iNVISIBILIDADES REVISTA IBERO-AMERICANA DE PESQUISA EM EDUCACAO, CULTURA E ARTES | #3 | ISSN 1647-0508

Instanciando mecanismos de a/r/tografia no processo de criacdo em
arte digital/computacional

Implementaciéon de mecanismos de a/r/tografia en el proceso de creacion en arte
digital/por computadora

Instantiating a/r/tographic mechanisms in the creation process in digital and computer arts

Adérito Fernandes Marcos
marcos@uab.pt

Universidade Aberta, Lisboa, Portugal

RESUMO

Neste ensaio procuramos trazer para a discussdo a forma como mecanismos de
a/r/tografia, ou abordagens relacionadas com esta metodologia, podem ser ins-
tanciadas no ciclo do processo de criagdo em arte digital/computacional procu-
rando identificar praticas de experimentacdo em zonas de fronteira, na reformu-
lagdo, no repensar, refazer e reconstruir que transforme o processo de criagdo
num processo de investigacdo, onde a pessoa criativa realga continuamente o

sentido e o significado do seu trabalho artistico.

Palavras-chave: arte digital, arte computacional, meditacdo estética, a/r/tografia

RESUMEN

En este articulo procuramos traer hasta la discusién como mecanismos de a/r/
tografia, o abordajes relacionadas con esta metodologia, pueden ser implemen-
tados en el proceso de creacidon en el arte digital o por computadora buscando
identificar practicas de experimentacion en territorios de frontera, en la reformu-
lacién del repensar, rehacer y reconstruir que pueda transformar el proceso de
creacidn en un proceso de investigacion donde la persona creativa realza conti-

nuamente el sentido y el significado de su trabajo artistico.

Palabras-clave: arte digital, arte por computadora, meditacion estética, a/r/to-

grafia

ABSTRACT

In this essay we bring into discussion how a/r/tography mechanisms or approach
could be instantiated in the creation process cycle in digital art or computer art
in order to more effectively identify practices of borderland experiencing, resha-
ping, rethinking, redoing and remaking that transforms the creation process into
a research process, where the creative person enhances continuously the mea-

ning of his/her artwork.

Keywords: digital art, computer art, aesthetic musing, a/r/tography.
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1. INTRODUCAO

O processo que subjaz ao ato de criagdo artistica ou o pro-
cesso de criacdo em si, tem sido objeto de muito debate e
pesquisa especialmente durante os ultimos 50 anos, mesmo
considerando que as questdes relacionadas com a arte e a
beleza foram tema de andlise ja na Grécia antiga, por Platao
e Aristételes, por exemplo. Mais recentemente, Duchamp,
na sua aula intitulada “The Creative Act” (Duchamp, 1961)
afirma que o artista nunca se encontra sé com a sua obra;
existe sempre um observador/espectador que mais tarde
ird reagir criticamente a obra apresentada. Se o artista tiver
sucesso na transmissdo ao espectador do seu designio ou
intengdo inicial com a sua obra, em termos da mensagem,
emocdo ou sentimento, reflexdo, etc., entdo uma forma de
osmose estética tem lugar através do material inerte (o mé-
dium) pois este permite que este fendmeno de comunica-

¢do ou mesmo interagdo acontegam.

O papel do observador/espectador pode gradualmente as-
sumir uma atitude mais ativa através da interacdo com a
prdpria obra, dito artefacto, alterando o seu estado ou tor-

nando-se mesmo parte desta (Eco, 1962; Grau, 2003).

De facto o processo de criagdo em arte digital, consideran-
do aqui as varias categorias de arte computacional ou ele-
trénica, vulgarmente denominada por arte computacional,
baseia-se usualmente na colaboragdo entre um artista (ou
grupo de artistas) e uma equipa multidisciplinar constituida
por programadores, técnicos, engenheiros, cientistas e de-
signers, entre outros, que desenvolvem consequentemente
trabalho abarcando conhecimento e competéncias das di-
versas areas do saber, partilhando um espaco informacio-
nal e comunicacional comum. Este espaco comum integra
geralmente acesso a conteldos informativos digitais, de
diversos formatos multimédia, que ndo raramente sdo ex-
plorados como matéria-prima para a criagdo de artefactos
em arte digital. Os artefactos de webart sdao bons exemplos

deste tipo de obra.

