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Este estudo visa apresentar a articulagdo entre uma proposta de taxonomia figital
com a metodologia a/r/cogrifica, oferecendo assim um quadro metodolégico
integrado para analisar e orientar praticas artisticas hibridas contemporaneas.
Nos ultimos anos, a criagdo artistica contemporanea tem sido marcada pela
fusdo entre o tangivel e o virtual, fendmeno designado por “figital”. Este conceito
descreve como elementos fisicos e digitais se interligam, redefinindo processos de
producao, fruicdo e interagdo com a arte. A taxonomia figital, ora apresentada,
permite mapear novos territérios hibridos e avaliar detalhadamente a simbiose
entre o plano material, incluindo os aparatos tecnolégicos, e o plano virtual
ou digital, resultante da execugao de cédigo ou reprodugao de média digitais.
Por sua vez, a metodologia a/r/cografica estrutura o processo criativo em trés
eixos essenciais: estética (cognicdo, emocoes e sensagoes despertadas pela obra),
aptiddo (competéncias técnicas e concetuais evidenciadas) e funcao (impacto
sociocultural e comunicativo da obra). A obra Texel2048Loom, desenvolvida
neste ambito pelo primeiro autor deste estudo, permite ilustrar a abordagem
aqui proposta. Este texto evidencia ainda a necessidade de ajustes adicionais,
particularmente nas dimensoes éticas, culturais e multissensoriais, oferecendo
contribuicoes claras para futuras investigacoes e praticas na arte pés-digital.

Palavras-chave: figital, taxonomia figital, a/r/cografia, tapecarias de Portalegre

From Tangible to Phygital: Creative Methodologies and Physi-
cal-Digital Integration in Contemporary Post-Digital Art

This study aims to present the articulation between a proposed phygital taxonomy
and the a/r/cographic methodology, thereby offering an integrated methodological

framework for analysing and guiding contemporary hybrid artistic practices.

In recent years, contemporary artistic creation has been characterised by
the fusion of the tangible and the wvirtual — a phenomenon referred to as
"phygital". This concept describes the interconnection between physical and
digital elements, which is redefining processes of production, appreciation, and
interaction with art. The phygital tazonomy presented here enables the
mapping of new hybrid territories. It facilitates a detailed evaluation of the
symbiosis between the material dimension, including technological devices,
and the virtual or digital dimension, resulting from the execution of code or
the reproduction of digital media. The a/r/cographic methodology, in turn,
structures the creative process around three essential azes: aesthetics (the
cognition, emotions, and sensations elicited by the work), aptitude (the technical
and conceptual skills demonstrated), and function (the socio-cultural and
communicative impact of the work). The artwork Texel2048Loom, developed by
the first author of this study, illustrates the proposed approach. This text also
underscores the need for further refinement, particularly in ethical, cultural,
and multisensory dimensions, offering clear contributions to future research
and practice in post-digital art.

Keywords: phygital taxonomy, a/r/cography, Portalegre tapestries



Introdugao/Contextualizagao

A integragdo entre os dominios fisico e digital tem transformado profundamente
as praticas artisticas contemporaneas, influenciando a criagdo, a produgao e a
fruigdo da arte. Este fenomeno é encapsulado pelo conceito de “figital”, que
designa a fusdo colaborativa de elementos materiais e digitais. Originalmente
aplicado ao marketing para descrever experiéncias hibridas (Del Vecchio et al.,
2023), o termo foi rapidamente adotado pelas artes visuais, assumindo um papel
central na redefinigao da criacao artistica (Fadeeva & Staruseva-Persheeva, 2023).

O figital emergiu como uma abordagem hibrida, unindo materialidade tradicional
e inovagao tecnolégica, expandindo a expressao criativa. Vai além da coexisténcia
entre tangivel e virtual, promovendo uma interagao simbidtica. Em Thresholds
(Limites; 2021), de Mat Collishaw, a realidade aumentada recria uma exposicao
histérica, oferecendo uma experiéncia imersiva que liga corpo, histéria e espaco
virtual (Dokholova, 2023). J4 em Machine Hallucinations (Alucinagoes de
Méquinas; 2022), Refik Anadol converte dados visuais em paisagens abstratas,
reposicionando o publico como mediador fisico-digital, desafiando nogoes de
interatividade (Weiler et al., 2022).

