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A medida que a sua estética, os seus métodos e o seu foco conceptual se fundiram
em diversos aspetos com os da arte contemporanea convencional, os limites da
media art tornaram-se menos claros do que quando a utilizagdo da tecnologia na
arte era ainda pouco frequente. Embora o termo "media art" possa ser 1util na
designagao de uma esfera de atuagao ou discurso especifica, o seu atual significado
sofreu uma alteracdo decorrente da evolucdo das circunstncias inerentes a
utilizagdo da tecnologia na criagdo de arte. Devido a sua intima associagao, desde
os seus primordios enquanto campo, com os "novos média', como o computador,
a internet, os meios de comunicac¢ao a base de ecras e sistemas interativos, este
termo requer agora uma reavaliacdo face ao panorama de computacdo pervasiva
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com o qual estamos familiarizados na condigao pos-digital. Sendo que muitas
destas formas definidoras dos novos média deixaram de ser novidade e foram
integradas em praticas artisticas convencionais, a media art podera nao se definir
tanto pela sua interagdo com meios de comunicagao especificos, mas sim pelos
aspetos estilisticos e referenciais provenientes da sua linhagem histérica. Este
trabalho estabelece comparacoes entre os primeiros debates acerca da media
art e desenvolvimentos recentes na area, com o propodsito de compreender se, e
de que forma, a media art continua a ser relevante enquanto termo referente a
praticas artisticas contemporineas que utilizam a tecnologia. Considerando-a
de tal perspetiva, esta investigacdo propoe repensar que aspetos poderao ser
considerados inerentes a esta area e questiona a forma como esta reestruturacao
podera beneficiar os profissionais e tedricos que abordam este topico.

Palavras-chave: media art, estética computacional, novos média, arte contem-
porénea, histéria da arte

As its aesthetics, methods, and conceptual focus have, in many respects, merged
with those of mainstream contemporary art, the boundaries of media art have
become more unclear than when the use of technology in art was more of a
rare occurrence. While the term "media art” may be helpful in designating a
particular sphere of practice and discourse, its current meaning has shifted as a
result of changing contexts surrounding the use of technology in art. From its
close association with "new media" such as the digital computer, the internet,
screen-based media, and interactive systems in the early days of media art as a
field, this term now bears re-evaluation in light of the pervasive use of technology
we are familiar with in the post-digital condition. As many of these defining forms
of new media have lost their novelty and have also been adopted in mainstream
artistic practices, media art may be defined less by its engagement with specific
media than by stylistic and referential aspects derived from its historical lineage.
This paper draws comparisons between early discussions on media art and recent
developments in this area with the aim of developing insights into whether and in
what capacity media art remains relevant as a term for addressing technologically
engaged contemporary artistic practices. By considering media art in such terms,
this investigation reconsiders what may be regarded as defining aspects of the
field, enquiring into what potential this reframing may have for practitioners and
theorists working with this topic.

Keywords: media art, computational aesthetics, new media, contemporary art,
art history

Introducao

A media art tem vindo a ser definida, em grande parte, no contexto da sua
relacdo com as tecnologias emergentes e os obstaculos decorrentes da mesma.
No entanto, esta visdo é acompanhada por diversos desafios praticos, tedricos
e logisticos que poderao ser vistos por outro prisma devido & omnipresenca



atual dos "novos média", que ja ndo sdo particularmente novos, como a presenca
universal da computacao dentro e fora dos contextos artisticos (Galloway, 2021)
e, aparentemente, em todos os aspetos da vida contemporanea (Cramer, 2013).
Um exemplo disto é a atual popularidade da inteligéncia artificial em esferas
culturais. Ainda que desenvolvimentos recentes tenham originado novos métodos,
estéticas e direcoes conceptuais, as raizes mais antigas da inteligéncia artificial
sdo essenciais para contextualizar perspetivas atuais relativamente ao papel das
maquinas na arte (Broeckmann, 2016; Hui, 2023). O cardter inovador dos novos
meédia é, frequentemente, tao passageiro quanto as obras efémeras que os utilizam
ou abordam, embora esta caracteristica nao se aplique exclusivamente as obras
efémeras. E, embora seja possivel argumentar que a ado¢ao das novas formas
de tecnologia na esfera mais ampla da arte contemporadnea nao esteja limitada
aos artistas e instituicbes que afirmam dedicar-se a media art, existem tradigdes,
estéticas, aprendizagens tedricas e outras convengoes especificas que corroboram
a sua delimitagdo como area unica de atuacgao e discurso.