O processo de criagdo em arte digital baseia-se fortemente
no desenho da mensagem do artefacto e o seu desenvolvi-
mento. O meio computacional na forma de ferramentas de
edi¢do, comunicagdo e colaboragdo em rede assim como os

conteudos informativos digitais atravessa todo o processo

de cria¢do. O significado de design, neste contexto, orienta-
-se para o esforco consciente na criagdo de um artefacto
gue seja simultaneamente funcional e esteticamente ape-
lativo. Trata-se de uma perspetiva que herda aspetos tan-
to do pragmatismo do design em engenharia mas também
da inventividade propria e livre da arte aplicada (Laurel,
2003:14; Lowgren e Stolterman, 2007:45). No entanto, con-
trariamente ao processo puro de design onde a resolucdo
de um problema guia a agao do designer, em arte digital a
sistematizacdo ndo aparece primariamente para esse fim,
mas sim para potenciar o propdsito da realizacdo, i.e., o ar-
tefacto final e todo o processo de reverberagdo que se faz

para atingir esse fim.

Em geral, os artistas adotam um processo similar no desen-
volvimento das suas ideias mais criativas, admitindo aqui
que nem sempre (em alguns casos raramente) estes tém
consciéncia (ou sequer interesse em tal) do processo em-
bora acabem perpassando as varias fases que o constituem.
Inicialmente, a pessoa criativa (artista ou ndo) tende para
a experimentagdo de forma eventualmente desorganizada
ou aleatdria, compilando ideias e competéncias através da
leitura ou experimentacdo. E entdo, gradualmente um aspe-
to ou questdo (ou grupo de) particular sobressai e ganha a
atencdo do engenho criador, tornando-se o centro da expe-
rimentacdo e da reflexdo, baseando a implementacdo, onde
varios caminhos alternativos de evolugdo se colocam, que
serdo eventualmente tentados (no todo ou em parte), no
sentido de gradualmente atingir instancias mais refinadas,
sendo uma das quais (ou grupo delas) escolhida para supor-
tar a experimentacdo e o desenvolvimento continuado. As-
sim, o processo de design abarca vérias fases desde a ideia/
conceito inicial (mesmo que o criador ndo tenha consciéncia

destes) até ao artefacto digital final.

A mensagem que o observador/espectador/utilizador con-
seguir extrair do artefacto em termos de uma experiéncia
individual ou em grupo proporcionada, que o nado deixe in-
diferente, mas que permita varios tipos de vivéncias inte-
riores e exteriores, na relagdo com o artefacto e os outros,
constitui a caracteristica central que uma obra em arte digi-

tal pode comportar (Marcos e Branco e Carvalho, 2009:16).
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Neste ensaio pretende-se trazer para a discussdo a instan-
ciacdo da metodologia denominada a/r/tografia (Irwin,
2004) no ciclo do processo de criagdo em arte digital/com-
putacional tendo em vista converter este num processo ba-
silar de investigagdo que explora intensivamente o realce
continuo que o criador realiza ao sentido e ao significado do

seu trabalho artistico.

De facto, uma das atividades centrais do processo de cria-
¢do em arte digital é a meditacdo estética, que represen-
ta os momentos de contemplagdo onde o artista revisita a
sua visdo inicial a luz das decisdes tomadas (ou em vias de
tomar) durante as fases de desenho e implementac¢do do
artefacto e estabelece com este uma relagao interior pro-
funda. Esta reflexdo estética conduz-se por dois vetores fun-
damentais, a saber, a apreensdo estética relacionada com
a necessidade de proporcionar uma experiencia percetiva
de prazer, sentido ou satisfacdo (ou outras); e a inovacgao
tecnoldgica que abarca as questdes da exploragdo das ca-
racteristicas de maior potencial da tecnologia, no sentido
desta poder efetivamente funcionar como forga condutora

para a criagao de novos discursos estéticos.