Estas obras reformulam a fruigao artistica e a relagdo ptblico-obra (Grau, 2002).
Virtual Dioramas (Dioramas Virtuais; 2023), de Alexandra Ginsberg, simula
ecossistemas em realidade aumentada, questionando a interagdo ser humano-
ambiente com vivéncias imersivas. Estas praticas, marcadas pela colaboracao ser
humano-méaquina, contestam a autoria tinica, propondo a criatividade distribuida,
refletindo a interdependéncia entre tecnologia e arte.

O conceito de “figital” distingue-se de outros, como “pés-digital” e “novos
média”. O primeiro enfatiza a integracao natural do digital na cultura contem-
pordnea (Cox, 2015), enquanto o segundo foca na transformacao dos meios tradi-
cionais pela tecnologia digital, como as narrativas interativas e multiplataforma
(Manovich, 2001). O figital, contudo, caracteriza-se pela fusdo indissocidvel entre
fisico e digital, gerando experiéncias hibridas e interdependentes.

Quantum Memories (Memorias Quanticas; 2022), de Refik Anadol, utiliza a
inteligéncia artificial (IA) para criar paisagens dindmicas em espagos fisicos,
destacando a fusdo material-virtual. J& Neural Street Art (Arte de Rua Neu-
ral; 2019) combina robdtica e redes neurais para recriar mosaicos romanos,
integrando humano, méaquina e espaco num didlogo criativo. Estas praticas
redefinem fronteiras fisico-digitais, promovendo interagoes entre tecnologia, es-
tética e publico (Fadeeva & Staruseva-Persheeva, 2023). Tecnologias como IA,
realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV) impulsionam esta evolugéo:
em Machine Hallucinations, redes neurais transformam dados em paisagens
sensoriais, evidenciando a TA como cocriadora (Dokholova, 2023); The Infinite
Library (A Livraria Infinita; 2021), de Mika Johnson, usa RA e RV para tornar
bibliotecas interativas, oferecendo experiéncias personalizadas.

Apesar do impacto crescente das praticas figitais na arte contemporéanea, a sua



consolidagao como dominio auténomo de investigacao enfrenta desafios tedricos
e metodolégicos. A complexidade da integracao de elementos fisicos, digitais
e sensoriais exige uma metodologia que combine coerentemente teoria, pratica
e avaliacdo. Modelos interdisciplinares, como Sensoria de Jewitt et al. (2021),
tornam-se essenciais para uma compreensao aprofundada e contextualizada das
experiéncias sensoriais e multimodais. Contudo, a fusdo intrinseca entre materiais,
tecnologias digitais e estimulos sensoriais continua a dificultar a consolidacao
plena das praticas figitais.

Este estudo propoe uma articulagdo entre a taxonomia figital, a qual esta a ser
desenvolvida pelo autor no ambito da tese de doutoramento intitulada Tapecarias
de Portalegre: Tecendo o Figital, e a metodologia a/r/cografica (Veiga, 2021), que
enquadra o processo criativo em torno dos eixos da estética, aptidao e fungdo. Ao
enquadrar as seis dimensoes taxonémicas (integragao fisico-digital, experiéncia
sensorial, experiéncia cognitiva, frui¢ao, interatividade e envolvimento corporal)
com aqueles trés eixos, o objetivo especifico é criar um quadro metodoldgico
integrado para analisar e orientar préticas artisticas hibridas — figitais —
contemporaneas, contribuindo assim para suprir lacunas existentes na analise
e avaliacdo dessas praticas e obras. A relevancia deste estudo estd, assim,
na necessidade de desenvolver e aprofundar métodos capazes de lidar com a
complexidade crescente da fusdo fisico-digital na arte contemporanea, oferecendo
contribuicoes claras para futuros desenvolvimentos teéricos e praticos.

