser e tornar, real e imaterial. Ela esta
ali e pode ser encontrada — se for procurada. (Manifest.AR, 2011)

E este blending de lugares e pessoas que permite a criagdo de espagos hibridos
abertos, que promovem novos modelos criativos colaborativos, amplificados pela
Internet of Things (Rifkin, 2014), 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 equi-
pamento pelo qual se faz a ligagdo — que é cada vez mais o dispositivo mdvel. Isto
pode indiciar que, num futuro préximo, o sujeito socialmente excluido seja aquele
que ndo possui mobilidade com ligacdo permanente, podendo vir a ser definido
como o sujeito digitalmente imdvel: digitalmente antissocial (Beiguelman, 2013).

Paradoxalmente, o sujeito digitalmente social podera ser fisicamente bas-
tante mais solitario, em virtude de mediar a sua atividade profissional e social pela
tecnologia, usando — e usado por — um dispositivo hibrido. Este dispositivo é cons-
tituido por redes wi-fi, camaras de videovigilancia, sensores e leitores RFID, e dis-
positivos de comunicagdo mével, entre tantas outras componentes possiveis, e
instala-se invisivelmente nos espacos urbanos e, provavelmente, também se cons-
titui como um instrumento de controle e poder.

Foucault (1976) menciona este tipo de instrumento de poder, explicando
como um conjunto variado e heterogéneo de discursos, instituicGes, regulacdes,
planos urbanos, estruturas administrativas, afirmagdes cientificas ou intengdes fi-
lantrépicas podem condicionar e determinar o que é dito e o que fica (subjacente)
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sem ser dito; para ele tudo isto constitui o dispositivo. Com uma estrutura de fun-
cionamento complexa, o dispositivo colonizador condiciona a percecdo e a repre-
sentacdo e, simultaneamente, nega a possibilidade de uma externalidade — vive-se
dentro do dispositivo. O pandptico, cuja concegdo € atribuida a Jeremy Bentham,
em 1785, é um simbolo de uma sociedade assente em mecanismos de vigilancia,
onde existe uma consciéncia de observagao permanente e omnipresente, indutora ‘ 211
de medo como forma de poder e disciplina, acompanhada da invisibilidade do ob-
servador. No pandptico a vigilancia observa sem ser observada, e o individuo é o
objecto sistemdtico da informacgdo. Se o pandptico original foi concebido como
uma prisdo, este dispositivo foi alvo de uma transposicdo para as tecnologias di-
gitais no projeto The ICSI Haystack Panopticon 2>’. Agamben (2008), relaciona a
tecnologia com a politica, assumindo que o dispositivo que condiciona, também
reprime e vigia, e é atualmente composto quer por motores fisicos, quer virtuais,
sustentando que a sua propria criacdo resulta da intersec¢do das relagGes de poder
com as relagdes do conhecimento.

Os espacos fisicos sdo recriados por multiplas camadas sobrepostas de infor-
magdo digital apensa a lugares fisicos por utilizadores de tecnologias moveis,
criando novos espacos blended, novas heterotopias (Foucault, 1984), suportados
por sistemas de comunicagdo. A escala fisica dos espagos urbanos contempora-
neos, a distribuicdo e heterogeneidade da populacdo, as formas, velocidades e di-
namicas de circulagdo que caracterizam a vida urbana e social desestabilizaram
as hierarquias urbanas tradicionais, inaugurando um periodo de grande incerteza
quanto a fung¢do da cidade enquanto centro simbdlico.

A medida que a mobilidade tecnolégica se impde, a cidade contemporanea
torna-se um complexo arquiteténico de média, com uma prolifera¢do de platafor-
mas digitais de média localizadas: ecras citadinos, edificios com grandes superficies
das suas fachadas cobertas com matrizes de pixels, as redes Tomi e JCDecaux, entre
outros. Mas esta nova arquitetura desenha-se sobretudo sobre as novas formas de
copresenga, geradas por dispositivos moveis sobre redes wi-fi (McQuire, 2009).

A presenga da MAD nas cidades contemporaneas é determinada por um en-
guadramento mapeador — o artista ird escolher locais com redes wi-fi gratuitas para
instalar as suas obras de realidade aumentada ou MAL, e garantir o acesso as mes-
mas por parte de uma audiéncia alargada. Mas se essas redes gratuitas fizerem
parte de um dispositivo de monitorizagdo e controle, como os descritos por Fou-
cault (1976) e Agamben (2008), entdo cabe também ao artista contribuir, conscien-
temente, através das suas criagdes, para perpetuar ou desestabilizar esse controle.

257 http://haystack.mobi/panopticon [2020/06/24]
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ARTE URBANA DIGITAL

Kalnins (2002, 2004) utilizou a expressado 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. Ndo é em con-
textos comerciais ou técnicos que o termo surge, mas no campo da arte, comuni-
cacdo e cultura. Tuters e Varnelis (2006) classificam estes projetos como
anotadores e fenomenoldgicos. Por anotador referem-se a rotulacdo de localiza-
¢Oes geograficas utilizando software comercial, como o Google Earth ou o Google
Maps. Consideram-nos fenomenoldgicos porque registam a a¢do dos individuos
vivos num espaco fisico.

A hipdtese basica de trabalho da média-arte locativa (MAL) relaciona-se dire-
tamente com as ideias do espago propostas por Santos (1988), porque as pessoas
e o territério interagem, como também afirmou Thompson (2008) e esta funda-
mentado no trabalho de Lefebvre (1991) e Debord (1955). Esta visdo da localizagdo
é significativa para os artistas, permitindo-lhes amplificar as formas de interagir
com as suas obras e, simultaneamente, contextualiza-las num determinado espaco.
Lemos e Josgrilberg (2009) propdem cinco categorias para os projetos de MAL, re-
velando esta topologia um cariz predominantemente urbano da MAL:

¢ anotagOes geograficas;

* mapeamentos;

* redes sociais moveis;

® jogos computacionais pervasivos;

e mobiliza¢des inteligentes (smart mobs e flash mobs).

A MAL esta, assim, proxima da nogdo de jogo, como apresentada por Gada-
mer (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 repre-
sentacdo. Para ele, estes conceitos desempenham um papel de destaque para se
definir arte: o regresso ao jogo, a elaboracdo do conceito de simbolo, isto &, da
possibilidade de reconhecimento de nds mesmos, e finalmente a festa, como a
esséncia da comunicac¢do recuperada de todos com todos (Gadamer, 1985: 38,
50, 61, 23).

Pode propor-se, entdo, uma defini¢do de média-arte locativa como aquela
que utiliza dispositivos, sensores, redes de comunicagao e respetivas bases de
dados, para desenvolver artefactos digitais que reagem a lugares e contextos,
compostos por pessoas, objetos e/ou informagdo, fixos ou em movimento, mas
que definem um territério de acdo.

E importante considerar estes Gltimos pontos, j& que a MAL pode ser desen-
volvida num jardim, num edificio, mas também numa carruagem de comboio ou
num autocarro. A experiéncia do espaco fisico é aumentada, em vez de ser difi-
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cultada pela tecnologia (Savicic, 2012). Lefebvre (1991: 33) propde uma triade
para explicar como esse espago aumentado é produzido:

¢ A pratica espacial, que abrange a produgdo e a reprodugao, e os locais par-
ticulares caracteristicos de cada formagao social. A pratica espacial garante
a continuidade e um certo grau de coesdo. Em termos de espaco social e
de cada membro da relagdo de uma determinada sociedade com esse es- 213
paco, essa coesdo implica um nivel de competéncia garantido e um nivel
especifico de desempenho.

¢ Representagdes do espaco, ligadas as relagbes de produgdo e a ordem que
essas relacGes impdem e, portanto, ao conhecimento, sinais, codigos e re-
lagBes frontais.

e Espacos 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
codigos de espago e mais como cddigos de espacgos representacionais.

A tarefa da MAL, enquanto geografia experimental, serd aproveitar as opor-
tunidades que se apresentam nas praticas espaciais da cultura, para ir além da re-
flexdo critica, da critica pela critica e das atitudes politicas, para o campo da
pratica, para experimentar com a criagdo de novos espagos, novos modos de ser.
Na MAL, os mapas sdo representacdes pessoais e subjetivas de espagos que pro-
movem uma mudancga de perspetiva. Portanto, os mapas deixam de ser um pro-
duto objetivo da ciéncia cartografica para se assumirem como uma interface, para
representar visdes pessoais ou coletivas de lugares. Tendo em conta este signifi-
cado alternativo, os mapas e as praticas de mapeamento tornam-se ferramentas-
chave dos artistas que trabalham com a localizagdo (Paglen, 2008), como uma
nova forma de arte publica, sé visivel através da mediagdo tecnoldgica.

O uso das tecnologias mdveis de localizagdo, caracteristicas da MAL, numa
primeira analise atuam como blending de espaco urbano/material e espaco digi-
tal/virtual, mas numa segunda analise como que assombram o territdrio (Sample,
2014). Esse uso, longe de criar efeitos de desterritorializacdo e perda do sentido
dos lugares, propde utilizagdes temporarias e criativas do espaco/local, criando
assim a reterritorializagdo e a recomposicdo das interacGes sociais, a partir do dis-
positivo.

Atualmente a tecnologia dedica-se a processar o meio fisico envolvente, e é
utilizada por pessoas que o atravessam. Nos centros urbanos, a conectividade co-
moditizou-se, tornando-se semelhante a d4gua e a eletricidade. Centros comerciais,
lojas, restaurantes, galerias de arte e museus reconheceram essa tendéncia, e a
maioria deles oferece acesso wi-fi gratuito como um meio para atrair mais visi-
tantes. No entanto, para os visitantes, muitas vezes havera um preco (geralmente
oculto) a pagar, ja que os seus préprios sinais e dados podem ser usados para con-
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trolar movimentos, a¢des, e preferéncias. Na era da globalizag¢do a localizagdo ga-
nhou toda uma nova importancia.

No mundo fisico, a arte urbana é geralmente associada a um local especifico,
e a designacdo street-art surgiu porque a sua relevancia é afirmada nas proprias
ruas. Blanché claramente distingue entre graffiti, street-art e arte urbana. Ele pro-
poe o termo Arte Urbana como uma designagao abrangente e adequada para
«qualquer tipo de arte do estilo de Street Art, Style Writing®*® ou arte mural» (Blan-
ché, 2015: 38). Enquanto fendmeno recente, pode (no entanto e sem surpresa)
ser apreciado em museus, como Urban Nation?®, The Museum of Urban and Con-
temporary Art?®°, Punto Urban Art Museum?®!, ou Underdogs?®?, bem como em
galerias de arte e leildes?®. E, assim, no contexto original urbano, que o autor pro-
pde o conceito de arte urbana digital, para ser entendido como todo o contetido
digital esteticizado que esta de alguma forma relacionado, por georreferenciagao
ou geo-tagging, com locais fisicos.

E se no mundo fisico o tagging surgiu como uma forma de graffiti, seletiva-
mente usado como assinatura pessoal ou de grupo (crew), ja no mundo digital o
tagging foi formalmente introduzido como um meio de organizar, gerir e pesquisar
conteldos multimédia. Desde a sua introdugdo nas redes sociais, o tagging tam-
bém é usado como uma forma de conectar, comunicar, desenvolver e manter re-
lagdes, e a maioria das pessoas estd acostumada a marcar amigos (tag) e a ser por
eles marcada. No mundo aumentado, os individuos usam as (hash)tags como clas-
sificacdo, comentdrio, humor ou protesto, e marcam os seus familiares, celebri-
dades ou alvos para que os seus graffiti digitais georreferenciados (geotagged)
gerem a maior auto-gratificagao possivel, mas também influéncia, popularidade,
entretenimento, afeto e conveniéncia (Dhir, Chen & Chen, 2015). Assim, a maré
de massificagcdo tem usado o blackboxing e a sobreposi¢cdo cognitiva para criar
vastas camadas artializadas de média digital, frequentemente tagged, como se
pode observar nas redes Instagram, Facebook ou YouTube, apenas para nomear
trés das mais significativas.