O criativo de arte digital imerge num processo de intensa
reflexdo, enquanto no ciclo de criacdo, que resulta do ama-
durecimento gradual da sua visdo inicial (theoria), da expe-
rimentacdo pratica com as tecnologias e os materiais (pra-
xis) e da construgdo efetiva ou materializa¢cdo de protdtipos
de e do prdprio artefacto (poesis), que refina ou abandona
(os prototipos), enquanto redefine o seu significado e for-
ma. Existe um processo interior, de questionamento ao ni-
vel do “eu”, dos varios “eu”s e dos “outros”, que assumem a
forma dos materiais, das tecnologias, e dos atuais e futuros
observadores/utilizadores/experimentadores humanos da
sua obra. A pratica tem demonstrado que quanto mais de-
talhado e profundo for o processo de reflexdo-experimenta-
cdo-construcdo(materializagdo) levado a cabo pelo criador
maior propensdo existe para atingir resultados de elevada
qualidade estética na perspetiva da experiencia percetiva,
cognitiva, emocional, etc. em suma, reflexiva que se ofere-

ce.

Este artigo estd organizado nos seguintes capitulos: primei-

ramente descreve-se o processo de criagdo em arte digital/

computacional como o entendemos e aplicamos, do ponto
de vista do desenho da mensagem e a sua implementagao
tecnoldgica. No capitulo seguinte é apresentada uma pro-
posta de instancia¢do da a/r/tografia no processo de cria-
¢do, transformando este num processo de investigagdo em
arte digital/computacional. Finalmente, no ultimo capitulo,

sdo apresentadas algumas conclusGes.

2. PROCESSO DE CRIAGAO EM ARTE DIGITAL/COMPU-
TACIONAL

O processo de criagdo em arte digital baseia-se comum-
mente no proprio processo de design criativo suportado por
varias fases, iniciando no primeiro conceito ou ideia e termi-

nando no artefacto final que se apresenta para exposi¢ao.

Como se apresenta na figura 1 o processo de design criativo
¢ iniciado quando o artista/criativo se apodera de um con-
ceito/ideia de partida, mesmo que inconsciente desse facto,
e usa-o para langar-se na criagdo. Veja-se que a anteceder
este momento podem ter ocorrido varios e longos momen-
tos de experimentacdo livre em busca dessa ideia/conceito

seminal.

O processo de design criativo ou da criagdo em arte digi-
tal/computacional ndo é todo linear, i.e., os artistas podem
avancgar e recuar na sequéncia de atividades, saltar alguma
delas ou focar-se mais numa em particular. Trata-se de um
processo que é usualmente muito dinamico, embora a visao
do artista esteja sempre presente (Marcos et al, 2009:15-
16) (Marcos e Zagalo, 2011:145).

. Selecgdo Temologia
Desanho @n xiouso

Fig. 1. Vista geral das diferentes fases do processo de criagdo
(ou design criativo) em arte digital/computacional.
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Existem varias fases do processo de criagdo, cada uma co-
brindo uma contribui¢cdo importante na formagdo do arte-

facto final. Estas fases sdo descritas de seguida:
Fase de Desenho da Mensagem:

- Desenho do Conceito: nesta atividade o artista
envolve-se no ato de converter a sua ideia/conceito ou visdo
num conjunto de esquicos, desenhos informais, i.e., a abs-
tragdo concretiza-se numa estrutura tangivel em perspetiva.
O artista realiza esquigos, num ato de exploragdo, onde nao
se pretende qualquer trabalho final. Os resultados desta ati-
vidade sdo constituidos por esquicos, desenhos varios, com
maior ou menor organizagdo, que permitem ao artista vi-
sionar diferentes concretizacdes possiveis para a sua ideia/
conceito de partida, no sentido de estabelecer uma primei-

ra tentativa de uma composic¢do final mais complexa.