Taxonomia Figital

A taxonomia figital aqui apresentada fundamenta-se na integracao e na sintese
critica das contribuigoes tedricas de varios autores, destacando-se Lev Manovich
(2001), Oliver Grau (2002), Jewitt et al. (2021), Kiousis (2002), Hansen (2003),
Munster (2011) e Dewey (1934), bem como nas abordagens recentes ao conceito
figital apresentadas por Del Vecchio et al. (2023) e Fadeeva e Staruseva-Persheeva
(2023). A proposta aqui desenvolvida organiza-se em seis dimensoes: (a) in-
tegracao fisico-digital, (b) experiéncia sensorial, (c) experiéncia cognitiva, (d)
fruicdo, (e) interatividade, e (f) envolvimento corporal — todas elas fundamen-
tais para compreender a relacao fisico-digital no préprio artefacto, bem como
a relacao entre esse artefacto e o publico. Estas dimensoes orientam praticas
artisticas e culturais, servindo como referéncia para artistas, curadores e investi-
gadores na criacdo e analise de artefactos hibridos. Para avaliadores, fornecem
critérios objetivos, facilitando uma critica contextualizada, util a esta forma de
arte contemporanea.

Esta taxonomia figital utiliza uma escala numérica de 10 niveis para quantificar
cada uma das seis dimensoes, facilitando assim a producao de andlises detalhadas.
Esta escala quantitativa de zero a 10 relaciona-se ainda com uma classificagdo
qualitativa estruturada em quatro ou cinco niveis, dependendo das dimensoes,
com correspondéncia direta ao mapeamento numérico. Por exemplo, numa escala
qualitativa de quatro niveis (numerados de forma crescente de um a quatro), cada



nivel n corresponde ao intervalo numérico entre (n-1)*10/4 e (n-1)*10/4+10/4).

Assim, propde-se também para cada dimensdo uma classificagdo qualitativa, em
niveis especificos. A correspondéncia destes niveis com a escala de 10 valores é
feita pela férmula acima, permitindo caracterizagoes mais detalhadas das praticas
figitais, evitando simplificagbes que comprometam a compreensao da diversidade
e riqueza expressiva dos fenémenos hibridos.

Na dimensao figital, propoe-se que o valor mais baixo da escala reflete tanto o
digital puro como o fisico puro, indicando auséncia de integragao significativa
entre estes elementos. O valor 10 simboliza combinag¢ao ideal, onde ambos se
equilibram numa representacio coerente da sua simbiose. Esta defini¢do clarifica
os extremos da escala, permitindo avaliar intensidade e qualidade da articulacao
fisico-digital.

Esta proposta evidencia o impacto transformador da fusdo entre os dominios
fisico e digital, demonstrando como esta integracdo contribui para a criacéo e
analise de experiéncias estéticas e cognitivas. Ao sugerir campos especificos de
analise, contribui para expandir as possibilidades criativas e criticas, e consolida-
se como um modelo relevante para explorar as fronteiras da arte e da cultura
contemporénea. Apresentam-se de seguida as seis dimensoes propostas (Figura
1).
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Figura 1: Mapa mental da experiéncia figital



Integracao Fisico-Digital

A arte figital integra o fisico e o digital, desafiando fronteiras entre o tangivel e o
virtual. Lev Manovich (2001) define "transcodificagdo" como a conversdo mutua
entre camadas cultural e computacional dos média digitais, numa relagao sim-
biética. Na tazonomia figital, assumem-se como niveis mais elementares o fisico
e o digital nos seus estados puros, seguindo-se os simulacros complementares,
em que existe uma dimensdo dominante (fisica ou digital) e a outra é mera-
mente acesséria. Segue-se a coexisténcia equilibrada de ambas as componentes,
demonstrando interacdo colaborativa sem fusdo total. A transcodificacio figital
é evidente em obras que promovem uma transformacao continua e dinamica,
nas quais o fisico e o digital evoluem conjuntamente, reconfigurando de forma
constante a experiéncia estética e concetual. Esta relacdo integrada indica uma
fusdo perfeita entre os dois elementos, onde ambos se influenciam mutuamente
para criar novas possibilidades expressivas, sensoriais e concetuais.