As imagens digitais assim partilhadas podem conter ou alimentar amplifica-
¢Oes que superam os seus atributos estéticos, como os dados EXIF de fotografia
digital, incluindo coordenadas GPS, data e hora, morphing, eye-tracking, detecdo
e reconhecimento facial, dados biométricos, glitches, machine learning e redes
generativas adversariais (GAN), entre outras. Os atuais sistemas de vigilancia ur-
bana ja utilizam a maior parte destas técnicas, mas a total extensdo do seu po-
tencial ainda é desconhecida da maioria dos cidaddos.

258 Q Style Writing inclui o Graffiti e o Tagging.

259 https://urban-nation.com/ [2020/04/15].

260 https://www.muca.eu/en/ [2020/06/04].

261 http://puntourbanartmuseum.org/ [2020/06/04].

262 https://www.under-dogs.net/ [2020/06/04].

263 https://www.tateward.com/departments/urban-art [2020/06/04].
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Tudo isto pode ser tornado visivel através de intervengdes artisticas sobre
MAL, e por esta razdo, mais do que considerar o seu uso como um fim em si
mesmo, o autor postula a utilizagdo da MAL sobre a arte urbana digital para me-
lhorar a literacia locativa: a capacidade de ler, escrever, comunicar é vital para
qualquer pessoa que precise agir, assumir o poder, ter agéncia. A consciencializa-
¢do de como os fluxos e as camadas de informagdo se cruzam e ampliam a agéncia \ 215
local do individuo, e a capacidade de intervir a esse nivel € uma extensdo adicional
dessa literacia e da sua agéncia.

Um caso particularmente interessante é o do edificio Magasins Généraux
Pantin (figura 39), no Canal de I'Ourcq em Paris. Fechado desde o inicio do século,
tornou-se conhecido como Graffiti Général, dado que os seus cinco andares se
encontravam totalmente cobertos de graffiti, constituindo uma das principais atra-
¢Oes turisticas ligadas ao género. Em 2016 a agéncia de publicidade BETC renovou
e reabriu o edificio, transformando-o num hub criativo com espacgos de cowork.
Na mesma altura criou também um projeto de preservagdo de toda a street-art
que cobria o edificio, usando mais de 5400 fotografias de alta resolu¢do para o
efeito, e disponibilizou-o online?®*. E, assim, um projeto emblematico de arte ur-
bana digital sobre arte urbana real.

RRFU  -Keviag
mAarko.

“HEVULAR-

Figura 39: O edificio Pantin, antes da renovagdo, integralmente coberto de graffiti.
Fonte: Jeanne Menjoulet, Flickr (CC BY-ND 2.0)

264 http://www.graffitigeneral.com/ [2020/05/21]
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Os locais fisicos sdo criativamente ampliados e gamificados por essas camadas,
e esse conjunto de intervencdes digitais pode ser comparado a uma rede neuronal,
um cérebro global ou até mesmo a uma noosfera digital moderna (Ascott, 2007).

Uma maneira de obter uma semantica rica é através da analise cruzada de
diferentes tipos de conteudo e das suas linhas temporais (criacdo, reagdo, partilha,
por exemplo), estabelecendo uma correlagdo entre esse conteldo e sua localiza-
¢do pela analise de dados textuais — que pode ser tdo simples quanto a recolha
de hashtags e a sua categorizagdo. Nao é absurdo imaginar que anadlises seme-
Ihantes ja estejam em curso neste momento, alavancadas por mecanismos de vi-
gilancia que operam na cidade médvel e no publico mével.

Em 2013, havia cerca de 600.000 publicagGes diarias georreferenciadas no
Twitter, enquanto o Flickr divulgou publicamente um conjunto de dados aludindo
a 49 milhdes de fotos georreferenciadas (Tasse et al., 2017). Alguns navegadores
de realidade aumentada possibilitam a visualizacdo e integracdo de varias destas
camadas de conteldos georreferenciados, através de kits de desenvolvimento
(SDKs) como Wikitude?®®, Bilpbuilder?®s, Vuforia?®” e Artoolkit?®®, ja que a maioria
das empresas que desenvolvem aplicativos para plataformas méveis fornecem
APIs que permitirdo a terceiros explorar os seus conteudos. Dessa forma, essas
camadas digitais sdo transformadas em matéria-prima para outras utilizagdes. Ja
existem estudos em areas diversas, conduzidos sobre essa riqueza de conteudos
georreferenciados e publicos, incidindo sobre dados demograficos e dinamicas
sociais (Mohammady & Culotta, 2014), informacGes de marca (Nam, Joshi & Kan-
nan, 2017), determinagdo de locais de residéncia (Jurgens et al., 2015) e a infe-
réncia de provaveis amigos (Crandall et al., 2010).

E também os artistas se apropriam ja de varias praticas, incluindo a engenha-
ria, o design, a arquitetura e as comunicagoes, e trabalham a partir de centros
como o V2 em Roterdao, o Medialab em Madrid, o FACT em Liverpool, ou o Cons-
tant em Bruxelas, entre muitos outros.

A diversidade de temas é grande, desde a seguranca das trabalhadoras do
sexo, como no Aphrodite Project?® (Ryan, 2014), as emog¢des humanas, como no
BioMapping?® (Nold, 2018), passando por conversas privadas, como no Convers-
nitch?”* (Collins & Linsley, 2019), pelo questionamento das fronteiras nacionais,
como através do BorderBumping*’? (Oliver, 2012) ou incidindo sobre esconderijos
de comida e dgua para migrantes, como o Transborder Immigrant Tool?’* (Carde-
nas et al., 2009), apenas para citar alguns (bons) exemplos.
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Através destes trabalhos os artistas convidam o publico a reconhecer a sua
posicdo na cadeia de valor das empresas multinacionais e corporagdes interna-
cionais, a0 mesmo tempo que recombinam tecnologias e redes em ferramentas
independentes de criacdo individual, questionam as suas finalidades originais, exi-
bem a riqueza de informacgao digital que paira sobre qualquer espago urbano, es-
timulam e provocam as pessoas (Nash, 2015). 217
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TENDENCIA VERSUS INTERFERENCIA: ARTE QUANTICA

Subitamente ndo ha contradigdes desejadas (nem vividas) entre au-
tomacgdo e expressao, ndo ha fratura entre online e off-line, ndo ha
separagao entre viagem mental e geografica, entre comunhao e in-
trospecgdo, entre entretenimento e iluminagdo. (Alvelos, 2015: xiii).

Assiste-se a total estetizagdo do mundo a nossa volta (Lipovetsky & Serroy,
2014; Groys, 2009), desde os pratos servidos nos restaurantes gourmet aos edifi-
cios de assinatura, das intervengdes nas melhores cidades para visitar, aos museus
com percursos e narrativas interativas, e mesmo assim existe tanta soliddo, bana-
lidade, tristeza, conflito, pobreza, precariedade, e — lamentavelmente — as redes
interconectadas de comunicacdo digital parecem conduzir a um conformismo e
comodismo na vida real, contrastado com as peti¢des, confrontos escritos e
memes online. Existe muito pouca acdo — e arte — realmente transformadora, e o
blending generalizado, provocado pelas caixas-negras ubiquas, contribui para este
fenémeno.

Também o conceito de regido ja ndo é sé geografico, mas sim relativo a um
subconjunto da internet ou meio de comunicac¢do. Ha bloggers que sao influencers
ou trend-setters*”*, individuos que no YouTube ascendem ao estrelato local de um
momento para o outro, mas que permanecem desconhecidos no Instagram ou no
TikTok. O fendmeno do trend-setting e do influencing manifesta-se também nas
artes, e ndo so nas digitais. A busca da next big thing?’® instituiu-se como o Graal
das Industrias Criativas e Culturais, ansiando pela sua identificacdo antecipada
que permita, com a maior celeridade, utiliza-la para captar atengdes e transforma-
la em experiéncia geradora de lucro. Mas devido a proliferacdo crescente de po-
tenciais novidades, o tempo de vida de cada uma delas é cada vez menor, e a
pressdo para encontrar a proxima inversamente maior.

Misturam-se chavées pseudo-sociais com outros tantos de pseudo-inovacao
tecnoldgica na sofreguiddo da busca pela novidade: fluidez de género e realidade
aumentada, wanderlust e inteligéncia artificial. Em 2018 anunciava-se que «a ne-
cessidade de siléncio e soliddo estd a dominar as tendéncias visuais de bem-
estar»?’®, a par de outras tendéncias como «segundo renascimento, realismo
conceptual e masculinidade desfeita»™®™. Em 2019 abracou-se a ideia de uma es-
tética global, reconhecendo que a maior parte dos negdcios criativos espalhados
pelo mundo comegam a parecer-se demasiado uns com os outros, e avangando-
se com a «personalizagdo», a «provocagdo criativa», «camadas de interagdo» e
«minimalismo filoséfico» como outras tendéncias?”’.

274 pessoas que criam tendéncias, ou contribuem para as divulgar e afirmar.

275 A préxima grande novidade, o proximo sucesso no mercado.

276 https://www.digitalartsonline.co.uk/features/graphic-design/visual-trends-2018-this-years-must-
know-colour-design-branding-photography-tren/ [2020/06/24]
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[...] 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 apetecer. A era do pluralismo chegou. J4 ndo inte-
ressa o que se faz, e é isto o que significa o pluralismo. Quando uma
direcdo é tdo boa como outra qualquer, ja ndo existe qualquer con-
ceito de dire¢do para aplicar. (Danto, 1986: 115)

As vanguardas artisticas do século 20, interativas e cumplices, recusavam a
aceitacdo passiva da autoridade criativa, estética e politica das fontes distribuido-
ras, mas frequentemente utilizavam o material distribuido de forma adulterada e
criativa (ready-made, colagem, assemblage ou mail-art, por exemplo), para gera-
rem o seu proprio conjunto de ideais e valores, sem camuflar o conflito aberto
com a cultura de massas.

Por outro lado os atuais trend-setters e influencers estdo na quase totalidade
das vezes ao servico do mercado de consumo, e sao disputados por empresas e
mass-media, e por eles também transformados em estrelas mediaticas.

A institucionalizagdo do trend-setting designa-se por coolhunting. O cool hun-
ter procura ativamente as proximas tendéncias ao servigo de uma organizagao,
utiliza os mesmos métodos que os trend-setters, mas o seu objectivo deixou de
ser o estrelato, o ser considerado como um guru da moda, da arte ou da curadoria,
e passou a ser o lucro corporativo. Por este motivo é crucial que os cool hunters
atuem rapidamente, antes da concorréncia, para ganhar o mercado durante uma
época, um més, uma semana, inundando o mercado com produtos vagamente
semelhantes, na expectativa de que um deles possa ter sucesso destacado, dei-
xando de imediato cair os restantes. E entre esses produtos estdo os artistas e as
obras de arte.

Com a introducdo do conceito de timeline, a producdo e publicacdo crescen-
tes de conteudo e media digitais estetizados, incluindo a prépria arte digital, fazem
parte de um paradoxo contemporaneo, incorporado na sua cada vez menor lon-
gevidade: para permanecerem presentes e visiveis nos feeds de amigos e segui-
dores, tanto os individuos como as instituicdes precisam de criar um nimero
crescente de publica¢des, buscando o envolvimento dos restantes utilizadores das
redes sociais através de respostas emocionais e do tdo desejado efeito viral. Hauffa
e Groh (2019) estimam que no Facebook, em média, o envolvimento dos utiliza-
dores com as publicacdes desaparece por completo ao fim de treze dias, e que o
numero de interagGes mais significativo ocorre nos primeiros dois dias. A elevada
velocidade e densidade do fluxo de informagao digital acarreta assim, como con-
sequéncia, que a fruicdo de fotografias, videos, musicas ou opiniGes nas redes so-
ciais seja, também paradoxalmente, um ato individual, realizado num curto
espago de tempo — apenas o suficiente para emitir uma reagdo (gosto?) e avaliar

277 https://artplusmarketing.com/drawing-inspiration-from-9-visual-trends-for-2019-5259e4e6a571
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a pertinéncia da sua partilha. A real fruicdo nao é, assim, um ato coletivo, mesmo
quando origina um elevado numero de partilhas.