E possivel afirmar que a media art tem a necessidade existencial de definir a
sua relacdo com os novos média e, por esse motivo, a sua loégica fundamental
aparenta estar frequentemente conectada com o facto de o significado da obra
ser derivado, em grande medida, do meio de expressao (Lee, 2022). A famosa
afirmacéo de Marshall McLuhan (1964) de que "o meio é a mensagem" é uma
das principais ideias que regem a media art, realgando o papel dos meios técnicos
e de comunicag¢ao, que nao sé dao a conhecer a nossa realidade como servem
de material artistico. Esta afirmacao nao pretende provar a legitimidade dos
novos média, um conceito de maior importancia nas perspetivas artisticas mais
tradicionais, mas sim afirmar que o impacto de tais meios de comunicacdo em nds
e no mundo produz novos significados e novas formas de representar significados
através da arte. Podemos considerar tal perspetiva como uma possivel linha que
estabelece a distingdo entre a media art e as praticas artisticas que utilizam os
novos média, mas que poderao nao questionar de forma significativa a relevancia
dos meios técnicos. Perspetivas tedricas como o principio de McLuhan continuam
a ser relevantes e influentes, embora seja possivel adquirir novos conhecimentos
através de uma revisao das bases conceptuais da media art.

Esta area de pensamento e pratica requer uma maior reflexao, tendo em conta as
suas circunstancias técnicas e culturais variaveis. Embora a utilizacdo de novas
formas de média e de técnicas emergentes constituisse anteriormente critério
suficiente para distinguir a media art de esferas artisticas mais tradicionais,
atualmente é possivel adquirir conhecimentos aprofundados através de novas
conceptualizagdes de media art & medida que nos habituamos a um contexto de
computagdo omnipresente que interage e transforma todos os média, assim como
as ferramentas para a sua producao. Este trabalho aborda as origens do termo
"media art" e procura averiguar de que forma a sua base tedrica fundamental
poderéa contribuir para uma melhor compreensao daquilo que a define atualmente
como area. Através da andlise de pressupostos fundamentais relativos & distingao
entre media art e a generalidade do mundo da arte, questionamos se este termo
ainda serd adequado e qual poderd ser o impacto desta deliberacao no seu futuro.



Contexto

A interagdo com novas formas de tecnologia multimédia é uma das principais
caracteristicas da media art, que surgiu a partir da "arte dos novos média".
Quando foi publicado Language of New Media (Linguagem dos Novos Média),
de Lev Manovich (2001), um dos textos fundamentais relativos aos novos média
— sendo o mais fundamental —, muitas das tecnologias sinénimas deste termo ja
nao eram particularmente recentes. Este facto tornou-se ainda mais evidente,
dois anos depois, aquando da publicacdo do livto The New Media Reader (O
Leitor dos Novos Média), de Noah Wardrip-Fruin e Nick Montfort (2003). O
facto de a arte assumir a forma de ou integrar meios de comunicagdo como "sitios
web, contetido multimédia no computador, jogos de computador, CD-ROM e
DVD, realidade virtual" (Manovich, 2001, p. 19) ndo constitui, necessariamente,
uma caracteristica intrinseca que permita facilmente classificar tais obras como
media art, da mesma forma que tais atributos teriam sido notaveis em fases
anteriores da sua histéria. Desta forma, ao mesmo tempo que as condi¢oes
necessarias para a classificacdo de novos média sofrem alteracdes continuas, os
limites da media art poderdo também estar sujeitos a uma revisao constante.

Sao diversos os termos existentes para aquilo que, neste trabalho, optamos por
designar como media art, tendo alguns destes perdido ou adquirido relevancia
ao longo dos anos. "Arte dos novos média", "novos média", "multimédia’, "arte
digital", "arte eletrénica", "arte na internet', "arte interativa" e "cultura digital"
sdo termos que denominam perspetivas especificas desta esfera de discurso
e atuagdo. Autoridades proeminentes neste tema, incluindo festivais (como
Ars Electronica, transmediale, File Festival ou Meta.Morf), conferéncias (como
International Symposium on Electronic Art, Special Interest Group on Computer
Graphics and Interactive Techniques, International Conference on Computation,
Communication, Aesthetics & X), instituigdes (como o Center for Art and Media
Karlsruhe ou o V2__ Lab for the Unstable Media), publica¢des (como a revista
Neural) e arquivos (como o Rhizome ou o Monoskop), também registaram uma
evolucdo na sua relagdo com estes termos. De um modo geral, os nomes nao tao
especificos do meio tém conseguido, por norma, manter-se relevantes durante
mais tempo do que aqueles que estao dependentes de uma tecnologia ou protocolo
técnico especificos que poderao sair de moda assim que os novos média forem
ofuscados por métodos ainda mais recentes.