Experiéncia Cognitiva

A experiéncia cognitiva analisa a complexidade narrativa e simbdlica das obras,
na forma como podem existir interpretacoes que desafiam o publico a explorar
significados profundos. Alacovska et al. (2020) destacam o papel da arte
digital em questionar normas sociais, promovendo empatia e transformacao
do pensamento, enquanto Dewey (1934) enfatiza a interacdo estética como
um didlogo intelectual ativo. Neste contexto, os niveis qualitativos sdo os
seguintes: a narrativa simples caracteriza-se por comunicacoes claras e acessiveis,
refletindo uma auséncia de complexidade narrativa, de mensagens claras e diretas
e imediatas.

A exploragdo concetual equilibra acessibilidade e reflexao critica. O simbolismo
e a abstragao destacam-se como elementos que desafiam interpretagoes simples,
propondo multiplos niveis de leitura e incentivando o publico a decifrar significa-
dos que ultrapassam o ébvio, oferecem multiplas leituras, exigindo descodificacao
de significados complexos. A reflexividade implica, adicionalmente, o desencadear
de andlises empaticas e reflexivas por parte do publico. Finalmente, a trans-
formacao cognitiva representa o ponto culminante desta dimensao, envolvendo
reinterpretagoes criticas que desafiam e transformam valores culturais e sociais
estabelecidos, reinterpreta valores culturais e sociais, impactando profundamente
as percecoes do publico e estimulando debates.

Fruicao

A dimenséao da fruicdo endereca a experiéncia do publico, focando o envolvi-
mento sensorial e intelectual que a obra desperta. Dewey (1934) defende que a
fruicdo transcende a observacao passiva, sendo uma dindmica transformadora da

percegao e da obra, enquanto Grau (2002) realga a imersao multissensorial como
amplificadora da ligacao entre espetador e obra.



A fruigdo contemplativa caracteriza-se por uma experiéncia de observacao passiva,
em que o publico ndo intervém diretamente na obra, limitando-se & observagao
passiva, com um impacto emocional restrito. Em contrapartida, a fruicdo
interativa envolve uma participacdo ativa, embora moderada, do publico, propor-
cionando um nivel de envolvimento em que as suas escolhas ou ag¢oes influenciam
a experiéncia, mas sem transformar radicalmente a obra.

A absorcao caracteriza-se por um envolvimento multissensorial intenso, ativando
simultaneamente sentidos como a visao, a audicao e o tato, o que resulta numa
experiéncia rica e envolvente, determinando muitas vezes a alienagdo do publico
para o espago da obra, secundarizando o espago fisico e o universo temporal em
que se encontra. A fruicdo participativa singular reflete uma cocriacéo individual,
com um elemento do publico a transformar ativamente a obra, aprofundando a
sua ligagdo com ela, enquanto a participagdo coletiva implica a agdo simultanea
de varios elementos do piblico, cada um deles exercendo uma influéncia especifica
sobre a obra.

Experiéncia Sensorial

A experiéncia sensorial avalia o envolvimento do publico pelos estimulos mul-
tissensoriais, criando ligagoes emocionais e fisicas além do visual. Grau (2002)
destaca a "imersao total"' como intensificadora da interacdo, enquanto Yu e
Yao (2023) notam que ambientes imersivos transformam o observador em par-
ticipante ativo. A experiéncia visual focada limita-se ao estimulo visual, com
pouco impacto sensorial adicional. A experiéncia tatil-visual combina visao
e tato, enriquecendo a interacdo, embora sem imersao plena. A experiéncia
multissensorial ativa varios sentidos, embora de forma parcial. J4 a imersao
sensorial envolve todos os sentidos intensamente, criando um impacto emocional
e estético profundo e duradouro, e a sinestesia imersiva provoca, adicionalmente,
sensagoes interdependentes e interligadas entre varios sentidos.