Em 2014 uma das palavras candidatas a neologismo do ano pela Oxford Uni-
versity Press foi normcore, formada a partir de normal e hardcore, e que designa
a atitude de encontrar a liberdade em ndo ser nada de especial. Foi ainda a has-
htag mais utilizada em 2014. Segundo os criadores do conceito?”® nés vivemos na ‘ 223
era mass-indie?”. Este pastiche de buzzwords acaba por ser a materializagdo da
mensagem emblematica do consumismo do século 21: tu és tnico + tu és dife-
rente + tu és especial + tu és livre?®, dirigindo-se aos muitos milh&es de tu, con-
sumidor, todos Unicos, especiais e alvo da mesma mensagem massificada. Ainda
segundo a K-HOLE, o mass-indie deitou fora a preocupacgdo da vanguarda em eva-
dir-se da massa, e focou-se na celebra¢do da diferenga — em massa: todos somos
diferentes. E se em décadas passadas a mensagem era dirigida aos filhos, os pais
de hoje também a ouvem, que as idades, tal como as identidades, ja ndo sdo mu-
tuamente exclusivas, e estdo sempre preparadas para novas combinagdes: ténis
e fato Armani, esquerda-caviar, Rubens e Andy Warhol, MILF e DILF. A cultura
mass-indie mistura o estranho e o normal, até os dois estarem nivelados. Neste
cenario, dominar a diferenca é uma forma de neutralizar ameacas e ampliar o sta-
tus no grupo dos seus pares. Existem contudo trés problemas, que o normcore
ajuda a ultrapassar/reenquadrar:

1. A clonagem — os artefactos produzidos tém tdo poucas diferencas entre si,

gue até os nomes dos seus autores se confundem. Para o normcore isto é
perfeitamente aceitavel. H4 que estar integrado, fazer algo parecido com
o que todos os outros fazem, para poder ter o sentido de pertenga a uma
comunidade.

2. O isolamento — se as obras sdo tdo diferentes e especiais que ninguém as

compreende e/ou deseja, para o normcore ndo ha isolamento, ha integra-
¢do. Se algo é diferente e especial, é-o0 apenas porque ainda ndo encontrou
a comunidade certa para se integrar. Fomente-se entdo a criagao dessa co-
munidade e explore-se o mercado respetivo.

3. O excesso de informacdo — o fluxo constante de informacgdo e novidade é

tdo intenso que ja ndo se distingue do spam, e ha uma inevitavel perda de
informacdo. Mas este problema acontece a todos, o que, por definicdo, o
torna aceitdvel. A solugdo é reter apenas os soundbites importantes para
construir um discurso normcored.

278 http://khole.net/ [2020/06/06]

279 Mass-indie = mistura de massa com indie, a abreviatura de independente, nascida no mundo da
musica, referindo-se aos grupos que langavam os seus discos através de editoras secunddrias no
panorama musical.

280 Alusdo a uma curta-metragem sobre estes clichés, com o titulo This is a Generic Millennial Ad, dis-
ponivel em https://vimeo.com/231557692 [2020/06/06]
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Normcore, cool hunting, trend-setting e influencing constituem-se assim
como mecanismos blackboxed (porque sao invisiveis no seu funcionamento) de
sobreposicdo cognitiva e de supressao das vanguardas criativas e artisticas pela
sua diluicdo na massa.

A pdés-modernidade é palco de representagdes e imagens com alta carga de
apelo emocional, de modas sucessivas auto-invocando-se como sendo o futuro,
mas de onde a inovagdo (e a renovagdo) ideoldgica esta primordialmente ausente.

A forma precede a fungdo parece ter-se tornado também o epiteto do
homem pds-moderno, aparentemente mais preocupado com o que parece do
que com o que é. Partilhar uma foto de uma pintura (possivelmente uma artie) é
mais importante do que a experiéncia estética proporcionada pela prépria pintura,
tal como partilhar a fotografia da capa de um disco no Facebook aparenta ser mais
relevante do que apreciar o seu conteudo musical.

E neste cenario atual serd possivel uma vanguarda de artistas de MAD de-
senvolver-se sem ser de imediato absorvida pela andlise de tendéncias e trans-
formada em produto? Sé escapando da cultura do clica & partilha, da ditadura
das redes sociais, do normcore, da andlise de tendéncias, podera existir espago
para uma inovacao artistica independente da pressado do like. Mais do que sub-
meter-se a um certo numero de possibilidades impostas pelo aparato técnico, os
criadores procuram subverter continuamente a fungdo da caixa-negra de que ele
se utiliza, e maneja-la no sentido contrdrio da sua produtividade programada: em
suma, procuram hacked-la (Machado, 1997).

Observary Observary

Encontrar a falha Encontrar a falha

Criar arteq) Criar arteq)

Encontrar os outros Encontrar os outros

Catalisar o eded Catalisar e

Explorar a codificagdo/linguagem QExplorar a codificagdo/linguagem
Institucionalizar Institucionalizar

Abandonar @ Abandonar @

Figura 40: O algoritmo de Paquet. Fonte: autor.

A expressdo Culture Hacking (McCarthy & McCarthy, 2002) designa a utiliza-
¢do dos principios e metodologias de desenho de software como Scrum, Kanban,
Agile e Lean, aplicadas a areas organizacionais e de gestao, para introduzir mu-
dancas na organiza¢do da sociedade — algo semelhante ao que o Open Source
criou no desenvolvimento de software. Trata-se, pois, de infiltrar os sistemas cul-
turais e alterar a sua codificacdo de forma critica e frequentemente subversiva,
guase como que num jogo, lidando com cédigos, mensagens e valores culturais.
Para nos tornarmos Culture Hackers, Paquet?®! sugere o seguinte algoritmo:

281 https://www.youtube.com/watch?v=0jQT6U-gRAM [2020/06/24]
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e Comegamos por observar (uma situa¢cdo, um processo, uma politica, por
exemplo).

¢ Seguidamente procuramos detetar uma falha, o nosso ponto de entrada.

* Nesse ponto devemos criar algo novo, conceber a obra de arte interventiva.

¢ Mas devemos também procurar os outros que encontraram a mesma falha
—os melhores de entre eles. ‘ 225

¢ Trabalhando em grupo, capitalizando nas diferentes valéncias, amplificamos
essa colaboracdo.

* Exploramos a codificagdo e a linguagem que melhor se adequam aos obje-
tivos tracados.

¢ Chega entdo o momento de institucionalizar a a¢do, de consumar as formas
definidas de (inter)agéo.

¢ Assim que chega a sensagdo de conforto, de objetivo atingido, deve deixar-
se esse projeto e partir-se para um novo projeto, repetindo o algoritmo.

O cultural hacking pode ser mapeado nos ciclos de reverberagdo associados
a a/r/cografia, nomeadamente nas fases de desenvolvimento e teste, associando-
se o momento do abandono com aquele momento em que o a/r/cdgrafo decide
encetar um novo projeto.

O hacking, que saiu da universidade pela porta dos dormitérios dos estudan-
tes, regressou pela porta grande: atualmente o MIT patrocina um programa cha-
mado Hacking Arts??, o departamento de arte da Universidade de Chicago tem
um Hack Arts Lab?®3 e o Instituto Superior Técnico organiza Hackathons?%*.

Para Garret (2013) o Hack Value traduz-se numa pratica artistica e cultural,
em que se incorporam na prépria arte, como parte do seu medium, os mecanis-
mos estabelecidos e os contextos sociais com ressonancias profundas, sobre eles
exercendo um olhar critico. Ao procurar disromper aqueles mecanismos e con-
textos, procuram-se simultaneamente abordagens frescas, tanto para ver, como
para pensar a vida, o ser e a arte. Reclamam-se, assim, contextos artisticos e hu-
manos para além dos instituidos, cujo controle esta fora do alcance dos individuos.
O Hack Value pode ser um jogo, um estimulo para a imaginagdo, um apelo para a
capacidade de nos deslumbrarmos, de ir para além do tédio de uma vida domi-
nada pelo consumo.

O que liga os seus praticantes ndo € so o sentido de aventura, de iniciar ex-
periéncias em diferentes formas de ver, ser e pensar; mas também as inten¢des
partilhadas de reduzir as restri¢Ges, distracdes e interacGes que dominam as in-
terfaces culturais, as fachadas e estruturas sociais que nos rodeiam, seja ao nivel
da nossa relagdo com a comida, o turismo, os museus, as galerias, a tecnologia,
as crengas ou a ética comunitdria.

282 http://hackingarts.com/ [2020/06/30]
283 https://arts.uchicago.edu/hack-arts-lab-hal [2020/06/30]
284 https://tecnico.ulisboa.pt/pt/tag/hackathon/ [2020/06/30]
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E este potencial para viver a pratica artistica entre limites, entre perpetuacdo
ou disrupcdo, entre fisico e virtual, entre real e fake, entre propriedade e expe-
riéncia, afetar e ser afetado, que tem o potencial de levar os artistas de MAD a as-
sumir, mais do que noutras areas, uma indeterminacdo categérica essencial: ser
simultaneamente particula e onda, como a luz — ser artista e hacker, gestor de um
centro de investigacdo e artivista, criador e docente universitario: € um mecanismo
mimético de sobrevivéncia, e usam-no porque na verdade eles podem ser tudo
isso.

Os artistas conceptuais podem ter aberto a porta para esta evasdo ontoldgica
na década de 1960, quando declararam que iriam ser os seus proprios criticos e
tedricos, ou quando apresentavam equag¢des matematicas ou performances acus-
ticas como formas de arte, herdeiros de um certo espirito boémio, critico do con-
formismo e da hierarquia burguesa no século 19 (Boltanski & Chiapello, 2005).

Contudo, essa critica pode ter perdido a for¢a, enquanto argumento antica-
pitalista, 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 servigos. Na versao capitalista da boémia, o desejo de se destacar
da multiddo ou expressar a prépria individualidade é frequentemente articulado
através de compras e consumo.

No icdnico anuncio (dos computadores pessoais Apple) 1984 2> o individuo
rebelde é aquele que rejeita as grandes marcas (na época simbolizadas pela IBM)
a favor de outro produto alternativo. Mas, ao aderir ao processo, o rebelde afinal
ajuda a transformar o produto alternativo numa grande marca e, neste exemplo
em particular, superando em penetragdao de mercado, dimensdo e simbologia, o
préprio gigante que afirmava combater.

Desta forma a critica da sociedade de massas tem sido uma das forgas mais
poderosas e paradoxais que impulsionaram o consumismo nos ultimos quarenta
anos (Heath & Potter, 2005), abrindo caminho para a especulagdo de que, qual-
quer agdo critica — incluindo o artivismo — que nao seja planeada contemplando
todas as implicacgGes, varidveis e reacoes, pode vir a ser efetivamente responsabi-
lizada pelo efeito oposto ao que pretende alcancar.

O glamour da fama confunde-se com o sucesso comercial e com a relevancia
no panorama artistico. Se é conhecido, deve ser bom. Se fosse bom, devia ser co-
nhecido. Quando um artista passa a ser representado por uma galeria ou a rela-
cionar-se proximamente com curadores de espacgos culturais, representativos e
com visibilidade, adquire um estatuto de estabilidade comercial, garantindo o re-
torno do investimento. O ciclo progride, com as pressdes financeiras a levar os ar-
tistas a autocensura e a adequarem-se as tendéncias do mercado. As galerias,
festivais, circuitos de exposi¢do/exibi¢do e os préoprios colecionadores incentivam
os artistas a produzir mais do que o mercado quer, aquilo que atrai o publico (qual-

285 https://youtu.be/2zfqw8nhUwA [2020/06/30]
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quer que seja o publico): académicos, investidores, colecionadores ou branquea-
dores de capitais.