Os média digitais e o envolvimento dos computadores tém representado uma das
formas de distinguir o tipo de praticas que pretendemos debater daquelas com
abordagens mais tradicionais, contudo, isto ja ndo é vidvel. Perante a expansao
dos média computacionais e, consequentemente, da arte e estética computacionais
(Carvalhais, 2022), tornou-se particularmente explicito que a simples presenca de
computadores ou da computagao digital nao é critério suficiente para caracterizar
algo, quer seja arte ou outra coisa, como "computacional' (Lee, 2022). A
computacdo tem um cardter ubiquo e, consequentemente, a maior parte dos
média com os quais temos contacto diariamente é, de uma forma ou de outra,
mediada através dos mesmos. Sao inimeros os meios de comunicagdo & base de



ecras, desde dispositivos pessoais até a abundancia de ecras digitais presentes
em espacos privados e publicos. Nao s6 vemos os média, como eles préprios nos
observam, estabelecendo connosco relagoes completamente novas (Paglen, 2024)
e facilitando a criagdo de novas relagoes entre nés e o que nos rodeia. Outro
aspeto que levanta entraves a nossa intencao de clarificar este tema é o facto de
a arte contemporanea ter adotado diversas tecnologias e estéticas anteriormente
consideradas como parte integrante do mundo da arte dos novos média. Isto
significa que os métodos e os aspetos empiricos da arte convencional se fundiram,
em certos aspetos, com a media art.

Media Art

Para melhor compreender o que é — ou poderia ser — a media art agora,
recorremos a teorias que tiveram um impacto marcante nas suas conotagoes
iniciais. O objetivo desta abordagem prende-se com a fundamentacdo da nossa
investigacao em relacdo a trajetorias histéricas que influenciaram a media art de
forma prética, tedrica e institucional.

A primeira ideia que deve ser analisada €, talvez, a mais ébvia: a integracao
da tecnologia. No ambito de varias defini¢oes de "media art', é fundamental a
intersecdo da pratica artistica com uma determinada medida de experimentacao
tecnolégica. Esta ideia defende que as tecnologias de comunicagdo, os média
que sdo desenvolvidos a partir das mesmas (Gitelman, 2008; Jenkins, 2006),
ou até as ferramentas utilizadas pelos artistas para criar tais formas de média
nao s6 sao essenciais para a experiéncia artistica, como para a criagao de
significado. Inversamente, parece também sugerir que a media art, enquanto
area, € inevitavelmente periférica ao mundo da arte, uma vez que incorpora
formas de média ainda nao aceites pela mesma. Como destaca Josephine Bosma
(2011) ao fazer referéncia a Rosalind Krauss, um meio deve tornar-se obsoleto
de forma a ser utilizado eficientemente na arte.

A relagao interobjetiva (Morton, 2013b) desenvolvida com as obras de arte é certa-
mente influenciada pelas tecnologias utilizadas, isto se nio estiver essencialmente

dependente das mesmas. No entanto, tais tecnologias e, mais especificamente, o

nosso conhecimento, familiaridade e experiéncias anteriores com as mesmas per-

meiam as relagoes intersubjetivas fundamentais & experiéncia artistica (Morton,

2013a).

Isto aponta para a concretizacao das tecnologias utilizadas na prética artistica e
das obras de arte, concretizacdo que se desenvolveu ao longo da maior parte do
século XX, tendo por base movimentos antiacadémicos como o Impressionismo,
e que contraria os ideais de transparéncia dos média e a transcendéncia de
ferramentas e técnicas para o desenvolvimento de arte visual. Esta aceitacdo da
hipermediagao (Bolter & Gromala, 2003) faz com que a tecnologia e os média,
assim como todos os instrumentos da producao artistica e as redes rizométicas de
significado que integram, sejam transportados para a linha da frente da criacdo de



significado, o espago intersubjetivo "no qual ecoa o significado humano" (Morton,
2013a, p. 81). E possivel encarar isto como uma espécie de transformacao das
artes cldssicas e suas estéticas ou como indicio de uma relagdo paradoxal com a
arte (Wagner, 2017), que caracterizou (talvez desde sempre) os média.