Interatividade

A interatividade reconfigura a relacdo publico-obra, transformando o espeta-
dor em participante ativo ou cocriador. Kiousis (2002) distingue niveis de
interatividade, desde respostas automaticas a controlo total. A interatividade
passiva limita-se a um papel contemplativo sem impacto na prépria obra. A
interatividade simples permite escolhas béasicas, aumentando moderadamente
o envolvimento do publico. A interatividade moderada concede decisbes que
afetam a obra, mas sem controlo pleno. J4 a interatividade avangada oferece
controlo total, com o publico a cocriar e moldar a experiéncia artistica de forma
significativa. A interatividade essencial acresce a anterior o facto de ser crucial
para a experiéncia ou existéncia da prépria obra.



Envolvimento Corporal

O envolvimento corporal assume o corpo dos elementos do ptiblico como mediador
ativo na experiéncia estética, destacando a fisicalidade no envolvimento com
a obra. Hansen (2003) e Munster (2011) realcam a interacdo somdtica nos
ambientes digitais, integrando o corpo no processo artistico para uma experiéncia
imersiva. O envolvimento corporal leve limita-se a gestos subtis, com fisicalidade
reduzida. O nivel moderado ja4 implica movimentos amplos, aumentando a
participagao fisica, mas sem plena expressividade. O envolvimento alto destaca
uma expressividade intensa, com o corpo como elemento central na experiéncia.
A interagao total integra completamente o corpo na esséncia da obra, tornando-o
um elemento essencial para a experiéncia artistica.

A /r/cografia

A a/r/cografia, concebida por Veiga (2019, 2021), apresenta-se como uma
metodologia de investigacao criativa que articula, de forma sistematica, as dimen-
soes da arte (art), da investigagdo (research) e da comunicagdo (communication).
Inspirada na a/r/tografia de Springgay et al. (2008), esta abordagem expande
e ajusta os conceitos originais, propondo uma metodologia mais abrangente e
adequada as particularidades e aos desafios inerentes & média-arte digital.

A metodologia a/r/cogrifica define um espago tridimensional para a
(auto)avaliagdo dos artefactos criados, sustentado por trés eixos fundamentais:
estética, aptidao ou técnica, e funcido ou impacto. Este espaco esta representado
na Figura 2.
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Figura 2: Representagdo do espago tridimensional da a/r/cografia

Fonte. Retirado de “Método e Registo: Uma Proposta de Utilizacdo da
A /r/cografia e dos Didrios Digitais de Bordo Para a Investigagdo Centrada
em Criagdo e Préatica Artistica em Média-Arte Digital”, por P. A. da Veiga,
2021, Rotura — Revista de Comunicagio, Cultura e Artes, (2), p. 22. (https:
//doi.org/10.34623/y2yd-0x57)

O eixo da estética enquadra a capacidade da obra de suscitar reagdes cognitivas,
emocionais e sensoriais no publico, desde a forte aceitacdo ou rejeicao até a
apatia, procurando sempre criar uma ligacdo que aprofunde a interagdo com
o espetador. O eixo da aptiddo avalia a competéncia do criador em expressar
a sua visao de forma inovadora e coerente, maximizando os recursos artisticos
e tecnoldgicos disponiveis. Por fim, o eixo da fungdo examina o impacto da
obra no contexto social, cultural e comunicacional, considerando o seu papel
transformador e a sua capacidade de estimular novas formas de interacdo e
didlogo (Veiga, 2021).
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O termo “a/r/cografia” carrega um significado simbdlico, representando, através
da metafora do arco, o percurso nao linear da criacdo artistica. Este per-
curso distingue-se por uma abordagem excéntrica que privilegia conexoes entre
diferentes momentos do processo criativo, por oposicdo a um caminho rigido
e sequencial. Contrastando com metodologias lineares, a a/r/cografia enfatiza
uma exploragao criativa excéntrica, embora precisa. Esta flexibilidade dinamica
manifesta-se na estrutura rizomatica do método, que possibilita revisitar e recon-
figurar continuamente cada etapa do processo. Assim, promove-se uma pratica
iterativa e adaptavel, refletindo a interdependéncia entre criatividade, contexto
e investigagdo (Veiga, 2021).