Consegue-se, assim, distinguir entre uma orientagao a produtos ou a proje-
tos. Os artistas orientados a produtos encaram uma obra de arte como um pro-
duto que responde a uma solicitagdo; os artistas orientados a projetos pensam
em desenvolvimentos mais longos e sustentados, com substancia e ideologia. \227

Mas a verdade é que todos os artistas precisam de sobreviver, e ha autores
que avangam a ideia de que s os artistas com bom suporte financeiro (habitual-
mente dinheiro familiar, heranca ou pedigree e conexdes que permitem o acesso
a estabilidade financeira) conseguem dedicar-se a projetos artisticos (Brook,
O’Brien & Taylor, 2015; Davis, 2016). Embora parega que os empresarios tendem
a ter uma propensdo admiravel para o risco, geralmente é o acesso ao dinheiro
que lhes permite correr riscos, e esse acesso ndo é tdo facilitado para os artistas,
nem os artistas estdo tdo sensibilizados para se tornarem empresarios. Afinal, a
ocupacdo de docente, gestor ou investigador assegura a sobrevivéncia, e é mais
facil ser-se livremente criativo quando ndo se vive em privagGes e dificuldades
constantes, quando o esforco de sobrevivéncia ndo ocupa o espaco da criagdo,
nem ambos competem pelos mesmos recursos financeiros.

Ha artistas que descrevem uma crescente sensacao de crise (Brook, O’Brien
& Taylor, 2015), sendo que o clima econdmico atual tem semelhangas com a pra-
tica artistica de ha 300 anos: a diversao dos ricos, a decoragdo de espacos elitistas,
o entretenimento para quem pode pagar, ao invés de ser um imperativo cultural
e um direito universal.

PensGes e royalties para artistas visuais, tal como ja existem para os musicos
e escritores, o direito a percentagens sobre as revendas das suas obras no mercado
de arte, ou 0 acesso a todos os tipos de seguros para artistas, sé ndo sdo claras uto-
pias porque nem os préprios artistas acreditam que sejam possiveis — pese embora
o reconhecimento publico da sua urgéncia, conforme fica patente no recente rela-
torio da Unesco Freedom & creativity: defending art, defending diversity, special
edition, contendo um capitulo inteiro dedicado ao tema (UNESCO, 2020a: 23-31).

Mas ha situagdes em que os artistas

ndo querem simplesmente criticar o sistema artistico ou as condi¢Ges
politicas e sociais gerais sob as quais esse sistema funciona. Em vez
disso, eles querem mudar essas condiges por via da arte, nao 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)

A MAD inspira sonhos sobre o futuro tecnolégico, entre eles o sonho de re-
configurar espagos, museus e instituicdes artisticas. A MAD parece exigir um es-
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pago de exposi¢do/exibicdo omnipresente ou um museu sem paredes, um espago
de informacado distribuido e vivo que esteja aberto a interferéncias artisticas, um
espaco de intercambio, criacdo coletiva e apresentacdo que seja transparente e
flexivel, virtual e material, locativo, um espaco organico e organizado, pensado,
curado, refletido sobre si mesmo.

Ja Foster (2015) tinha apresentado um pds-modernismo radicado na histéria
das vanguardas e na critica social e politica contemporanea, em oposi¢do a uma
tendéncia crescente de absolutismo estético, guiada pela viabilidade comercial e
pelo entretecimento das redes de comunicagdo com mecanismos de captagao 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 for¢a toda a exterioridade, como
um imperativo categorico da comunicagdo. A ativagdo do publico é vista como
mais uma fraude inocente, ja que a verdadeira ativagdo que ocorre é a das insti-
tui¢des que a promovem:

A ativagdo do visitante tornou-se um fim, ndo um meio, e ndo é dada
atencdo suficiente a qualidade da subjetividade e da socialidade
assim efetuada. Hoje, os museus ndo 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 préprias. Esta ativagdo contribui para validar o museu, tanto por
gestores como visitantes, como relevante, vital ou simplesmente di-
namico e atarefado, ainda que, mais do que o visitante, é 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 (instituigcGes, artistas e obras), muito semelhantes entre si, em
movimento constante, mas sem vida, no sentido mais nobre do termo, talvez por-
que se fale demais em criatividade, interatividade e tecnologia, e de menos em
pensamento critico, ideologia e liberdade criativa (Jeanes, 2006; Taylor & Littleton,
2016).

Quando as obras de arte se tornam apenas commodities, quando todo e cada
empreendimento comercial se torna criativo e toda a gente é também criativa,
entdo a arte regride para o artesanato e os artistas para artesdos — uma palavra
que, na forma adjetiva artesanal, é recém-popularizada. Pepinos de conserva ar-
tesanais, poemas artesanais, jpegs artesanais: afinal qual € mesmo a diferenca?

Ainstalagdo 10.000 Moving Cities - Same but Different, de Marc Lee, permite
explorar um conjunto significativo de cidades do mundo inteiro, de forma imersiva,
rodeando o publico de imagens e sons obtidos em tempo real a partir da Internet
(ver figura 41). O seu titulo traduz, com ironia, o espirito da globalizagdo: o mesmo
mas diferente.
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Figura 41: A obra 10.000 Moving Cities - Same but Different, exposta no National Museum of Mo-
dern and Contemporary Art, Seoul, Coreia. Fonte: Marc Lee (CC BY-SA 3.0).

Banksy e outros street artists criam obras para o que se pode chamar a era
da arte social e da fragmentacdo da atengdo — arte que se pode partilhar num se-
gundo, porque (se) expde de imediato todo o seu significado. Desenvolveram o
equivalente artistico a um tweet: vé-se e compreende-se. Ndo consome dema-
siada atengdo, por isso torna-se popular, e permitindo uma experiéncia partilhavel
através do humor e da critica que a permeiam.

Mas sera isso, realmente, tudo — e sé — o que se deseja? Ha um nebuloso
conceito de bem social, que tudo engloba, desde o entretenimento a angariagao
de donativos para causas sociais meritorias.

Ha também uma ambivaléncia em relagdo a originalidade, criatividade e ino-
vagao:

e 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.

O objetivo das praticas que Guattari descreve (1989) é, afinal, ativar singula-
ridades isoladas e reprimidas, responder as experiéncias como o potencial porta-
dor de novas constelagGes de universos.

E necessério que se compreenda o papel que os artistas podem ter
no processo de apreensdo/criacdo de imagens. Ndo ha imagens ino-
centes e muito menos ha inocéncia no discurso por elas construido.
(Tavares, 2008: 40)
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Extrapolemos das imagens para a MAD: ela tem a capacidade (também tec-
noldgica) de discutir cada vez mais com a prépria arte, pode corromper e ser cor-
rompida, degenerar e ser degenerada, regenerar e ser regenerada. Pode produzir
o que ainda n3o faz, e criar fendas, brechas e divisdes dentro de si mesma. E capaz
de alterar o pensamento e as formas de envolvimento, captar a atengdo de forma
malcomportada, subverter os oito principios generativos da economia da atencdo,
as cinco melhores praticas da economia da experiéncia, e tentar ser mais interes-
sante 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 ori-
ginalidade e a fluéncia (Guilford, 1956).

Existem (pelo menos) duas formas através das quais a arte é capaz de influen-
ciar o mundo em que vivemos. A arte pode estimular a imaginagao 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 co-
loca-se ndo ao nivel da produgdo de mensagens, mas sim da producdo de objetos,
de coisas. Artistas e publico partilham o mundo material em que vivem, e aqui a
meta ndo 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 (Groys, 2016).

Um tipo diferente de consciéncia s6 pode emergir da resisténcia ao
tsunami psiquico da crise continua. A desconexdo da rede neuronal
neoliberal ndo significa ignorar factos emergentes, eventos com im-
pacto a escala planetaria ou alteragGes instantaneas. Significa voltar
a sintonizar corpos e mentes com o tempo profundo de transforma-
¢Oes necessarias e inevitaveis no sistema planetario. (Holmes, 2016)

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 capacita¢do das novas tecnologias da informacao.

Também Guertin (2012) propGe 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 espetaculo, produzir o inesperado
e, portanto, torna-lo mais significativo (Benayoun, 2016).

Quebrem-se, entdo, as infinitas variagdes sobre uma matriz basica, que pro-
duz tanto artefacto parecido e inconsequente, como se todo o universo da MAD
se tratasse, afinal, de uma gigantesca obra meta-generativa.
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Os novos média parecem ocupar-se a esculpir um paradoxo, onde a
promessa tacita e proclamada de autoexpressao infinita (e renovavel
sem fim) se trai a si mesma numa catedral de determinismo algorit-
mico, numa banalidade pressentida — embora mantenha que sim,
que o céu é o limite, no que toca a preocupagdo existencial do indi-
viduo. O fascinio da conectividade ao ponto de um frenesim saturado 531
e alucinante ndo conhece inimigo ou redengdo: paira hostil, inaca-
bado, como evidéncia pseudo-ontoldgica, bullying sedutor. Segmen-
tos instantaneos de estimulagdo hilariante, endorfinas em vez de
cognicdo. Adicione-se a espiral sempre crescente da complexidade
estatistica, o fascinio de que «tudo esta bem» face a evidéncia dolo-
rosa de que ndo esta. (Alvelos, Canha & Sdo Simdo, 2015: 412)

A teoria do terceiro incluido (Nicolescu, 2005) opGe a ldgica Aristoteliana a
existéncia de uma terceira opg¢do, que ndo é nem A, nem a negacdo de A, mas sim
algo que é simultaneamente ambas. Por exemplo, realizar uma intervencao artis-
tica e interpretar os resultados dessa mesma intervencao, resulta num recorte do
real que afeta o proprio real. A obra de arte pode, desse modo, exibir aspectos
contraditdrios, incompreensiveis do ponto de vista de uma légica fundada sobre
o postulado da légica binaria. Esses aspectos contraditdrios deixam de ser absur-
dos com o terceiro termo incluido: simultaneamente virtual e material, entrete-
nimento e ativismo, formal e conceptual.

A func¢do da arte consiste em expandir a realidade, o conhecimento e a ex-
perimentacdo/fruicdo. Este processo pode desenvolver-se por consenso, didlogo,
ou sedugdo — ou por dogma, controlo ou coergdo (Giannetti, 2004). A arte dos
novos média adquiriu uma natureza quantica: pode ser simultaneamente enten-
dida e usada como ideologia e tecnologia, pode contribuir para criar tendéncias e
no momento seguinte ser usada para nelas causar interferéncias, pode ambicionar
a criagdo de um espacgo poética, critica e visionariamente aumentado: a cidade
do terceiro incluido.
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O MUSEU DE TUDO EM QUALQUER PARTE

O Museu de Tudo em Qualquer Parte (MTQP) é a designagdo dada pelo autor
ao conjunto global, interconectado, georreferenciado e em constante crescimento,
de conteudo digital estetizado, original e remixado, produzido por individuos, insti-
tuicOes e sistemas automatizados, em todas as redes sociais e espacos virtuais, pu-
blicamente disponivel. A designagdo abrange ainda o projeto de investiga¢cdo que
visa a sua real implementacdo, e cujo marco de lancamento é o presente trabalho.

Museu é uma palavra indutora de respeito, especialmente desde a institu-
cionalizagdo da Museologia em 1977 (Soares, 2019). O termo evoca espagos mo-
numentais e vastas cole¢Oes de artefactos. A utilizagdo deliberada do termo no
presente contexto nao é apenas motivada pela potencial vastiddo da cole¢do do
MTQP. E sobretudo inspirada pelo surgimento da Nouvelle Muséologie e pelo
questionamento do modelo tradicional de museu (Rodney, 2019), transposto para
uma orientacdo a transdisciplinaridade e servico publico e social (Hein, 1998), bem
como pela adogao de estratégias digitais pela maioria dos museus de referéncia
(Pagel & Donahue, 2013).