Existe outra perspetiva da media art que se prende com a sua temporalidade,
por vezes considerada "a qualidade mais profundamente inovadora dos 'novos'
média" (Penny, 2017, p. 364). Ao fazer referéncia a Paul Virilio, Katja Kwastek
(2013) realca que os trés tempos tradicionais — passado, presente e futuro —
s@o substituidos por apenas dois: o "tempo lento" (delayed time) e o "tempo
real" (real time). O conceito de "tempo lento" de Virilio refere-se a existéncia de
possiveis eventos "aos quais se pode aceder ou que podem ser tornados realidade
a qualquer altura através de um determinado meio" (Kwastek, 2013, p. 111). J4
o "tempo real" faz referéncia a "passagem natural do tempo", que nao serd, a
partida, afetada por qualquer influéncia ou manipulagdo tecnolégica. A "media
art", enquanto conceito, foi desenvolvida numa altura em que as tecnologias
entao recentes possibilitavam a descoberta de novas potencialidades relativas
ao tempo, estabelecendo um distanciamento entre as estruturas temporais e
a natureza e permitindo a manipulacao e o controlo das mesmas. O facto de
este aparecimento ter atingido o seu auge no final da década de 70 e inicio da
década de 80 ¢ essencial para compreendermos a media art, tendo sido esta a
altura durante a qual foram amplamente disponibilizadas as ferramentas dos
meios de comunicagdo em massa com as quais estamos familiarizados atualmente.
Tendo isto em consideragao, é digno de nota que, embora sejam potencialmente
mais elementares do que os métodos atuais, algumas das modalidades basicas
suportadas por tecnologias audiovisuais mais simples de varias décadas atras
possuem semelhancas em termos da sua relagdo propria com a temporalidade.
Enquanto as obras de arte tradicionais eram valorizadas por existirem quase fora
do tempo, o tempo é, comummente, uma das esséncias da media art, dificultando
a distin¢do entre artes visuais e artes performativas e tornando as artes visuais
performativas. As obras de arte tornam-se objetos em tempo real que sdo
"manifestados numa experiéncia visual e nao num objeto material finalizado"
(Csuri, 1976, para. 8).

Atualmente, experienciar a arte requer o desenvolvimento de relagdes com sis-
temas que atuam e o envolvimento com fluxos dindmicos, coisas produzidas em
tempo real, que nao sdo documentos estaticos, mas que passam a existir num
tempo e espago situados (Manovich, 2013) através de redes de média e tecnologias
importantes para tal atuacdo e que, consequentemente, adquirem significdncia
no contexto de tal vivéncia. A vivéncia da arte torna-se espaciotemporal e trans-
forma profundamente as "estéticas do objeto passivamente observado, estatico
e distanciado" (Penny, 2017, p. 363) ja estabelecidas, o que requer modos de
envolvimento focados no carater situado, promotor de mudanca e subjetivo das
obras.

Assim sendo, e de acordo com Sigfried Zielinski (2006), a media art torna-se um
"miztum composium invulgar" (p. 276) entre os média e a arte.



Nesta perspetiva, o mixtum composium contém dois elementos muito
distantes e procura fundir dois mundos diferentes num s6. A com-
binagdo tem uma origem estratégica — nao necessariamente no
contexto dos média, mas definitivamente no contexto da arte. Assim
como os termos "film art" e "video art", que a antecederam, o prefixo
media foi concebido para simplificar a distin¢do entre novas praticas
artisticas e as praticas "antigas" tradicionais; a sua associacdo com
a "arte" reivindicou o seu direito de acesso a mercados, canais de
distribuicdo e discursos historicamente desenvolvidos. No entanto,
o conceito estratégico de "media art" foi mais longe. Pelo menos
desde meados da década de 80, o prefixo media era ji amplamente
aceite, tanto a nivel politico como econémico. Da mesma forma, esta
aceitacao foi um dos motivos pelos quais a media art foi rejeitada com
maior veeméncia nas institui¢des tradicionais da arte do que conceitos
anteriores relativos a outros meios de comunicacao. (Zielinski, 2006,
p. 276)