O método a/r/cogrifico compreende sete etapas iterativas — inspiragdio, gatilho,
intengdo, concetualizacdo, prototipagem, teste e intervengdo. Estas ndo seguem
uma sequéncia fixa, permitindo uma adaptacao continua ao criador e a obra,
assumindo um continuo revisitar de cada etapa. A inspiracdo ocorre com esti-
mulos internos ou externos, enquanto o gatilho catalisa as primeiras exploragoes,
colocando a criatividade em acdo. A intencdo orienta a concetualizacio das
ideias, que sdo materializadas experimentalmente na prototipagem. O teste
analisa e valida o projeto de forma restrita, conduzindo & intervencgdo, momento
em que a obra se concretiza e é apresentada ao piiblico.

Todo este processo é acompanhado por uma documentagao sistematica, através
dos didrios digitais de bordo, onde se anotam inspiragdes, (in)decisoes e reflexdes,
permitindo uma analise reflexiva e critica, constituindo, assim, um registo do
processo criativo. A estrutura iterativa da a/r/cografia promove a flexibilidade
e a adaptabilidade, estimulando uma revisita constante a todas as etapas e
assegurando a relevancia, coesdo e coeréncia com as intengdes criativas (Veiga,

2021).

A a/r/cografia transcende a produgédo artistica, funcionando como metodologia
para gerar e comunicar conhecimento. Integra as dimensoes estética, técnica e
funcional /relacional, procurando inovagio técnica e estética, e impacto socio-
cultural na arte contemporanea, promovendo didlogos entre criador, publico
e sociedade. Inspirada na a/r/tografia, distingue-se pela estrutura definida
e énfase na comunicacao, sendo ideal para a média-arte digital, ao articular
criacdo, investigacdo e comunicagdo numa pratica reflexiva e iterativa, integrada
no mundo atual.

Articulacao da Taxonomia Figital com a

A /r/cografia

A integracdo da taxonomia figital com a a/r/cografia visa estabelecer uma
abordagem metodolégica rigorosa para a criagao e anélise de obras de média-arte
digital. A taxonomia figital, com seis dimensdes — integracio fisico-digital,
profundidade concetual, fruicdo, experiéncia sensorial, interatividade e interacao
corporal — permite avaliar as dindmicas hibridas entre elementos tangiveis e
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virtuais e o seu impacto no espetador. A a/r/cografia, proposta por Veiga
(2021), estrutura o processo criativo nos eixos da estética, aptiddo e funcao.
Esta articulagdo combina a andlise sistematica da taxonomia figital com a
orientagdo estrutural da a/r/cografia, apoiando artistas na concecio de artefactos
e fornecendo a investigadores um quadro robusto para interpretar as implicacoes
estéticas e culturais da média-arte digital. O resumo desta articulacio esta
esquematizado na Figura 3.

Estética Experiéncia sensorial ———— i - Visual focado (0 - 2)

ii — Tatil-visual (2 - 4)

— Multissensorial (4 — 6)

iv — Imers&o (6 — 8)

v — Sinestesia imersiva (8 — 10)

€mm————

Experiéncia cognitiva ——————————————>"i - Narrativa simples (0 - 2)
- Exploragéo conceptual (2 —4)
i - Simbolismo e abstragéo (4 - 6)

1 iv - Reflexiva (6 - 8)
¥ v - Transformagao cognitiva (8 — 10)

Aptidao Integrac&o fisico-digital ————— i Fisico ou digital (0 —2.5)
| 1= Simulacros complementares (2.5 - 5)
1 iii — Equilibrio fisico-digital (5 — 7.5)

v iv—Transcodificaggo figital (7.5 — 10)