- Desenho da Narrativa: aqui o artista, tomando os
resultados da atividade anterior, concebe uma composigao,
uma construcdo feita de uma sequéncia de eventos que per-
mita arquitetar a mensagem através do envolvimento do es-
pectador/utilizador numa narrativa suportada pelo préprio
artefacto. Esta narrativa da mensagem, que subjaz ao con-
ceito inicial, é desenhada tendo em consideragdo aspetos
tais como a estrutura do conceito e a sua concretizagdo no
futuro artefacto, as suas partes constituintes, suas fungGes
e relagdes inter-intra-artefacto. A narrativa assume a forma
de uma sequéncia cronoldgica de temas, motivos, e linhas
de enredo. O resultado desta atividade pode ser resumido
como sendo o desenho de uma mensagem como uma his-
téria que melhor possa envolver o espectador/utilizador no

artefacto.

- Desenho da Experiéncia: esta atividade abarca
um contributo para o processo de desenho da mensagem
tendo em consideragdo o seu conceito seminal e a narrativa,
no sentido de conceber caracteristicas especificas a impri-
mir a cada evento da narrativa para que este possa propor-
cionar ao espectador/utilizador a experiéncia humana (nas
suas varias dimensdes) pretendida. A concegdo ou planea-
mento desta experiencia humana em cada evento da narra-
tiva é realizada levando em linha de conta preceitos indivi-
duais ou de grupo, conhecidos ou suspeitados, ao nivel das

crencas, emocdes, conhecimento, habilidades, experiéncias

e percecdes. O desenho da experiéncia deverd assim ter em
conta aspetos importantes da natureza humana ao nivel dos
estimulos e da atengdo, bebendo de conhecimentos e com-
peténcias de areas como a psicologia percetiva, ciéncia da
cognigdo, desenho ambiental, haptica (ciéncia e tecnologia
do sentido do tacto), desenho de conteudos informativos,
desenho de interagdo, computacgdo heuristica, e pensamen-

to do design, entre outros.

Meditacdo Estética: esta atividade é central no processo
de criagdo, pois representa os momentos de contemplagao
onde o artista/criativo revé, revisita a sua visdo seminal a
luz das decisdes tomadas (ou apenas planeadas) (ver fig. 1)
durante o desenho e desenvolvimento do artefacto. Identi-

ficam-se dois vetores condutores nestas atividades, a saber:

- Apreensao Estética: trata-se do processo de re-
fletir e conceber a integragdo de caracteristicas no artefacto
que eventualmente proporcionem uma experiencia de pra-
zer, significacdo e satisfacdo, provenientes especificamente
de manifestacGes e estimulos sensoriais gerados a partir do
artefacto por via da sua forma, cor, imersao sensorial, som,
textura, design ou ritmo, entre outros. A dimensdo estética
aqui relaciona-se exclusivamente com a natureza percetiva

dos varios componentes do artefacto.

- Inovacgdo Tecnoldgica: processo de reflexdo para
conceber a integragdo de aspetos inovadores na (re)mode-
lagdo, utilizagdo, combinacdo e exploragdo da tecnologia
digital que forma e concretiza o artefacto. Isto aponta para
a dimensado da criacdo estética dos meios computacionais,
i.e., a tecnologia como uma forga condutora na criagdo de
novos discursos estéticos. Dado o facto da tecnologia digital
se encontrar em rapido desenvolvimento torna-se desejavel
procurar retirar todo potencial que a tecnologia possa ofe-
recer através da integracdo de funcionalidades no limite do

exequivel.
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Fig. 2. Artistas digitais durante o desenvolvimento do artefacto, experi-

mentando com um protdtipo (artefacto: “Gato, o novo flaneur” por Ra-
quel Pinto & Filipe Leite). (Cortesia do Mestrado em Tecnologia e Arte
Digital da Universidade do Minho)

Fase de Desenvolvimento do Artefacto (ver fig. 2):