Atualmente os museus nao sao exclusivos das grandes cidades, e dificilmente
se encontra uma pequena localidade que ndo tenha o seu museu, como sinal de
afirmacéo identitaria e, ndo menos importante, como atragao turistica e gerador
de receitas.

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). O European Group
on Museum Statistics?®® estima que existam mais de 20.000 museus na Europa,
estando afiliados no site museums.eu cerca de 10.000, com cerca de 100.000 ex-
posicdes e eventos. Da Rede Portuguesa de Museus fazem parte 15624 museus,
mas o nimero global nacional ultrapassa os 380 (RTP, 2015; INE, 2015).

Em 1990, em Paris, contavam-se 330 galerias, e em Nova lorque um nimero
semelhante. Em 2004 o numero ultrapassava as 6.000. Em 2015, em Portugal, o
Instituto Nacional de Estatistica contabilizava mais de 1.000 galerias e espagos de
exposicdo, com um total de exposi¢des temporarias superior a 7.500, mais de
48.000 artistas nelas representados, com um numero superior a 280.000 obras
(INE, 2015). Ja em 2017 os museus portugueses receberam 17,2 milhGes de visi-
tantes, mais 10,6% do que no ano anterior, devendo-se este aumento essencial-
mente aos visitantes estrangeiros (INE, 2017).

Existem mais de cem bienais e pelo menos 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, recebeu na
edicdo de 2015 em Miami mais de 4.000 artistas, representados por mais de 200
galerias, com uma afluéncia diaria de 77.000 visitantes.

286 http://www.egmus.eu [2020/04/15]
287 http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-monumentos/rede-portuguesa/ [2020/06/30]
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E provavel que estes nimeros venham a ser significativamente alterados num
futuro proximo. A UNESCO estima que, a escala global, os museus tenham aumen-
tado em cerca de 60% desde 2012 até 2020. Contudo, em 2020 aproximadamente
90% dos 95000 museus de todo o mundo fecharam devido ao Covid-19, e espera-
se que cerca de 13% desses museus possam ndo voltar a abrir depois da pandemia
(UNESCO, 2020b). ‘233

Deleuze e Guattari (1988) sugerem que as dinamicas de crescimento, ja ve-
rificadas a época, surgem induzidas por sistemas econémicos, passando estes a
ditar as regras sobre o mundo da arte —incluindo a MAD — mais do que as restan-
tes instituicdes do ecossistema. Dos niumeros referidos nos paragrafos acima, ape-
nas uma fragdo se relaciona certamente com a MAD, ja que ela apresenta maior
risco de manutencédo e funcionamento, e é encarada pelo publico mais como uma
experiéncia do que um objeto de cobiga e propriedade.

Também a verdade é que nem todos os museus sdo museus de arte, mas é
preciso notar que todos os museus transmitem uma visdo estetizada de suas co-
legGes, e cada vez sdo mais permeaveis a intervengdes com média digitais. Pode
entdo afirmar-se que todos os museus — até mesmo os museus de ciéncias — sdo
hoje permedveis as praticas artisticas, mas também que os museus deixaram de
ser repositérios de artefactos e se transformaram em repositdrios de conheci-
mento (Marty, 2008), facultando acesso a informagédo sobre colec¢des, artefactos,
movimentos, teorias e tendéncias. O acesso a essa informacao é atualmente uma
parte indissocidvel da exibi¢do dos proprios artefactos, que sdo objetos de cultura,
de tradi¢do e heranca, objetos de poder tornados possiveis por combinag¢des de
fatores sociais, ideoldgicos, cognitivos, econdmicos e politicos (Ames, 1994).

A proposta de definigdo de museu avangada em 2019 pelo International
Council of Museums (ICOM) rapidamente se tornou polémica e suscitou acusacdes
de politizagdo. No texto da proposta pode ler-se:

Os museus sdo espacos democratizadores, inclusivos e polifonicos
para o didlogo critico sobre os passados e os futuros. Reconhecendo
e enderegando os conflitos e desafios do presente, a eles sdo confia-
dos artefactos e espécimes pela sociedade, para salvaguarda de me-
morias variadas para as geragoes futuras, garantindo igualdade de
direitos e de acesso ao patrimonio cultural por toda a gente. Os mu-
seus ndo se destinam a gerar lucro. Sdo participativos e transparentes
e trabalham em parceria ativa com e para as diversas comunidades
para colecionar, preservar, investigar, interpretar, exibir e amplificar
o conhecimento do mundo, com vista a contribuir para a dignidade
humana e a justica social, igualdade global e bem-estar planetario.
(IcOM, 2019)

Se algum debate foi interno ao préprio ICOM, por parte de delegacGes nacionais
gue nao se sentiram representadas, a verdade é que no Twitter da instituigdo o ce-
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nario ndo foi mais pacifico®®, com reclamagdes de varios utilizadores sobre a falta
de correspondéncia da defini¢do proposta a realidade efetiva (espagos ndo-inclusivos,
com seletividade na admissao, através de precos elevados ou de politica de escrutinio
de entradas, por exemplo), ou da omissdo do papel educativo dos museus.

Para este cenario agitado contribui certamente o fenédmeno de mediatizacdo
e globalizagdo das instituicdes museoldgicas, enquanto atragGes turisticas e luga-
res de dinamizagdo urbana e cultural, e ao longo das ultimas duas décadas multi-
plicaram-se os projetos para museus e exposicoes virtuais, sediados na Internet.

Para além de meio indispensavel de comunicagdo para os museus, a Internet
converteu-se num novo territorio de concretizacdo de projetos de arquitetura, de-
sign de exposicdes e curadoria, designadamente com o desenvolvimento de mo-
vimentos artisticos baseados em processos digitais, como a MAD ou a net art.

Apesar do potencial criativo que a desmaterializagdo possibilita para os mu-
seus, tanto a nivel do espaco fisico de exposicao e experimentagdao, como das co-
lecGes ou conteudos expositivos, assiste-se a uma paradoxal prevaléncia da
reprodugdo da materialidade, através da digitalizacdo de cole¢des de obras fisicas,
em detrimento da criacdao de novos ambientes ou novas obras digitais. Os museus
de referéncia 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 colecGes e das ativida-
des que tém lugar nos seus edificios.

As principais plataformas colaborativas internacionais, como o Google Arts
& Culture?® ou, em Portugal, o MatrizNet?*°, seguem também esta linha, da re-
producdo do preexistente, quando poderiam optar pelo cruzamento de patrimoé-
nios multiterritoriais, multiculturais e multimodais.

As colegGes digitais resultam de uma transposi¢do para a rede dos
sistemas de gestdao de cole¢des dos museus. De um modo geral, os
seus conteldos sdo primordialmente pensados para consumo in-
terno e ndo para os publicos ndo especializados, oferecendo sobre-
tudo informagao técnica e ndo mediada, o que pode ser considerado
menos relevante para os utilizadores ndo especializados. (...) apenas
30% dos sistemas de gestdo de colegGes dos museus portugueses
utilizam vocabularios controlados, sendo de notar que estes sdo ins-
trumentos essenciais para a recuperagdo de informagdo através de
motores de busca (...) e que a maioria dos conteudos, uma vez pro-
duzidos, carecem de atualizagdo regular. (...) Globalmente, estes fa-
tores contribuem para condicionar a qualidade das colegdes digitais
enquanto ferramenta e, por conseguinte, a experiéncia dos utiliza-
dores. (Costa, 2018: 2)

288 https://twitter.com/MuseumsAssoc/status/1156940059209322501 [2020/06/30]
289 https://artsandculture.google.com/ [2020/06/30]
290 http://www.matriznet.dgpc.pt/matriznet/home.aspx [2020/06/30]
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Constata-se também que muitos dos museus e galerias virtuais, criados de
raiz para o ciberespaco, se limitam a reproduzir modelos espaciais fisicos, em que
os avatares deambulam de sala em sala, olhando para as reproducgdes digitais em
paredes virtuais.

Contudo ha cada vez mais arte publica, mais praticas artisticas desmateriali-
zadas e baseadas em média-arte, mais intervencdes in loco, arte social, instalacdes, ‘ 235
participagdo do publico e interatividade. Ha cada vez menos barreiras para se tornar
um artista digital e existe um excesso de producdo de media digitais, enquanto vei-
culos de todas as formas de memoria pessoal, geracional ou publica, potencial-
mente conduzindo a um processo acelerado de musealizagdo (Huyssen, 2014).

A propésito da alteracdo de habitos imposta pelo surto de Covid-19, The
Autry Museum of the American West anunciou a sua intencdo de colecionar e ar-
quivar objetos que se revestiram de significado especifico durante a época de con-
finamento??, como por exemplo mascaras caseiras, receitas de culinaria ou
fotografias. Outros exemplos como The Museum of Bad Art?2, Leila’s Hair Mu-
seum?®, The Cup Noodles Museum?®*, The Museum Of Broken Relationships?*®,

Museo della Filosofia?®¢, ou The Sulabh International Museum of Toilets?**’, s30 um
sinal claro de que tudo pode ser objeto de reflexdo estética — longe de implicar
que tudo o que esta num museu possa, ou deva, ser considerado como arte.

Talvez por isso o conceito de museu estd ainda a ser desafiado quanto ao sig-
nificado formal e indutor de respeito que a palavra invoca e as instituicdes que
representa. Tome-se como exemplo o Covid Art Museum, uma iniciativa nascida
em Espanha durante a fase inicial da pandemia e inteiramente desenvolvida no
Instagram?®, ou 0 Zoom Museum?®°, uma colec¢do de fundos artisticos que podem
ser utilizados durante as sessdes de videoconferéncia com o aplicativo Zoom. Exis-
tem varias outras iniciativas comerciais, como The Museum of Selfies3?, The Sweet
Art Museum3'* ou The Museum of Feelings®%?, que se constituem apenas como
exemplos de criatividade corporativa, sem verdadeira relagdo com o objetivo pri-
mordial de um museu. Eles reforgam, no entanto, uma percepgao comum real: os
museus podem ser especializar-se em qualquer tematica e toda o planeta se trans-
formou em contetdo e alvo da estética mundana.

291 https://autry.formstack.com/forms/collecting_community_history_initiative [2020/06/30]
292 http://museumofbadart.org/ [2020/06/30]

293 http://leilashairmuseum.net/ [2020/06/30]

29 https://www.cupnoodles-museum.jp/en/osaka_ikeda/ [2020/06/30]

295 https://brokenships.com/ [2020/06/30]

2% http://www.filosofia.unimi.it/museodellafilosofia/ [2020/06/30]

297 http://www.sulabhtoiletmuseum.org/ [2020/06/30]

2% https://www.instagram.com/covidartmuseum/ [2020/06/30]

299 https://zoommuseum.tumblr.com/ [2020/06/30]

300 http://themuseumofselfies.com/ [2020/06/30]

301 http://sweetartmuseum.com/ [2020/06/30]

302 https://www.radicalmedia.com/work/the-museum-of-feelings [2020/06/30]
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Uma rapida pesquisa no Google com a expressao digital art originou mais de
5.400 milhdes de resultados3®, incluindo complexas ilustragdes digitais, manipu-
lagdes de fotografias, renderiza¢des tridimensionais, anime, animagbes, memes e
copias digitais de obras de arte famosas. A geracdo da Internet, herdando praticas
adaptadas dos anos 60, dos fendmenos de apropriagao e pds-producdo, estd ati-
vamente empenhada em processos de pesquisa, cole¢do, arquivo, manipulagao
e reutilizagdo de enormes quantidades de material digital multimédia (visual, so-
noro ou filmico) oriundo da cultura popular, de anunciantes e dos média (Qua-
ranta, 2011), partilhados posteriormente, e frequentemente de forma artializada.
Face a esta concorréncia de milhGes, as estratégias de promogdo da arte lidam
em primeiro lugar com a captacdo da atencdo; em segundo com a estética mun-
dana (Whitfield & Destefani, 2011) e sé por fim — e ndo necessariamente — com
os fatores cognitivos. Convém notar que chamar a atengdo do publico e envolveé-
lo em experiéncias de entretenimento ndo é o mesmo que garantir a qualidade
estética ou cognitiva de uma obra de arte, ou sequer torna-la — bem como a sua
interpretacdo — mais acessivel.

