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Ao dissolver as fronteiras entre disciplinas como a música, o cinema, a literatura,
a arquitetura e as artes visuais, como a pintura ou a escultura, a convergência
das diferentes esferas artísticas tornou-se uma caraterística definidora da era
digital. As tecnologias digitais possibilitam uma integração fluida de diferentes
linguagens artísticas, criando obras híbridas que combinam som, imagem, texto
e interação. Este fenómeno não só amplia as possibilidades criativas, mas
também promove colaborações interdisciplinares, nas quais artistas, cientistas
e tecnólogos trabalham juntos para explorar novas formas de expressão. A
media art, em particular, exemplifica essa convergência ao utilizar dispositivos
e plataformas digitais para fundir o físico e o virtual, desafiando conceitos
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tradicionais de espaço, tempo e materialidade, enquanto convida o público a
participar ativamente na experiência artística, contribuindo para um estado da
arte cada vez mais dinâmico.

A integração de tecnologias como a realidade virtual e a realidade aumentada
levou a uma reconsideração das fronteiras entre o tangível e o virtual (Grau &
Veigl, 2011; Moura et al., 2021). Estas tecnologias facilitam uma multiplicidade de
possibilidades criativas, permitindo aos artistas transcender as fronteiras espaciais
e narrativas convencionais que até agora limitavam o seu trabalho (Sommerer et
al., 2008; Stocker et al., 2009). As narrativas apresentadas através de estruturas
complexas e não lineares incentivam a participação do público no desenrolar
da história, desafiando assim as experiências artísticas tradicionalmente mais
passivas. Este potencial transformador das tecnologias digitais também se reflete
na forma como as obras visuais, sonoras e interativas foram introduzidas em
ambientes urbanos (Thomas & Penz, 2003). São exemplos as esculturas digitais
ou as instalações de luz interativas em praças públicas, as projeções mapeadas
em fachadas de edifícios, as intervenções artísticas com realidade aumentada que
permitem integrar obras visuais virtuais em espaços físicos, os sistemas de reação
a variações no meio ambiente ou a arte pública gamificada que transformam
cidades inteiras em plataformas de jogos interativos. Com as media arts, a nossa
relação com o meio envolvente pode ser redefinida através de um processo de
mediação, integrando a arte na arquitetura e promovendo uma nova gramática
cultural (Simanowski, 2011).

No entanto, a convergência entre a arte e as tecnologias digitais exige uma
reflexão profunda sobre as implicações éticas inerentes ao processo de criação
digital. Nos últimos dois anos, a inteligência artificial (IA) tem vindo a tornar-se
num dos temas mais dominantes na prática artística contemporânea, levantando
questões fundamentais sobre autoria, responsabilidade e os preconceitos que
frequentemente emergem com o advento das novas tecnologias. Mais do que
procurar restringir o uso da IA, a media art pode assumir um papel transformador,
incorporando as preocupações elencadas enquanto matéria-prima, promovendo e
alimentando o debate e a conscientização crítica sobre os seus principais impactos
económicos, sociais e culturais. É crucial garantir que a IA seja utilizada de
forma crítica, transparente e responsável, evitando a perpetuação de estereótipos
(Carvalhais, 2023).

De facto, a media art pode ter um importante papel enquanto agente de mudança,
principalmente quando as obras abordam questões sociais e políticas. Através
da exploração da interação nas suas obras, vários artistas têm mobilizado os
seus públicos para o debate e para a ação, amplificando vozes marginalizadas,
criando narrativas alternativas às institucionais e desafiando estruturas de poder
(Varne et al., 2024). Recorrendo à tecnologia para envolver os públicos de uma
forma rápida e com um alcance global, a media art pode tornar-se, assim, numa
poderosa ferramenta para o ativismo social (Mesquita et al., 2024).

Por outro lado, as práticas digitais, incluindo as usadas nas media arts, têm um
impacto ambiental significativo devido ao alto consumo energético necessário
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para alimentar os servidores e as infraestruturas, contribuindo para a pegada de
carbono global. Além disso, a produção e o descarte de dispositivos eletrónicos
geram resíduos tóxicos que agravam a crise do lixo eletrónico, enquanto a
extração de materiais raros para fabricar componentes tecnológicos provoca danos
irreversíveis aos ecossistemas, comprometendo a biodiversidade e os recursos
naturais do planeta.

Exige-se, portanto, às media arts um compromisso com a sustentabilidade, que
pode ser alcançado através da adoção de práticas mais ecológicas, como o uso de
fontes de energia renovável para alimentar instalações artísticas, equipamentos de
baixo consumo energético, e a reciclagem ou reutilização responsável de hardware.
Além disso, a criação de obras digitais otimizadas para reduzir o consumo de
energia, o design modular com materiais sustentáveis e a promoção de eventos
virtuais ou híbridos encontram-se entre outras tantas formas de minimizar o
impacto ambiental. Parcerias com projetos ambientais, como iniciativas de
reflorestamento, e a criação de obras que sensibilizem o público para questões
ecológicas são também formas eficazes de alinhar a inovação artística com a
responsabilidade ambiental.