- Desenho do Artefacto: esta atividade diz res-
peito ao desenho do sistema ou aplicagdo computacional,
abarcando todos os seus componentes de qualquer indole
(mecanico, eletronico, materiais, etc.), que irdo concretizar
o artefacto final. Inclui o desenho da Arquitectura’, da in-
terface e da interagdo do sistema, assim como a selegdo de
tecnologia para a sua implementacdo. Visto que o artefac-
to final comporta, geralmente, alguma forma de interagdo
com o publico, seja com o espectador/utilizador individual
ou em grupo, esta atividade acaba também por incluir um
cenario de uso, i.e., 0 espa¢o e a forma como o artefacto
sera “usado”. O desenho aqui adota uma dimensdo hibri-
da, tanto explorando considerandos funcionais préprios da
engenharia (design rigoroso baseado na exploragdo da tec-
nologia) como aqueles mais de indole estético e orientados
a concretizacdo de conceitos ou ideias, sem preocupacao

funcional mas sim estéticos, proprios da arte aplicada.

- Implementacdo do Artefacto: nesta atividade o
artista/criativo procede com a implementacdo concreta do
préprio artefacto. Esta atividade incorpora tarefas tais como
a programacdo de sistemas e aplicac¢des, teste e debug, as-
sim como, integracdo de tecnologia e a implantagdo final
do artefacto como obra terminada. Tal exige do artista, ge-
ralmente, que seja detentor de competéncias técnicas e de
programacdo (que permite alterar o cerne do artefacto) se
este desejar ter um controlo mais direto sobre o processo

de implementacdo do seu artefacto. O artista podera even-

tualmente ser assistido por uma equipa de programadores e
tecndlogos; no entanto, para se manter ao comando do tra-
balho de criagdo artistica, precisamente nesta fase, o artista

tera de possuir sempre um certo dominio das tecnologias.

- Planeamento da Exposi¢do do Artefacto: nesta
atividade junta-se e procura-se responder a todas as ques-
toes relacionadas com o planeamento e a montagem da
exibicdo do artefacto. Estamos no estagio final da concreti-
zacdo da obra, onde o artefacto é apresentado ao mundo,
i.e., a obra encontra o seu publico. O sucesso deste encon-
tro depende incrementalmente da atratividade do préprio
artefacto; da forma como o espago de exposicdo esta or-
ganizado; como a logistica das diferentes componentes do
artefacto é gerida e mantida; e ainda a contextualizagdo /
integracdo do artefacto no todo da exposicdo (sendo con-
junta). Veja-se que esta atividade bebera diretamente das
decisGes tomadas antes na fase de desenho da mensagem e
implementacdo do artefacto, e ainda, especialmente tendo
em conta a configuragao planeada para o cendrio de uso. Os
artefactos podem ser apresentados em museus, galerias e
feiras de arte, associagBes artisticas, espacos comerciais e
publicitadrios, espagos educativos e ludicos, etc. ou ainda em

algum espago virtual na Internet.

Fig. 3. Artefacto: "Autopoeisis” por Ken Rinaldo (2000). O artefacto envol-

ve o utilizador, detetando a sua presenga e procurando abraga-lo.

O processo de criacdo em arte digital/computacional tem
a propensdo para levar o artista a imergir em momentos
de intensa reflexdo representados em grande medida, pela
fase da Meditagdo Estética, e ainda por ciclos em que se re-

torna a sua visdo primordial, amadurecendo-a e reintegran-
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do-a na atividade de criacdo onde se encontra assumindo
praticas semelhantes a metodologia de investiga¢cdo deno-

minada a/r/tografia (Irwin, 2004).

No proximo capitulo apresentamos uma proposta de ins-
tanciacdo da a/r/tografia no processo de criacdo em arte
digital/computacional, analisando como tal permite trans-
formar este num processo de investigagdo em arte digital/

computacional.