Figura 42: SEND ME SFMOMA
Fonte: autor

Giorgio de Chirico, 'Les
contrariétés du penseur (The
Vexations of the Thinker)', 1915

O San Francisco Museum Of Modern Art (SFMOMA) apresentou um servi¢o
que responde a cada SMS enviada para o numero local 572-51 e que tenha o texto:
Send me * (em que * pode ser uma palavra, expressdo ou mesmo um emaoji). De-
pois de enviada a SMS recebe-se de volta uma imagem de uma obra do acervo do

303 https://www.google.com/ [2020/06/30]
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SFMOMA, relacionada com o termo *, processo ilustrado na figura 42, usando o
texto Send me dream.

E um passatempo que permite explorar o acervo, de cerca de 35.000 pecas,
através de palavras ou emojis inusitados, resultando em entretenimento e diver-
sdo para os utilizadores, mas tratando as varias obras como commodities, redu-
zindo-as a sua identificagdo por um conjunto de hashtags e emojis, retirando-lhes ‘ 237
contexto e mensagem. Contudo, o argumentario da instituicdo vai em sentido in-
verso, invocando o pouco tempo que os visitantes dedicam a cada obra (no caso
do SFMOMA, sete segundos por obra, em média), a supersaturacdo de informacdo
e a criacdo de experiéncias mais personalizadas®®. E o servico estd ja a ser adap-
tado para outros museus nos EUA, Reino Unido, Nova Zeldndia, China e Singapura.

J4 Malraux, a época da escrita do Museu Imagindrio, considerava que estas
instituicGes eram responsaveis por uma alteragdao profunda na forma de relacio-
namento entre o publico e as obras de arte, ndo necessariamente benéfica para
a devida fruicdo das mesmas:

0 museu suprime de quase todos os retratos (mesmo sendo eles de
um sonho) quase todos os modelos, ao mesmo tempo que extirpa
a fungdo as obras de arte: ndo reconhece Palddio, nem santo, nem
Cristo, nem objeto de veneragdo, de semelhanga, de imaginagdo, de
decoragdo, de posse; mas apenas imagens de coisas, diferentes das
préprias coisas, e retirando desta diferenca especifica a propria
razdo de ser. O museu é um confronto de metamorfoses. (Malraux,
1965: 10)

A nossa relagdo com as imagens das coisas (diferentes das préprias coisas)
agudizou-se ao longo das ultimas décadas e, paradoxalmente, os museus do nosso
tempo estdo entre as instituicdes melhor posicionadas para orientar o progresso
da humanidade rumo a um futuro mais sustentavel, por for¢a de sua capacidade
de atingir publicos heterogéneos, oferecendo programas inovadores de aprendi-
zagem formal e informal, desenvolvendo o pensamento e a visdo critica através
da contextualizacao de obras e autores, dissecando ideologia e tecnologia.

E neste confronto de metamorfoses, imagens de coisas, ecos da materialidade
diferentes das préprias coisas, tornados coisas digitais, nativos ou hibridos, sempre
acessiveis, que se instala o Museu de Tudo em Qualquer Parte (MTQP). Trata-se de
um herdeiro dos Gabinetes de Curiosidades da Renascencga, na verdade uma sua
versdao desmaterializada e tecnologicamente amplificada. Ocupa o espago urbano
ampliado, onde cada recanto da cidade estd digitalmente repleto de dados, infor-
magodes, camadas de contelddo espontaneo ou ponderado, incluindo fotos, comen-
tarios, videos, criagOes artisticas, opinides, registos de projetos cientificos ou de
memorias de férias, disponiveis para serem exibidos num dispositivo movel. O con-

304 https://www.sfmoma.org/send-me-sfmoma/ [2020/06/30]
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ceito de museu dilui-se neste caso com o de projeto de investigagdo, dado que o
MTQP representa, acima de tudo, um potencial em grande parte inexplorado.

Se os museus ja consolidados assumem um objetivo atual de alcangar um
publico online, como atestam as mais de mil ofertas de exposi¢des e visitas virtuais
disponibilizadas, por exemplo, no Google Arts & Culture (Sood, 2016), o MTQP &,
por natureza, um museu online que pode e deve ser desenvolvido através do es-
timulo a utilizagdo das camadas digitais ja existentes como matéria-prima para
novos projetos artisticos, e também pelo exercicio de uma curadoria dirigida e in-
tencional sobre o seu vasto acervo.

O espago do MTQP é toda a superficie do planeta coberta por Internet mével
ou wi-fi. O publico da MTQP sdo todos os utilizadores de dispositivos mdveis que,
em algum momento, visualizam contetldo georreferenciado na respetiva localiza-
¢do, como uma ampliacdo digital desse local fisico especifico. E ao fazé-lo, eles
também podem tornar-se parte da exposicdo, se os seus dados pessoais de con-
sulta ficarem registados.

A questdo da georreferenciacgdo é relevante, dado que, tal como num museu,
ao nos deslocarmos fisicamente no espago urbano poderemos ver outros artefac-
tos digitais, ancorados em ruas, edificios, pragas ou coordenadas GPS.

Mas como o UnPlace ja havia feito notar, o lugar é em todo o lado e em lado
nenhum, pelo que, mesmo quando nao existem quaisquer camadas de informa-
¢do georreferenciadas a um determinado local, sera sempre possivel aceder a
todas as outras que estdo disponiveis a escala regional, nacional ou global, con-
forme a segmentagdo tematica ou de acessos o determine.

O MTQP pode ainda ser uma exposi¢ao temporaria, realizando-se por tempo
indeterminado, pois a sua existéncia depende da disponibilidade fisica das black-
boxes e dos servidores que alojam a informagdo digital — e da longevidade dos
respectivos proprietarios, sejam eles individuos, empresas ou outras institui¢des.
Depende ainda de politicas institucionais de remocédo de contetdo considerado
obsoleto, incluindo a exclusdo de utilizadores, conteidos antigos ou sem registo
de atividade.

O MTQP levanta certamente problemas de privacidade, pois os
utilizadores/produtores podem ndo estar cientes da extensdo da visibilidade pu-
blica do contetddo que geram, bem como dos problemas de direitos autorais, ja
gue muitas empresas controlam ou reivindicam a propriedade de qualquer publi-
cacdo efetuada nas suas redes, e muitos dos utilizadores publicam conteudos
sobre os quais ndo detém legalmente direitos.

No entanto, o foco do mercado mudou do conteldo (ou da obra de arte) para
a tecnologia que permite a sua fruicdo. Portanto, é legitimo levantar a suspeita de
que, na era da partilha e do remix, a propriedade e o direito de autor provavel-
mente tornar-se-do irrelevantes para as redes sociais e para os fabricantes de tec-
nologia, desde que isso possa implicar novas formas de monetizar os seus produtos.
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SituagBes como a que envolveu Rebekka Gudleifsdéttir?® e a venda ndo-au-
torizada e nao-licenciada do seu trabalho por terceiros, ou o processo movido
contra a empresa Virgin Mobile da Australia pela familia de Alison Chang3®, ou
ainda o caso de Richard Prince, da sua exposi¢do e venda de ampliagdes de fotos
de fotos de outras pessoas, publicadas no Instagram, sem o consentimento dos
seus autores®”, revelam o desequilibrio entre a propriedade e o direito autoral
dos individuos andnimos, personalidades e artistas consagrados e das instituicdes
com fins lucrativos.

Um caso de estudo portugués relacionado com esta questao é o do Pestana
Hotel Group (PHG), que através de um comentario elogioso numa rede social,
pede ao autor da respetiva imagem que responda com a hashtag #YesPestana para
autorizar a sua utilizacdo (User Generated Content — UGC), conforme se pode ver
na figura 43.

pedroveiga
Pestana Cidadela Cascais - Pousada & ...

pedroveiga Segmented view
pestanacollection Great shot! We'd love to
share it on our social media channels!
Would you mind? Please comment back
using #YesPestana, by doing so you give us
permission to share your photo and you
accept our social media UGC terms and
conditions: (https://goo.glfbpGASN) Thank
youl ©

@ Qn A
71 curtidas

HA § DIAS

Adicione um comentério...

Figura 43: Comentario do Pestana Hotel Group numa fotografia do autor, publicada na rede Insta-
gram. Fonte: autor.

Sucede que a ligagcdo para os termos e condigbes ndo é diretamente acessivel,
devendo ser reescrita manualmente num navegador para se aceder a respetiva pa-
gina. Visitando-a3% torna-se claro que, através da resposta com a hashtag, o PHG se
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concede a si préprio autorizagdo «para reproduzir, publicar, executar, distribuir, mo-
dificar e utilizar o seu UGC nas suas redes sociais, website, e para outros fins de mar-
keting e comunica¢gdes com clientes», para poder ainda «publicar anuncios
relacionados com o seu UGC ou em paginas em que este possa ser publicado» e ainda
usar o «UGC para anunciar e promover as marcas do Pestana Hotel Group, ou web-
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site». O pressuposto é claro: o utilizador ira ficar agradecido por ter sido escolhido

pela marca, ndo devendo ser remunerado por qualquer outro meio do que esse re-
conhecimento — ou oportunidade de exposi¢do, um conceito que ja a grande maioria
dos artistas visuais conhecem particularmente (e infelizmente) bem. Instala-se, entdo,
uma suspeita: se existe a possibilidade de dar utilizagGes questiondveis a cole¢do do
MTQP, serd apenas uma questdo de tempo até que elas de facto acontecam?

O MTQP é, em grande parte, fruto do consumismo impulsionado pelo mer-
cado, mas ndo é necessariamente confinado ou controlado por ele — e aqui reside
a centelha mdgica de esperanca: exercer esse controle traduz-se no exercicio de-
liberado e direcionado — por oposicao a acidental ou casuistico — da curadoria

do MTQP.

O desenvolvimento conceptual do MTQP assenta num nucleo central, con-
sistindo de uma base de dados e web services, onde reside o catalogo do acervo,
classificado, categorizado e georreferenciado, conforme ilustrado na figura 44. A
partir desse nucleo sera possivel criar exposi¢cdes tematicas ou georreferenciadas,
dotando os visitantes de ferramentas moveis especificas, de realidade aumentada,
bem como fomentar o desenvolvimento de novos projetos de arte urbana digital.
O esforgo continuo de levantamento e classificagdo sera desenvolvido a partir de
interfaces publicas e de acesso reservado, permitindo a consulta, mas também o
trabalho colaborativo no desenvolvimento e curadoria do MTQP.
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Figura 44: Arquitetura conceptual do Museu de Tudo em Qualquer Parte.

Fonte: autor.
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Mais do que apresentar novas solugGes para a classificagdo do acervo do
MTQP, incluindo aspetos taxindmicos, topoldégicos, tecnoldgicos e topograficos,
propde-se a analise, adaptacdo e utilizacdo de trabalhos ja existentes neste domi-
nio, como o desenvolvido pela Fundagdo Getty, que conduziu a criagdo de Cate-
gories for the Description of Works of Art e Cultural Objects Name Authority 3%,
bem como o trabalho de duas décadas ja implementado no ARTstor3%, apenas 241
para citar algumas referéncias incontornaveis.

Mas para além do levantamento e catalogagdo dos projetos artisticos rele-
vantes ja existentes, o MTQP ird também fomentar o desenvolvimento de novos
projetos de arte urbana digital que permitam as audiéncias urbanas usufruir de
novas experiéncias e visitar instalac¢des site-specific, explorando os respectivos lo-
cais e contextos através de curadoria tematica (incluindo palavra-chave, autor, as-
sunto, tipo de média e data) e geografica (criando percursos de visita ao nivel
internacional, nacional, regional ou local ).