Envolvimento corporal ——————"-i-Leve (0-2.5)
i ii — Moderado (2.5 - 5)
1 iii — Alto (5 — 7.5)
+ iv—Total (7.5 - 10)
Interatividade ———— i-Passiva(0-2)
i - Simples (2 - 4)
iii - Moderada (4 — 6)
iv - Avangada (6 — 8)
v - Essencial (8 — 10)
i - Contemplag&o (0 —2)
| i - Interagéo (2 - 4)
i - Absorgao (4 —6)
- Participacéo singular (6 — 8)
v - Participagao coletiva (8 — 10)

[ I—

Funcéo Fruico

i
H
v

Figura 3: Quadro-resumo da proposta de articulagdo entre a taxonomia figital
e a a/r/cografia

Estética — Articulacao com a Experiéncia Sensorial, a
Experiéncia Cognitiva, a Interatividade e o Envolvimento
Corporal

O eixo da estética analisa a capacidade de criar respostas emocionais e sensoriais
significativas no publico, identificando experiéncias que ressoam simultaneamente
no plano emocional e intelectual. Este eixo estd intrinsecamente ligado as
dimensoes de experiéncia sensorial, experiéncia cognitiva, envolvimento corporal
e interatividade da taxonomia figital, cujas subcategorias oferecem uma estrutura
analitica detalhada para avaliar e projetar a eficicia estética das criagoes figitais.

As subcategorias da taxonomia figital garantem o enquadramento de experiéncias
sensoriais, indo além de estimulos isolados. Atmospheric Memory (Memoria
Atmosférica; 2023), de Rafael Lozano-Hemmer, exemplifica isso ao usar pro-
jecOes digitais, superficies tateis e som espacializado para transformar vibragoes
atmosféricas em interagdes imersivas, com palavras em vapor e sons que ligam
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emocionalmente publico e ambiente, destacando o potencial transformador do
figital.

A exposigao Black Ancient Futures (Futuros Negros Antigos; 2024), no Museu
de Arte, Arquitetura e Tecnologia, em Lisboa, é também demonstrativa destas
dimensoes com esculturas, videoarte e instalacoes multissensoriais. Abordando
racismo, misticismo e diasporas africanas, integra simbolismo e transformagoes
concetuais, enriquecendo a experiéncia do publico. Equilibra reflexao politica
e estética, demonstrando como a experiéncia cognitiva torna a arte critica e
envolvente.

A interatividade transforma o publico em cocriador ativo da obra. Na inter-
atividade fisica, exemplificada por 2Poetic AI (2021), da TeamLab, gestos e
movimentos criam projecoes digitais personalizadas, criando cendrios tnicos. Jé a
interatividade cognitiva alia estes gestos a um envolvimento intelectual, exigindo
interpretacao e atribuicao de significados. Esta combinagao fisico-mental, alin-
hada a cocriag@o da a/r/cografia, fomenta uma experiéncia artistica colaborativa
entre obra e publico.

O envolvimento corporal destaca a fisicalidade como essencial na interagdo com
a obra, unindo corpo humano aos ambientes fisico e digital. Na participagao
plena, o ptblico molda o resultado final, como em We Live in an Ocean of Air
(Vivemos num Oceano de Ar; 2018-2019), de Marshmallow Laser Feast. Esta
obra usa realidade virtual, tato e olfato para criar um ecossistema imersivo,
onde o movimento dos participantes interage com elementos digitais, refletindo
a interdependéncia ser humano-ambiente e articulando fisico, sensorial e virtual.

A integragao destas dimensoes no eixo da estética da a/r/cografia permite nelas
detalhar uma relacdo simbidtica que amplifica a experiéncia artistica.

Esta abordagem interdisciplinar define o eixo da estética como um espago que
une inovagao tecnoldgica, expressao sensorial e reflexao critica, reconfigurando
a pratica figital num campo que alia imersao sensorial a experiéncia cognitiva.
Pelas subcategorias da taxonomia figital, o eixo da estética é crucial para a criacdo
e a andlise criticas de obras que ligam o publico de forma multidimensional,
impulsionando interacoes entre tecnologia, estética e cultura, e desafiando o
publico a repensar a arte contemporanea com novas formas de envolvimento
emocional e intelectual.