Fig. 4. Utilizadores (criangas) interagindo com um artefacto (artefacto:

“Virtually Brushing my Tooth” por Cristina Sylla & Heduino Rodrigues,
2008). (Cortesia do Mestrado em Tecnologia e Arte Digital da Universi-
dade do Minho)

3. INSTANCIANDO A/R/TOGRAFIA NO CICLO DE
CRIACAO EM ARTE DIGITAL/COMPUTACIONAL

O processo de criagdo em arte digital/computacional é atra-
vessado horizontalmente por ciclos mais ou menos longos
de profunda reflexdao sobre o processo em si e a criagdo em
curso, onde o artista se questiona continuamente (sentido
para o interior — “eu”) sobre a sua visdo primordial e os con-
ceitos/ideias iniciais a luz do “outro” (sentido para o exterior
— “outro”) seja este o processo de criagdo, os materiais, as

tecnologias e ferramentas, os artefactos em prototipo, etc.

Existe um continuo repassar pelas trés formas de pensa-

mento/conhecimento artistico/filoséfico, a saber:

- avisdo primordial do artista (theoria) que evolui
ao longo do processo de criagdo, que sustenta a obra desde

0 seu primeiro ato de criag¢do;

- a experimentagdo pratica com as tecnologias
(incluindo sistemas, ferramentas e conteudos informativos
digitais) e os materiais (praxis), que comporta avangos e
recuos (ou mesmo desaires), que continuamente reforgam
uma proximidade, na forma de uma relagdo que o artista
estabelece com estes (a matéria prima e as ferramentas de
criagdo), aprendendo a conhecer a sua personalidade em
termos das suas caracteristicas, potencialidades e limita-

¢oes;

- a construcdo/materializagdo efetiva do artefacto
(poesis), onde varios protétipos podem ser concretizados,
que se refinam e adotam ou abandonam, enquanto se vai

redefinindo o seu significado e forma.

O artista adota portanto uma postura de questionamento e
reflexdo, numa busca constante entre estas trés formas de
pensamento, perscrutando o espaco entre elas, sem atribuir
preponderancia a uma em detrimento da outra. Daqui se
pode construir um equilibrio que sera tanto melhor conse-
guido quanto melhor for verificavel ao nivel da qualidade

estética da obra produzida, i.e., o artefacto final.

No processo de criagdo em arte digital existem dois ciclos
principais ou momentos que delineiam a cogita¢do continua
levada a cabo pelo artista: a atividade de meditacdo estéti-
ca; e 0s momentos em que o artista revisita a sua visao se-
minal confrontando-a com o processo de cria¢do, no estado
em que se encontra, com os materiais e as ferramentas, e
até, se ja em fase implementacdo e teste do protdtipo do
artefacto, com espectadores/utilizadores e o préprio proto-

tipo.

A meditagdo estética no processo de criacdo em arte digital/
computacional implica uma postura de contemplagdo ou re-
verberacgdo sobre os motivos / motivacdes mais profundas
e intimas para o sentido/significacdo do artefacto almejado,
numa perspetiva geralmente de intervengdo na historia e

sociedade.
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Redefini¢bes da visdo primordial sdo geradas continuamen-
te podendo moldar e re-moldar de novo a evolugdo e de-
senvolvimento do artefacto emergente, dando-lhe um sen-
tido de (in)coeréncia e sentido a sua mensagem / narrativa

subjacentes.

Meditagdo estética significa aqui também a concecdo e cria-
¢do de mecanismos de questionamento do mundo através
de um processo de interagdo com o artefacto em desenvol-

vimento para (re)criar significados ou reforgar sentidos.

Por outro lado, meditacdo estética abarca a intensa pes-
quisa pela inovagdo tecnoldgica onde o artista se envolve
num processo de integragao de inovagdo visando remoldar,
utilizar, combinar e explorar tecnologia digital na senda de
novos discursos estéticos, vetores de exploracdo que pos-
sam abrir portas para novas perce¢des, em ultima instancia,

novas experiencias artisticas (Marcos e Zagalo, 2011).