O MTQP ird ainda promover o desenvolvimento de novas aplicagdes de rea-
lidade aumentada para dispositivos mdveis, possibilitando a transformacgéo de ro-
tulos de produtos, fachadas de edificios, sinais de transito, tampas de esgoto ou
semaforos em espagos para publicagdo autdnoma, locais ou globais: basta, através
de um artefacto, efetuar o reconhecimento do elemento que despoleta a a¢do
(por exemplo, imagem, codigo QR ou coordenadas GPS), e exibir sobre ele o que
se quiser: desenhos, poesia, visualiza¢gdes de dados, informacdes, criticas, analises
ou mensagens secretas, fazendo com que todo o espago fisico se possa tornar
num espaco publico remisturado, no qual é possivel construir e langar debates es-
téticos, sociais, econdmicos e politicos.

Também neste campo o MTQP ird realizar uma andlise comparativa dos tool-
kits de desenvolvimento de realidade aumentada mais populares, como Wiki-
tude3*, Bilpbuilder3*?, Vuforia3!® ou Artoolkit***, cruzando as suas potencialidades
com a facilidade de integragdo com as APIs das redes sociais mais relevantes, bem
como das garantias da sua longevidade.

Se é certo que a classificacdo do acervo e o desenvolvimento de aplicacoes
de realidade aumentada para o seu visionamento e experiéncia ja encerram po-
tencial e complexidade de investigacdo suficientes, a maior missdo do MTQP serd
certamente a criacdo de conhecimento, reunindo esforgos de artistas, curadores
e académicos para uma maior consciencializagdo publica, fomentando a criacdo
e 0 pensamento criticos, melhorando a compreensdo da arte digital, dos seus im-
pactos e do seu potencial transformador na sociedade.
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A diversificagdo de metodologias curatoriais, tedricas e educacionais
é crucial para descobrir contextos, ambientes colaborativos e meios
de comunicagdo mais adequados para a arte digital. Essa diversifica-
¢do tornou-se mais vidvel e eficaz devido a fatores como a acessibi-
lidade crescente a meios tecnoldgicos, o tratamento em larga escala
da informacgdo, a velocidade e a facilidade da construgdo sistemati-
zada de recursos e o alcance das redes informaticas, que evoluiram
significativamente com as tecnologias digitais. Esses fatores decisivos
e camadas da cultura digital estabelecem um forte contexto para a
avaliagdo critica de algumas praticas académicas que se tornaram po-
tencialmente inertes, contraproducentes e prejudiciais a promogao
da arte digital. (Grba, 2018: 91)

Assim, propde-se o seguinte processo de desenvolvimento:

1.

Levantamento e classificacdo de obras de arte e projetos artisticos existen-
tes que fazem uso de camadas de arte urbana digital publica.

. Desenvolvimento de ferramentas moéveis de RA para a exploragao de ca-

madas arte urbana digital ja existentes.

. Selecdo de locais-piloto onde as ferramentas de RA possam ser usadas para

o desenvolvimento de novos projetos-piloto de arte urbana digital em rea-
lidade aumentada.

. Validacgdo geral da metodologia de classificacdo do MTQP com base nas

etapas 1 e 3, com os ajustes decorrentes.

. Langamento de uma chamada aberta para a inscricdo de obras de arte se-

melhantes a nivel internacional.

. Lancamento de uma plataforma online onde as informacgGes acima serdo

reunidas, selecionadas e disponibilizadas, promovendo o uso das ferra-
mentas de RA do MTQP por académicos, investigadores, artistas e publico
em geral, de forma otimizada a cada perfil e sem restricdes geograficas.

Desta forma permitir-se-a que o acervo do MTQP ganhe uma nova visibili-

dade, (re)utilizacdo e destaque efetivos, e contribuir-se-a para a documentacgdo
efetiva de uma época, de uma sociedade, dos seus habitos e costumes, ligando
histérias individuais a lugares e refletindo sobre as formas de neles intervir.
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CONCLUSAO

N&do ha tempo para o desespero, ndo ha lugar para a autocomiseragao,
nao ha necessidade de siléncio nem lugar para o medo. Nés falamos,
escrevemos, fazemos a lingua. E assim que as civilizagdes se curam. Eu
sei que o mundo estd ferido e sangra, e apesar de ser importante ndo
ignorar a sua dor, é também critico recusar sucumbir a sua malevolén-
cia. Como o fracasso, o caos contém informagdo que pode conduzir ao
conhecimento — até a sabedoria. Como a arte. (Morrison, 2015)

243

Ao terminar uma visita a um museu, o visitante é conduzido a dois cendrios
fisicos — a loja de souvenirs e o livro de visitantes — e a uma multiddo de destinos
virtuais —um comentario no Trip Advisor, um like no Facebook ou Instagram, entre
tantos outros.

O Museu de Tudo em Qualquer Parte desafia o modelo instituido, uma vez
que é a sua propria loja de souvenirs, o seu préprio livro de visitantes, englobando
todas as redes sociais. Tudo o que nele é transacionado, partilhado, apreciado ou
comentado reverte a favor do seu préprio acervo, inscrevendo-se de forma gene-
rativa, enquanto potencial matéria prima, obra ou remix, para artistas e visitantes
presentes e futuros.
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Figura 45: O centro do ecossistema da media-arte digital ocupado pela cadeia genética AAA — Ar-
tista/Artefacto/Audiéncia. Fonte: autor.

No nucleo do ecossistema da média-arte digital estd a cadeia genética AAA
(figura 45), e é sobre este nucleo que o Museu de Tudo em Qualquer Parte pros-
pera e se desenvolve. As suas relagdes sdao ampliadas por e para varias agoes: cria-
¢do, fruicdo, curadoria, entretenimento, educacdo, formacdo, investigacdo,
socializagdo, retorno econdmico e impacto social. Estas agdes fluem, quase inces-
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santemente, entre os planos fisico e virtual, e entretecem os espagos urbanos com
camadas digitais, potenciando experiéncias que questionam o sentido de pertenca
a sociedade, ao lugar ou a época.

A pratica artistica e o usufruto da média-arte digital desenvolvem-se sobre a
mediagdo tecnoldgica, e grande parte do acervo do MTQP é cada vez mais me-
diada por dispositivos méveis. A importancia destes dispositivos é indissociavel
da sua importancia para a vida moderna urbana, onde promovem a hibridiza¢do
do ser humano de forma discreta, impercetivel para o préprio. Se até determinado
momento a tecnologia foi usada para criar espagos imateriais e imersivos, atual-
mente ela processa o meio envolvente fisico e cria camadas adicionais de infor-
magdo, muitas vezes ligadas aos locais onde é utilizada. Esta tecnologia
supervisiona a atividade humana, criando os registos virtuais que deixamos vo-
luntaria e involuntariamente de experiéncias realizadas no plano material, fazendo
com que o nosso meio envolvente digital se reescreva e releia constantemente.
Este vinculo da digitalidade ao plano fisico urbano, representa um dos maiores
potenciais de intervencdo artistica, e é o territério por exceléncia do MTQP.

Os artistas de média-arte digital podem assumir varios posicionamentos para
o seu trabalho: cosmética urbana, recreio urbano e fusdo critica (Benayoun &
Bares, 2016). A ultima é assumida pelo artista que entende fazer um discurso cri-
tico no dominio publico, uma pratica proxima do hacking urbano, ja que envolve
a manipulagdo dos mass media, criando narrativas paralelas, encaixando-se na
flexibilidade institucional, mas nunca comprometendo a intengdo do artista. Con-
siste, assim, numa fuséo critica de realidade e ficgdo na paisagem digital urbana,
que visa criar relacGes diretas entre as pessoas, onde a mediac¢do tecnoldgica ape-
nas cumpre o papel do gatilho que as desencadeia.

As economias da experiéncia e da atencdo, de forma perigosamente invisivel
e inexordvel devido a sua natureza pervasiva, obrigam os artistas de média-arte
digital a optar por um posicionamento entre a exaltagdo e o questionamento do
status quo, da tecnologia, da sociedade, do belo, do formal e do conceptual, pas-
sando também pelo conformismo e pela indiferenca.

Mas a média-arte digital pode ser um instrumento de guerra contra a repe-
ticdo e copia inconsequentes, capaz de inter-ferir, para depois curar, duplos sen-
tidos intencionais. S6 com a tomada de consciéncia, com o conhecimento e o
dominio das regras e das praticas os artistas poderdo ajustar adequadamente o
seu blending e criar o seu espago de fronteira. Para isso, o artista pode assumir-
se como CEO da Eu, Lda., desenvolver competéncias de webdesign, curadoria,
marketing e comunicagao, networking social, engenharia e artesanato, gestao fi-
nanceira 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 cenarios é mais favoravel ao
combate da exploragdo da exposicdo do trabalho do artista, tantas vezes encarada
como uma oportunidade que o artista deve agradecer sem ser remunerado, e pug-
nar por uma realidade em que o seu trabalho seja respeitado e valorizado.
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Se o ideal romantico do artista que produz pelo amor a arte ndo é compativel
com a realidade empreendedorista atual (Garret & Jackson, 2016), contrap&e-se
entdo um novo ideal para o artista de média-arte digital, como sendo o amor a
arte e a tecnologia, a intervengao social através das suas obras, para a criagao
de um mundo melhor, nunca esquecendo o respeito por si préprio, enquanto
criador e trabalhador. ‘245

E este ideal devera ser seguido de perto por um (auto)escrutinio constante,
de estruturas e individuos, por uma relagao de proximidade com o territério, de
conhecimento pessoal e relagdes de escala direta, ndo intermediadas, procurando
a partilha de recursos, a criagdo de relagGes sustentaveis mas, acima de tudo, ndo
abdicando do discurso tedrico fundamentado e do pensamento critico, fomen-
tando o didlogo e a reflexdo através da pratica artistica.

A criatividade artistica ndo devera estar limitada pelos imperativos e genera-
tivos da atengdo e da experiéncia, da promiscuidade de estimulos e da sobre-ex-
posicdo informativa e comunicacional. Um dos desafios significativos da
média-arte digital é saber proporcionar novas formas de percegdo e prazer através
da utilizacdo inteligente da tecnologia digital, ndo confundindo a sua pds-conver-
géncia com a obrigagdo de tudo integrar (Nash, 2015: 2).

Outro desafio é lidar com a visdo da arte enquanto experiéncia e com a co-
moditiza¢do do artefacto, para conduzir a sua audiéncia a um estado de fluxo (Na-
kamura & Csikszentmihalyi, 2009), onde sdo geradas experiéncias cognitivas
significantes. Para contribuir para o atingimento de um novo patamar de bem-estar
social, escapando as légicas principais do capitalismo estético e da artializagdo da
vida (Lipovetsky & Serroy, 2014), observem-se entdo os seguintes principios:

e Evite-se a integracdo e generalizacdo da ordem do estilo, da sedugdo e da

emocdo nos bens destinados ao consumo comercial, a artializagdo da vida.
Os clichés da comunicagdo estdo esgotados e sdo vazios de sentido real. E
altamente improvavel que se seja mais feliz por usar champ6 da marca X,
ou que se faca melhores planos de negdcios por ter comprado um compu-
tador da marca .
Ultrapasse-se a dimensdao empresarial das ICCs e do ensino. Os museus,
teatros, salas de exposicdo, escolas, universidades, laboratdrios experimen-
tais e cinemas devem cumprir outras fungdes para além do lucro. Recupe-
rem-se os coletivos criativos, a iconoclastia, a critica social e da atualidade,
a pratica artistica colaborativa e comunitdria. O tempo e a atengdo podem
dar-se, ndo precisam de ser sempre vendidos. As experiéncias gratuitas
também podem ser significativas e memoraveis, desde que ndo sejam fu-
teis. Pagar para as diferenciar e tornar mais desejaveis pode ser uma faldcia.
Caracteristicas como a efemeridade, intensidade e impacto pessoal e cole-
tivo podem contribuir para as tornar tdao ou mais desejaveis. O pagamento
pela experiéncias artisticas deve ser um sinal de respeito e reconhecimento
pelo trabalho do artista, ndo um generativo da atengdo ou experiéncia.