Se qualquer forma de arte requer um meio para ser observada e é um meio por si
s6 (Wagner, 2017), o termo "media art" poderéd parecer relativamente circular ou
até redundante. No entanto, a sua procedéncia reflete uma abertura por parte
dos artistas e do mundo da arte a utilizagao e incorporacao de uma variedade
de tecnologias e formas de média que desafiavam um conjunto de meios para
a arte visual estabelecidos e, em grande medida, ainda normativos. Muitas
destas tecnologias foram desenvolvidas apés a segunda metade do século XX
e, assim sendo, ndo s6 sdo mais recentes (ou ainda novas), como também sio
acessiveis a circulos sociais e culturais muito mais abrangentes do que eram
anteriormente os meios tradicionais de artes visuais, segundo Zielinski (2006).
Foram desenvolvidas enquanto tecnologias de alcance mundial, que ainda hoje nao
se integram completamente em muitos dos espacos tradicionais de apresentagao
e apreciagdo de arte, como galerias e museus. Por este motivo, a utilizagdo
continuada do termo "media art' pode ainda ter legitimidade, quanto mais
nao seja por causa do seu carater heuristico de grande utilidade na designagao
de praticas e obras de arte que existem no espago de rutura entre o meio, as
tecnologias e as obras de arte que se alimentam da tensao entre o objetivo e o
subjetivo, e até entre miltiplas subjetividades: as dos artistas, do publico ou
dos média.

Devemos ter o cuidado de distinguir "media art" de "machine art" (Broeckmann,
2016), termos comummente tratados como sinénimos. Para Broeckmann (2019),
a categoria de “maquina” descreve sobretudo uma relagdo entre os humanos
e a tecnologia, que pode ser caracterizada como uma relagdo de “proximidade
antagénica” (p. 8). Consequentemente, ndo se trata exatamente de uma descrigao
politica, mas sim de uma tentativa de descrever a alteridade de entidades nao
humanas. Assim como a machine art, a media art pode ser "completamente
independente da pintura, escultura e arquitetura’ (Broeckmann, 2019, p. 1).
No entanto, a media art também pode e deve estabelecer um didlogo com as
histérias e as tradi¢cbes das artes visuais, mas também da misica, do teatro, da



danga e de outras formas de arte. Somente desta forma é que pode ser capaz de
"contribuir para a transformacéo continua da criagdo de sentido que, por norma,
classificamos como 'arte'" (Broeckmann, 2019, p. 3).

Do mesmo modo, a media art ndo deve ser equiparada a arte computacional.
A media art é cada vez mais computacional porque a maior parte dos média
tem também vindo a tornar-se cada vez mais computacional (Carvalhais, 2023).
Perante este panorama, muitos dos espacos e ferramentas que sdo ampliados
pela computacéo de alguma forma adquirem, quase inevitavelmente, capacidades
relacionadas com os média (Carvalhais & Cardoso, 2023) e podem, consequente-
mente, ser vistos como um potencial recurso para a media art, tornando a sua
definicdo significativamente mais abrangente.

Tomando como ponto de partida uma definicdo extensa, ainda que relativamente
centrada, de formas e praticas artisticas que interagem com as novas tecnologias
de comunicagdo, as mudangas decisivas no panorama tecnocultural (Kitchin &
Dodge, 2011), que levaram a omnipresenca da computagio e das suas interfaces
com humanos, espagos e vdrios outros agentes no mundo (Andersen & Pold,
2018), transformaram a media art numa espécie de arte para a nossa "era da
assimetria’, para uma determinada altura "apés o fim do mundo" (Morton, 2013a,
p. 2). A media art requer frequentemente um elemento reacionario que aborde as
repercussoes sociais das tecnologias, ao invés de adotar ferramentas passivamente
sem qualquer reflexdo. Ainda que néo seja necessariamente um elemento que nos
possa ajudar a distinguir claramente a media art da arte generalizada, incentiva-nos
a questionar a prépria divisdo e a possibilidade de a mesma estar relacionada com
consideracbes mais pragmaticas do que as concecbes tedricas formais que
aborddmos até agora.