Para Kant (1961) a contemplagdo da beleza consistia num
julgamento que necessitava de afetar o espectador duma
perspetiva sensorial, emocional e intelectual, conjuntamen-
te. Meditagdo estética implica sobretudo dar énfase a expe-
riencia sensivel que o artefacto proporcionard ao utilizador,
seja esta de indole percetiva, emocional, cognitiva, Iudica,
educativa, de novos sentidos e significados, etc. em suma,
que leve o espectador ao questionamento e a reverberacao
sobre aspetos do seu imagindrio interior, da sociedade e da
vida, tdo comuns as obras contemporaneas, visando, enfim,

uma forma de osmose estética.

Consideramos que o processo de criacdo em arte digital/
computacional transforma-se num processo experimenta-
¢do estética, quando imprime fortemente praticas de con-
templagdo que perpassa entre as trés formas basilares de
pensamento e conhecimento artistico — conhecimento (the-
oria), pratica (praxis) e materializagdo (poesis) - através da
meditagdo estética e a revisita continua da visdo primordial
do artista. Os artistas digitais a semelhanca dos a/r/tégrafos
vivem as suas praticas, representam as suas significacdes e
guestionam as suas posicoes e ideias e conceitos a medida
que integram conhecimento, pratica e materializacdo atra-
vés de experiéncias estéticas que proporcionam sobretudo
sentidos e significagGes em detrimento de factos (Irwin e

Springgay e Kind, 20078:xx).

O processo de criagdo em arte digital/computacional trans-
forma-se num processo de investigacdo em arte e tecnolo-
gia quando propicia a criagdo de novos discursos estéticos,
novas experiencias artisticas, novas aplica¢des e significa-
¢Oes da tecnologia, em suma, permite ampliar significacdes
e sentidos que se revelam através de sucessivas interpreta-
¢cOes das relagdes complexas que sdo continuamente cria-

das, recriadas e transformadas.

,"’Desenho
#”do Artefacto

Implkmentacio
doArtefaco

Narrativa
-Narrativa

Novas/Ampliagies de
Significa ces, Sent idos

Fig. 5. A a/r/tografia no processo de criagdo em arte digital/computa-

cional.

O processo de criagdo em arte digital/computacional per-
mite aceder ao espaco entre a teoria (visdo primordial) e a
métissage feita de pratica e materializa¢do abrindo o espaco
entre o artista, investigador e também professor. O artista
digital embrenha-se e vive numa zona de continua fronteira,
sempre em mudanca, acompanhando a rapida evolugao das
tecnologias digitais, questionando, interpretando, e geran-

do novas significagoes.

Na fig. 5 propomos uma instanciagdo da a/r/tografia no pro-
cesso de criagdo em arte digital/computacional. O processo
mantém-se, em grande medida inalterado, onde se reforga,
isso sim, os dois ciclos de reverberagdo: a meditagao estéti-

ca; e a revisita continua da visdo primordial.
4. CONCLUSOES

Neste artigo na forma de ensaio analisamos o processo de

criacdo em arte digital/computacional descrevendo as suas
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diferentes fases e atividades. Constatamos que enquanto
imersos no processo de criagdo os artistas digitais usual-
mente envolvem-se num modo de reflexdo tanto orienta-
do para o seu interior como exterior repensando conceitos,
ideias que subjazem o artefacto ou instalagdo que se encon-
tra em configuragdo, e consequentemente, redefinem o seu
significado e forma. Existe um processo do “eu” e do “outro”
semelhante ao que encontramos na metodologia da a/r/to-

grafia.

Foi proposta uma instanciacdo da a/r/tografia ao proces-
so de criagcdo em arte digital/computacional que em gran-
de medida deixa este inalterado apenas se reforga todo o
processo de reflexdo/meditagdo tanto ao nivel da medita-
¢do estética como na revisita da visdo primordial do artista
face a metissage feita do processo, materiais, tecnologias e
eventuais utilizadores. O processo de criagdo em arte digital
assume assim a forma de experimentacdo artistica e investi-
gacdo em arte pois permite ampliar significacdes e sentidos
que se revelam através de sucessivas interpreta¢des das re-
lacOes complexas que sdao continuamente criadas, recriadas
e transformadas e que constituem o caminho para e a proé-
pria obra que se materializa como artefacto de arte digital/

computacional.
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