Por fim, a estética do pós-digital reflete como as media arts estão a redefinir a
nossa compreensão da realidade (Carvalhais & Cayolla Ribeiro, 2023; Kwastek,
2013). Num mundo onde os limites entre o físico e o virtual se tornam cada vez
mais difusos, estas práticas artísticas oferecem novas formas de expressão que
desafiam as convenções tradicionais. A criação de experiências híbridas evidencia
a capacidade das media arts de capturar as transformações sociais e culturais da
era digital, explorando as possibilidades criativas que emergem desta interseção.

Ao conectar estas dimensões, pretende-se enfatizar o papel transformador das
media arts na era digital. Através da colaboração interdisciplinar, do compromisso
ético e da inovação sustentável, as media arts transcendem a mera estética,
tornando-se uma plataforma para a reflexão crítica, a participação ativa e a
reimaginação do nosso futuro comum. Este campo dinâmico continua a evoluir,
desafiando-nos a reconsiderar o que entendemos por arte, tecnologia e humanidade
(Moura & Ferreira-Lopes, 2017).

A edição temática Número 14 da revista de cultura visual Vista tem o objetivo
de iluminar o cenário de evolução da investigação e da prática interdisciplinar
das media arts, à medida que estas se entrelaçam com os domínios em constante
expansão dos média digitais. Quatro artigos e um ensaio visual, juntamente
com uma entrevista e um artigo publicado na secção Varia, compõem este
número, propondo um mergulho nas interseções entre a arte e a tecnologia, e
uma compreensão sobre como a evolução tecnológica nos média digitais tem
vindo a afetar a prática criativa e artística, desafiando a expressão e a perceção
estética, mas também a ética do próprio processo de criação.

Rosemary Lee e Miguel Carvalhais exploram, no seu artigo “Repensar a Media
Art na Era da Computação Pervasiva”, a complexa relação entre arte, tecnologia
e meios de comunicação, analisando como a rápida evolução tecnológica e a
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omnipresença da computação têm vindo a moldar a media art contemporânea. 
O debate sobre a definição da media art num contexto pós-digital, onde a 
tecnologia permeia todos os aspetos da vida, é um tema central neste artigo. Se 
a utilização de tecnologias digitais já não define, por si só, a media art, o que a 
distingue da arte contemporânea em geral? Estes autores argumentam que a 
media art necessita de reavaliar as suas características definidoras, pois muitas 
das tecnologias que outrora a distinguiam, como a internet, o computador e os 
meios de comunicação baseados em ecrãs, já não são consideradas “novas”. A 
integração destas tecnologias na arte dominante tem levado a uma diluição 
das fronteiras estéticas, técnicas e temáticas que antes separavam a arte da 
media art.

A omnipresença da computação na “longa era digital”, como descrito por 
Galloway (2021), torna a mera presença da tecnologia na arte insuficiente 
para classificá-la como media art. O artigo sugere que a media art pode ser 
definida pelo seu envolvimento crítico com a tecnologia, explorando as suas 
potencialidades e implicações culturais e sociais, indo além da simples 
utilização de ferramentas digitais. As relações temporais, a interação entre 
diferentes elementos e a exploração de novas estéticas surgem como possíveis 
características distintivas da media art.

Lee e Carvalhais destacam a importância dos meios de comunicação na media 
art, reconhecendo a influência do meio na forma e no conteúdo da obra. A 
famosa máxima de McLuhan (1964) “o meio é a mensagem” é evocada para 
sublinhar o papel dos meios de comunicação na criação de significado na arte 
digital. A tecnologia, os meios que dela derivam e as ferramentas utilizadas pelos 
artistas são responsáveis por moldar a experiência artística. O artigo termina 
a propor uma reformulação da media art como prática crítica e resistência à 
mercantilização da arte e à uniformização dos média, sugerindo que o seu valor 
reside na sua abordagem transgressiva e da interação entre a arte e o seu meio 
de expressão, a tecnologia.

Por sua vez, Fábio Oliveira Nunes aborda a estética das ferramentas de IA na 
arte, argumentando que estas, apesar de serem rotuladas como “disruptivas”, 
tendem a gerar resultados conservadores e “medianos” e previsíveis, devido à 
sua natureza estatística e à dependência de dados pré-existentes, reforçando 
normas convencionais em vez de quebrar o status quo. No seu artigo “De JODI 
a AIDOJ : ‘Disrupção’ da Arte da Internet por Inteligência Artificial”, este autor 
expõe a dificuldade da IA em replicar a estética subversiva característica do duo 
artístico JODI, através da criação de uma obra intitulada AIDOJ, como estudo 
de caso. Esta obra serve como um metacomentário sobre as limitações da IA 
na arte, questionando a sua capacidade de gerar resultados verdadeiramente 
inovadores e desafiadores.