INDICE



PEDRO ALVES DA VEIGA

¢ Escape-se a estetizacdo global e a multinacionalizagdo da harmonia. As gra-
vuras na parede, as imagens de fundo no computador e os padrées impres-
sos na roupa podem ter origens diversas, locais, ser Unicos e irrepetiveis
mas, acima de tudo, podem ter significado individual. Encontrem-se alter-
nativas ao mercado da arte, centrado em compras de milhdes, dos quais
246 uma diminuta fragdo alguma vez chega as maos dos artistas, ou em festi-
vais, onde se comoditizam artistas e obras. Menos tecnologia, menos he-
donismo, mais ideologia, mais emogdo, mais ligacdo entre pessoas.

Figura 46: Fotografia de microscépico eletrénico de transmissdo do SARS-CoV-2 - também conhecido
como 2019-nCoV, o virus causador da COVID-19. Fonte: NIAID-RML (CC BY 2.0)

Figura 47: Captura de ecra da obra colaborativa Patient Zer0®, desenvolvida pelo autor como tri-
buto as vitimas do Covid-19, demonstrando a facilidade de contégio de toda uma populagdo através
de um Unico individuo inicialmente infetado - o paciente zero. Fonte: autor.

315 A obra pode ser vista neste endereco: https://pedroveiga.com/patient-zero/ [2020/05/21]
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Este livro deve, portanto, ser usado como uma ferramenta de incentivo a ana-
lise critica, a escrita reflexiva, a criacdo artistica e a produgdo de conhecimento,
consciente e deliberadamente posicionadas entre o lazer, o ativismo, o humor, a
expiacdo, a critica, o ensino, o hacking, a escrita cientifica ou a curadoria de — e
para—o Museu de Tudo em Qualquer Parte. Neste pressuposto podera todo o ar-
tista e criador de contelidos para o seu acervo escolher uma fungdo, eleger uma ‘247
técnica e procurar uma estética, do entretenimento ao ativismo, do meme a inte-
ragcdo em P5.js, do conformismo satirico ao experimentalismo abstrato.

Ao apresentar a metodologia a/r/cografia, enquanto ferramenta de registo
e analise do processo criativo, da investigacdo a ele associada, e da comunicac¢do
e exposicdo dos seus resultados generativos, pretende-se ainda sugerir formas de
preservar e divulgar o conhecimento associado a cada criagdo artistica, consti-
tuindo-se assim, também, enquanto ferramenta de curadoria. Afinal, em que me-
dida gostariamos nés, artistas e investigadores, que o MTQP do futuro se
distinguisse e diferisse do atual? E como promover essa mudanga?

O artista de média-arte digital deverd assumir cada vez mais uma atitude
quantica — simultaneamente artistica, tecnoldgica e ideolégica — que o posicione
como uma peca ndo descartdvel ou decorativa do (e no) ecossistema, enquanto
hacker do proprio ecossistema, criando o sublime a partir do banal, empenhado
no cultural hacking.

Subverta-se o papel de animador tecnolégico de espagos publicos e expo-
nham-se as regras, iluminem-se os bastidores durante os espetaculos, as vitrines
e os suportes nas galerias. Exiba-se o fio de cobre e os circuitos impressos, glamo-
rize-se a fita-adesiva e os ecrds LED. Mas que nem os materiais, nem a tecnologia,
tomem conta do foco da atengdo: esse devera ser apontado aos ideais, a inter-
vengdo e a comunicagao.

Figura 48: Urge contrariar a impoténcia cultural, e o hackmg cultural pode ser a via para o fazer.
Fonte: autor.
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Assuma-se a tendéncia e nela cause-se interferéncia. Criem-se poéticas re-
combinantes e inventivas, baseadas em processos humanos — meméria, pensa-
mento, associacdo, catalogacdo, categorizacdo, enquadramento, contextualizagdo,
descontextualizagdo e recontextualizagdo —em que a produgao de objetos de fron-
teira, gramaticas de informacdo e atencdo, constelacdes de média e a exploracdo
de principios combinatdrios, sdo varidveis potenciais para a criagdo de obras de
média-arte digital, interativas e generativas, dando cada uma delas nascimento a
tantas outras.

Crie-se o inusitado e o inesperado, usando os sentidos para criar sentido, tor-
nando-o simultaneamente significativo e memoravel. Criem-se histérias mais com-
plexas 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 variagdes que produzem seme-
Ihanga e inconsequéncia: a criagdo da média-arte digital ndo pode ser reduzida a
operacgdo de sistemas meta-generativos, quais gigantescos screensavers culturais,
distraindo a mente e queimando o tempo.

Se é assumido que os artistas de média-arte digital desenvolvem o seu tra-
balho num terceiro espaco, na fronteira entre varias areas do conhecimento, entdo
0 seu papel passa a ser definido pela sua capacidade de dominar e respeitar esse
conhecimento, e as préprias areas que definem essas fronteiras, sob risco de, ndo
s6 ndo estarem no centro do ecossistema da média-arte digital, como de, even-
tualmente, se tornarem dispensaveis, substituiveis por automatismos de remis-
tura, ao agrado das tendéncias, com extensas interfaces de opgdes estéticas,
ideoldgicas e mediaticas.

Se ndo é expectdvel que um projeto artistico que critica os poderes instituidos
seja por eles financiado, o que é expectavel entdo é que se encontrem formas
criativas, colaborativas e participativas de os possibilitar, fundando-os num sentido
de comunidade que, ndo sé os acolha, mas os sinta e defenda como seus. Para
Zain Dada (2020) «as organiza¢des comunitarias ligadas as artes estdo no centro
da resposta a crise de Covid-19, mas os seus espacos fisicos sdo ameagados por
argumentos que se concentram no valor econémico das artes. Esta na hora de co-
megarmos a medir o seu valor social».

Combata-se o individualismo tao caracteristico e falacioso do self-made-neo-
liberal-man e fomente-se a criagdo assente na diversidade das valéncias individuais
e no enriquecimento do seu cruzamento, da pluralidade das mentes, para que as
vozes do todo se fagam ouvir, e as suas mensagens sejam mais complexas e com-
pletas, por integrarem essa mesma diversidade. Exponha-se a exposi¢do e os seus
mecanismos, processos e meandros ocultos: cure-se a curadoria.

A média-arte digital ocupa um espaco paralelo ao da arte contemporanea,
sendo esta ultima gerida através das regras de um mercado elitista e exclusivo,
contrastando com a acessibilidade e a (aparente e paradoxal) gratuitidade da
média-arte digital. Isto significa que ainda nao foi estabelecido um didlogo sério
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entre os dois universos, e 0o MTQP é o espaco de elei¢cdo para promover esse en-
contro, dado que a sua producdo-exposi¢ao se articula num espago comunitario,
ocupando as redes digitais e os espagos urbanos, mas evitando tornar-se uma trin-
cheira — de proporgdes gigantescas — no mundo da arte.

O MTQP desenvolve-se sobre um sistema de marketing digital, cravejado de
processos de vigilancia e recolha de dados pessoais, que ja ultrapassa as fronteiras \ 249
da Internet. Usar o sinal dos telemdveis como forma de controlar os movimentos
dos cidadaos foi uma medida aplicada na China, durante a pandemia do Covid-
19, e cuja transposicdo para o Ocidente chegou a ser sugerida, embora tenha cau-
sado de imediato vérios protestos, nomeadamente pela invasdo de privacidade
que parecia implicar. Mas esses receios de uma invasao de privacidade sdo agora
normalizados com novos argumentos: ndo tenha medo de ter medo3*¢! Possivel-
mente dentro de pouco tempo daremos de bom grado os dados biométricos re-
colhidos pelos nossos reldgios inteligentes, que medem a temperatura e a batida
cardiaca, pela nossa seguranca e pela nossa salide. Mas serdo esses dados usados
por organizagOes e Estados para uma efetiva melhoria de qualidade de vida dos
cidaddo ou como forma de inferir condi¢ées médicas que possam limitar o acesso
a servigos, relegando-os para uma condi¢do secundaria face a outros individuos,
com melhores dados biométricos que os nossos? Mas os artistas de média-arte
digital também poderiam usar estes mesmos dados, e em termos técnicos ja é
possivel mapear num determinado espaco geografico a média da pulsa¢do ou da
temperatura corporal registadas pelos dispositivos individuais, podendo assim vi-
sualizar-se em realidade aumentada os trajetos urbanos mais tranquilos ou fres-
cos, bem como os mais stressantes e prejudiciais. E também possivel que esta
visualizacdo chamasse a atenc¢do para algumas realidades inconvenientes, mas
esse é também o papel do artivismo.

Os artistas/investigadores de média-arte digital podem escolher a forma
como ocupam e exploram a Internet e as suas ligacGes ao mundo fisico, contri-
buindo para desvelar cada vez mais as relagdes opacas do marketing (econémico,
politico, social). Estes artistas/investigadores podem ser simultaneamente captor
e resisténcia, motor e areia—em suma, ser o terceiro incluido. E s6 através da par-
tilha (coletiva) desse conhecimento é que se poderdo gerar formas alternativas
de controlo e curadoria do MTQP, gerindo as confluéncias politicas entre arte e
sociedade.

E, pois, neste sentido que se conclui a presente obra, enumerando linhas pos-
siveis de desenvolvimentos futuros, para as quais o autor desde logo ndo s ma-
nifesta o seu profundo interesse, como se disponibiliza para3'’:

316 Campanha de outdoors em Cascais durante a pandemia do Covid-19, apresentada no Facebook:
https://www.facebook.com/maiscascais/photos/a.2083590038435589/2691801937614393/
[2020/05/21]

317 me@pedroveiga.com
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¢ A promogao da utilizagdo da metodologia a/r/cografia aplicada a situagdes
reais de investigacdo criativa, construindo um acervo artistico e documental
de relevo que permita, também, melhorar a prépria metodologia, através
daincorporacdo de conhecimento derivada da propria pratica artistica e de
investigacdo cientifica. Gostaria, assim, de ser contactado por todos os ar-
tistas/investigadores que utilizem a a/r/cografia como método de desen-
volvimento de projetos de investigacdo criativa e pratica artistica, e que
queiram contribuir com as suas experiéncias diretas ou refletindo de forma
critica sobre a propria metodologia.

A criacdo e desenvolvimento de uma rede colaborativa de artistas e inves-
tigadores interessados e empenhados em estudar, analisar, discutir a evo-
lugdo e trabalhar na implementagao do Museu de Tudo em Qualquer Parte,
incluindo a sua curadoria. Esta rede pode adotar um de varios formalismos,
desde o projeto de investigacdo, a associagdo ou cooperativa, conforme os
interesses que o nucleo de fundadores (em aberto) possa entender desig-
nar como seus.

Um conjunto de intervengdes especificas aberto a sociedade em geral, in-
cluindo exposi¢des, seminarios, encontros, tertuilias e (porque ndo?) festi-
vais de — e sobre —o MTQP. Estas intervengdes poderdo assumir uma forma
fisica, digital ou ambas.

Esta operacionalizacdo entende as pessoas como a finalidade, e ndo como o
meio de atingir objetivos (académicos, artisticos, politicos ou econédmicos). Assu-
mamos a curadoria do Museu de Tudo em Qualquer Parte: que ele se torne niti-
damente visivel aos olhos de todos, bem como o funcionamento dos seus
mecanismos de controle e gestdo, e que o seu conteldo espelhe cada vez mais o
gue é a nossa vida e a nossa realidade, e o que elas podem vir a ser.

E se esse espelho ndo revelar imagens, sensacdes e pessoas tao bonitas como
as que povoam as utopias do Instagram, estd na hora de mudar a realidade, ndo
o espelho.
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