Media Art vs o Mundo da Arte

A medida que a sua estética, os seus métodos e o seu foco conceptual se fundiram
em diversos aspetos com os da arte contemporinea convencional, os limites da
media art tornaram-se menos claros do que quando a utilizacdo da tecnologia
na arte era ainda pouco frequente. A titulo de exemplo, o facto de uma obra
incorporar meios de comunicacao digitais na forma de hardware, software ou
até no seu foco tematico podera ndo ser o suficiente para atribuir tal peca a
categoria de media art. O trabalho de artistas notorios como Hito Steyerl, Pierre
Huyghe, Sondra Perry, e lan Cheng, por exemplo, estd intimamente conectado a
tecnologia, ainda que nao seja categorizado como media art no mundo da arte
convencional, mas simplesmente como arte. Segundo esta légica, a tecnologia
infiltrou-se na arte da mesma forma que se infiltrou em diversos outros aspetos
da vida, ndo como excec¢ao, mas sim como um elemento quotidiano. Da mesma
forma que a visualizagdo de conteuido através ou acerca de formas de meios de
comunicacdo computacionais e em rede podera nao nos parecer particularmente
tecnoldgica, uma obra de arte pode utilizar ou abordar a tecnologia sem ser vista
especificamente como caracteristica da media art.



As inovagoes tecnoldgicas encontram-se frequentemente presentes por si s6 em
obras de media art, mas a media art nao pode ser reduzida unicamente a este
aspeto. Embora até as formas mais recentes de média estejam significativamente
conectadas a antigas tendéncias, tradugoes e tecnologias, e embora a arte interaja,
por norma, com o seu meio de expressao, existem outros fatores relevantes. A
media art distingue-se comummente pelo seu fascinio com aspetos emergentes
ou particularmente oportunos no que respeita as preocupagoes que levantam. B
ainda importante realcar que, embora os artistas que nao se identificam como
"artistas medidticos" também utilizem estas mesmas ferramentas cada vez mais
ubiquas, é possivel questionar até que ponto isto influencia significativamente o
seu trabalho em tais situacdes. Em tultima andlise, esta realidade tem implicagoes
para as estruturas de financiamento, uma vez que obras mais experimentais e que
envolvam média emergentes sao, por norma, consideradas menos vidveis do ponto
de vista comercial ou desvalorizadas pelo publico geral, em comparac¢do com a
preocupag¢ao do mundo da arte dominante com a robustez do mercado artistico
e a sua participagdo no mesmo. Esta tendéncia é marcada pela desvantagem
da priorizacao de artificios técnicos e ciclos de interesse, que consiste na forte
promocgao das formas de tecnologia mais recentes e chamativas como forma
de obter relevancia (Zylinska, 2020). Desta forma, os artistas medidticos e as
instituicdes centradas na media art poderdo estar dependentes da assercdo dessa
distingao aparentemente contraditéria para garantir apoio e até mesmo para se
definirem a si, ao seu meio social e ai por diante, embora esta relacdo superficial
com a tecnologia seja, por si sO, insuficiente para a descrever.

Este termo podera ser caracterizado por mais do que somente um envolvimento
com os média tecnologicos. Em contextos de arte convencionais — incluindo
galerias, instituicoes e o mercado da arte —, o tipo de arte associada a tecnologia,
a qual poderiamos atribuir o titulo de "media art", continua a ser relativamente
incomum em comparagao aquela que incorpora abordagens mais tradicionais.
Eventos com influéncia na definicdo do discurso, como bienais de arte interna-
cionais, tendem a conter somente alguns exemplos que poderiam ser classificados
como obras de media art. Para além disso, embora algumas dessas obras possam
ser apresentadas publicamente em exposi¢oes, a sua tragdo econdémica ainda
nao se equiparou a da pintura, que, de forma geral, lidera as vendas de arte a
nivel global. O aparecimento de tokens ndo fungiveis (NFT) foi inicialmente
considerado uma possivel excecdo que teria o potencial de tornar a arte digital
mais viavel do ponto de vista comercial. No entanto, apds uma primeira onda de
popularidade em 2021, entrou em declinio, e a comercializagdo de NFT passou a
ser realizada maioritariamente fora do mercado tradicional da arte (McAndrew,
2024). Em termos pragmadticos, a utilizagao continuada do termo "media art"
permite que a mesma seja considerada um nicho especifico da produgao artistica
e, acima de tudo, pode ser esta a base de argumentagao para justificar o apoio
institucional a estas praticas.

Por este prisma, a distingao continuada de media art enquanto género, area
ou tradicao da arte podera ter uma justificacdo de carater mais existencial do
que formal. Visto que este tipo de obra permanece relativamente periférico,



é necessario reafirmar a sua distingdo de outras formas de arte e narrativas
associadas as mesmas. A media art também estd sujeita a certos desafios no
que respeita a sua apresentagdo, conservacao, monetizacdo e teoria, os quais
nao estao presentes, por exemplo, em meios mais tradicionais como a pintura,
conforme seré abordado na sec¢do seguinte.