A fragilidade e a efemeridade das obras de media art, realçadas no artigo de Lee 
e Carvalhais, desafiam as normas tradicionais de conservação e os modelos de 
produção e consumo de arte, aspeto também presente no trabalho de Nunes, com 
a descrição da obra wwwwwwwww.jodi.org que, apesar da sua relevância histórica,
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é bloqueada por softwares antivírus. Esta instabilidade inerente à media art
coloca novos desafios, mas também a distingue da arte convencional. Embora a
IA tenha o potencial de facilitar a atividade artística, as suas limitações revelam
a complexidade que a criatividade e a transgressão artística apresentam para
esta tecnologia.

No seu artigo “Aperfeiçoamento da Formação de Bombeiros Através da Realidade
Virtual: Perspetivas Sobre Benefícios, Desafios e Integração Tecnológica”, Bruno
Miguel Pinheiro, Pedro Alves da Veiga e Paulo Duarte Branco exploram a
realidade virtual como ferramenta de formação de bombeiros, ilustrando como
a tecnologia pode ser utilizada para criar experiências imersivas e interativas,
características frequentemente associadas à media art. O artigo demonstra
como a realidade virtual permite simular cenários realistas, proporcionando aos
formandos experiências que se aproximam de situações reais. Esta capacidade
de simular e manipular a realidade é uma das potencialidades da tecnologia na
arte, permitindo a criação de obras que transcendem os limites do mundo físico.

A interdisciplinaridade emerge como um aspeto crucial para o desenvolvimento
da media art, exigindo a colaboração entre artistas, tecnólogos e cientistas, tal
como defende o artigo de Pinheiro, Veiga e Branco. A investigação e a reflexão
contínua são essenciais para acompanhar a rápida evolução tecnológica e as
suas implicações na media art, como demonstrado pela análise da obra de Nam
June Paik, pioneiro na utilização do vídeo nas artes performativas, que Ruben
Ferreira apresenta no seu artigo “A Ação Estética Performativa e Narrativa
Teatral em Ambiente Digital: Reflexões em Torno da 20.ª Edição do Festival
Anual de Teatro Académico de Lisboa e da Produção de um Artefacto de Media
Art Digital”.

Este artigo explora a influência da tecnologia nas artes performativas, debruçando-
se sobre a necessária adaptação dos artistas ao contexto digital imposto pela
pandemia COVID-19. Através da análise de espetáculos e de um artefacto de
media art digital, o artigo procura demonstrar como a tecnologia pode expandir
as possibilidades expressivas e comunicativas da performance. Utilizando a
grelha de análise de ciberperformance de Pedro Veiga (adaptada e expandida
pelo autor), Ferreira investiga a transição da performance física para o digital,
explorando a interação entre vídeo, cinema e performance, e a emergência
de novas linguagens estéticas e narrativas nesse contexto, com o objetivo de
compreender os fenómenos estéticos e as mudanças na relação entre o performer,
a obra e o público no espaço digital.

Por último, o autor Carloalberto Treccani examina a relação entre a visão
artificial e a fotografia, argumentando que as máquinas de visão “inteligentes”
têm sido influenciadas pelas imagens fotográficas. As bases de dados fotográficas,
compostas por milhões de imagens, são utilizadas para treinar algoritmos e
criar sistemas que “veem” e interpretam o mundo visual, simplificando a sua
complexidade num conjunto de dados. O projeto artístico Sometimes Your
Eyes Do Not See explora a técnica “histograma de gradientes orientados”, um
algoritmo de visão computacional, para processar seis imagens e criar imagens
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abstratas a preto e branco, desafiando a perceção humana e a interpretação
dessas imagens. O autor conclui que o olhar maquínico, presente em tecnologias
como carros autónomos e reconhecimento facial, está a reconfigurar a nossa
compreensão do ato de ver e a desafiar-nos a confrontar as formas desconhecidas
de perceção das máquinas. Tendo em conta as implicações filosóficas e estéticas
da forma de “ver” das máquinas, o autor procura problematizar a fronteira entre
ciência, tecnologia e arte.

Em resumo, os artigos publicados neste número temático convidam-nos a repensar
a media art num contexto pós-digital, onde a ubiquidade da tecnologia exige
uma redefinição das suas características distintivas. O envolvimento crítico com
a tecnologia, a exploração da temporalidade, a criação de experiências imersivas
e a interdisciplinaridade são aspetos chave para a compreensão da media art
contemporânea. A sua natureza crítica, a sua capacidade de questionar normas
e de nos desafiar a repensar a nossa relação com a tecnologia, consolidam a sua
importância no panorama artístico atual.
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