Media Art na Atualidade

Tendo em conta a inexisténcia de um conjunto sélido de caracteristicas especificas
inerentes a media art que permitam distingui-la de outras esferas artisticas, é
possivel questionarmos o que a define enquanto area na atualidade, ou até
se algo realmente a define. A media art ainda se prende, em grande medida,
a uma identidade definidora que tem como base os média ou ferramentas e
parece contradizer-se cada vez mais. Por um lado, isto ocorre porque até
as formas mais recentes de meios de comunicacao nao sao criadas num vazio
tecnoldgico ou cultural, estando, sim, conectadas a tradi¢oes, historias e praticas
de formas anteriores de média (Lee, 2024). Ao mesmo tempo que os artistas
mediaticos tém, por norma, um avido interesse em incorporar novas formas e
tecnologias de média nas suas obras, as tradigoes, histérias e praticas anteriores
sao comummente deixadas de parte ou valorizadas somente no contexto do
interesse que desperta o seu carater revivalista. Por outro lado, os artistas que nao
se identificam como "artistas medidticos" tendem a utilizar exatamente as mesmas
ferramentas. Ainda que ndo as enfatizem no seu processo ou na hermenéutica
das suas obras, nao as abordam necessariamente a partir de uma perspetiva de
menor conhecimento. Embora a utilizacdo de formas emergentes de média e
tecnologias fosse um critério de definicdo adequado nos primeiros anos apds o
surgimento da media art, atualmente vivemos naquilo que Alexander Galloway
(2021) apelida de uma "longa era digital", uma condigdo pds-digital na qual as
tecnologias computacionais nao sdo apenas ubiquas como também inescapaveis.
Neste contexto, a computacao afeta e transforma todas as tecnologias, média e
ferramentas para a sua produg¢do, mesmo quando estes nao sao computacionais
ou digitais por si 86, porque fazem parte de redes interobjetivas de relagbes com
tecnologias computacionais.

As novas tecnologias e a sua influéncia transformadora na tecnocultura criam
oportunidades e capacidades associadas ao uso expressivo, ou tornam-se meios
criativos propriamente ditos (Ribas, 2024). Perante a transformacao continua
da tecnocultura, sdo revelados novos desafios e oportunidades para os artistas
mediaticos. Ainda assim, a medida que estas transformacdes ocorrem num
ritmo cada vez mais acelerado que excede em grande medida, e possivelmente
pela primeira vez na histéria, o tempo minimo necessario para a analisar e
compreender (Rivero-Moreno, 2024), a media art poderd ter dificuldade em
nao ficar para tras. Para além disso, ainda que a influéncia de McLuhan esteja
ainda muito presente em contextos de media art, é, atualmente, frequentemente
reduzida as suas frases mais populares e comummente citadas e ndo se traduz
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necessariamente em reflexdes criticas acerca da forma como os média acabam
por exercer influéncia sobre as obras de arte, as acoes dos artistas e até os seus
horizontes criativos (Carvalhais & Cayolla Ribeiro, 2023).

Assim sendo, o quao adequado é este conceito? De que forma podemos encarar
a media art na atualidade? Como podemos experiencid-la e critica-la? O que é,
ou pode ser, media art na longa era digital?

Podemos encarar a media art como uma forma de teoria critica, uma forma de
investigacao através da pratica que explora um territorio partilhado com a teoria
dos média (Kittler, 2017) e a arqueologia dos média (Huhtamo & Parikka, 2011),
que se alimenta dos conhecimentos destas disciplinas e contribui para os seus
corpos de conhecimento.

Para além da vertente de pesquisa, podemos definir a media art como uma
pratica critica, uma forma de demonstrar resisténcia através da arte face ao
que podemos entender como os desafios centrais do mundo da arte. A media
art manifesta-se frequentemente através de obras que sdo, pelo menos até certo
ponto, frageis e efémeras, ou instdveis, como as descreve Bosma (2011), porque
as obras de media art sdo normalmente resistentes a muitas das estratégias de
conservacao mais aceites. Nao obstante, esta instabilidade vai muito além de
questoes de preservagao e conservacgao, pois a complexidade das obras de media
art afeta também o seu desenvolvimento, instalacdo, operacdo e manutencao
durante a sua exposicdo. Desta forma, estas obras sdo também frageis em
termos tecnologicos, sendo esta fragilidade agravada pela da tecnocultura, a
qual transforma e influencia constantemente as diversas formas através das quais
as obras de arte tém a capacidade de impactar a mesma e o seu publico. As
tecnologias transformam-se e, eventualmente, podem tornar-se obsoletas, e os
média evoluem (Jenkins, 2006). A tecnocultura influencia e altera as nossas
relacoes com as tecnologias e os média, uma vez que os artistas nao pretendem
unicamente criar novas formas de arte, mas também utilizar os préprios meios
de comunicacdo como instrumentos para a criacao de arte, estando plenamente
cientes das capacidades, restrigoes e aspetos politicos e econémicos dos média.
Consequentemente, os efeitos e impactos da media art estdo necessariamente
restringidos a um segmento relativamente pequeno da tecnocultura. Isto nao
significa que nao existem aspetos universais na media art, mas sim que estes sao
evocados através de meios que requerem uma afinidade tecnocultural que podera
nao ter uma presenca universal.

Podemos interpretar a media art como uma pratica de resisténcia e critica,
contra a mercantilizacdo da arte e de uma certa fetichizacdo da obra de arte
enquanto objeto material. Contra a normalizagdo e a aparente uniformizagao dos
média, formatos e géneros da arte. Até contra a ideia de que a arte e a cultura
devem ser mais intuitivas, evidentes, imediatas e simples. A media art incentiva
os seus profissionais e o seu publico a repensar e escrutinar constantemente as
suas relacbes com as tecnologias e formas de média, de forma a contradizer
a estética do like, a tendéncia de parecer inteligente ao mesmo tempo que se
é "intencionalmente descontraido e encantador" (Han, 2024, p. 48). A media
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art é uma arte de divergéncia estética e o esforco e desconforto cognitivos sao
os primeiros passos necessarios apenas para entender a obra de arte como tal.
Na media art, todas as tecnologias e formas de média sao tornadas estranhas
(Noé, 2015), modificadas, recontextualizadas, redefinidas e utilizadas de forma
estratégica (Ludovico, 2023).

Conclusao

Fazendo uma restrospetiva da media art e, em particular, dos aspetos que influ-
enciaram profundamente os seus discursos iniciais, este trabalho apresenta uma
visao geral dos aspetos relevantes que mudaram desde os primoérdios desta area.
Muitas das tecnologias que antes eram desconhecidas nos contextos artisticos,
como as que envolvem tecnologias digitais — graficos de computador, meios de
comunicagdo & base de ecrds e a internet —, ji nao sdo novas nem incomuns
como eram quando foram fundadas as primeiras institui¢oes centradas no topico
da media art.

A medida que tecnologias relativamente novas se tém integrado na arte domi-
nante, assiste-se ao esbatimento das tendéncias estéticas, técnicas e temaéticas
anteriormente mais distintas. Isto realga a auséncia de uma distin¢ao inques-
tionavel da media art face a arte em geral, o que suscita a necessidade de reavaliar
0 que este termo oferece a esferas de pratica e teoria que utilizam a tecnologia.
A presenga de "mnovos" média ndo é um elemento definidor que distinga a media
art das outras formas de arte contemporanea, o que torna o envolvimento com
formas emergentes de média uma base falivel para o estabelecimento desta esfera
de pratica artistica e pesquisa tedrica. Uma combinacao de outras caracteristicas
podera ser mais 1til para compreender o que estd em causa no contexto da media
art. Isto podera incluir obras que tenham um envolvimento significativo com
a tecnologia, relagoes temporais e uma inter-relagdo, ao invés de um foco na
relativa inovacdo de um meio ou modalidade técnica especificos.

Obras de media art abordam comummente questoes emergentes inerentes a
tecnologia de forma critica, reaciondria ou até tatica. Perante esta concegao, a
media art podera deixar de ser definida exclusivamente com base no meio. No
entanto, é possivel argumentar que o mesmo se pode aplicar a arte contemporanea,
deixando a questdao em aberto e sujeita a um juizo qualitativo no que respeita ao
facto de certa abordagem se enquadrar ou nao neste género. Embora os limites
da media art ndo sejam particularmente claros, é possivel argumentar a favor
da relevancia deste carater elusivo e das possibilidades que representa para a
criacao de arte experimental. Toda e qualquer arte interage com o seu meio
de expressao, mas aquilo que podera destacar a media art é a sua abordagem
transgressiva a essa interagao.

Tradugao: LinguaeMundi Language Services, Lda.
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