Aptidao — Articulagdo com Integracao Fisico-Digital, Ex-
periéncia Sensorial, Experiéncia Cognitiva, Interatividade
e Envolvimento Corporal

Este eixo da a/r/cografia constitui a base essencial para a andlise da capacidade
de investigacdo, concecdo e execucao das obras, integrando processos, materiais
e tecnologias que viabilizam a sua realizagdo. Este eixo vai além de uma funcdo
operativa ao articular dimensoes fundamentais como a integracao fisico-digital, e
quatro outras dimensoes ja referidas acima: a experiéncia sensorial, a experiéncia
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cognitiva, a interatividade e o envolvimento corporal. Estas categorias oferecem
uma abordagem sistematica e multifacetada, agora sob o prisma da aptidao
(técnica e artistica) permitindo redefinir a prética artistica contemporinea ao
alinhar experiéncias sensoriais e intelectuais com mediagao tecnolégica.

A integracao fisico-digital emerge como uma dimensao central, possibilitando
a fus@o harmoniosa de elementos tangiveis e virtuais e criando um continuo
sensorial que proporciona ao publico novas formas de interacao.

O eixo da aptidao, ao integrar estas dimensoes e subdivisdes, reconfigura a
pratica figital como um campo de inovacao técnica, com impactos estéticos e
concetuais. A ligacao entre fruicdo contemplativa, interatividade fisica, cognitiva
e participagdo plena oferece um quadro amplo para expandir a experiéncia
artistica, ligando o publico de modo sensorial e intelectual. Assim, o eixo técnico
nao sé analisa a criagdo, mas redefine paradigmas da relacdo arte-tecnologia-
corporeidade, reforcando a sua relevancia atual.

A convergéncia destas dimensoes culmina em experiéncias artisticas impactantes.
Um exemplo integrador é a exposicao AI: More Than Human (IA: Mais do que
Humano; 2019), que articula plenamente a integracao fisico-digital, a interativi-
dade e o envolvimento corporal. Esta exposicdo combina instalagoes hibridas
que exploram a relagdo entre IA e humanidade, utilizando projecoes interativas,
som espacializado e visualizagbes em tempo real para criar um ambiente que
liga o publico a temas contemporaneos de forma reflexiva e emocionalmente
envolvente.

Funcao — Articulacao com Fruicao e Experiéncia Cognitiva

O eixo da funcdo/relagido enquadra o impacto social, cultural e comunicacional
das obras de arte, explorando como estas transcendem o seu carater estético para
se afirmarem como agentes de transformacéo cultural, social e experiencial. Este
eixo estabelece relagoes significativas com o publico e o contexto em que se insere,
articulando-se intrinsecamente com as dimensoes de fruicdo e profundidade
concetual da taxonomia figital.

A funcao relaciona-se com duas dimensoes taxondémicas relevantes: a fruicao
e a experiéncia cognitiva. A dimensdo da fruicdo é exemplificada em The
Infinity Room (A Sala Infinita; 2019), de Refik Anadol, uma instalacao que
combina projegoes digitais e espelhos infinitos, criando um ambiente imersivo
que transcende a fisicalidade do espaco, oferecendo uma experiéncia hibrida.
Quando aplicada a interatividade, esta integragdo permite respostas dindmicas a
gestos e movimentos do ptblico, transformando a experiéncia artistica em algo
tangivel e imediato, intensificando o envolvimento sensorial.

A fruigao participativa assume um papel central ao convidar o publico a uma
participagdo ativa e frequentemente cocriativa, permitindo que os espetadores
moldem diretamente o resultado final da obra. Esta dimensao é particularmente
relevante no eixo fungio/relacdo, pois transforma a obra num espago de cocriagiao
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e partilha de significado. Um exemplo paradigmaético desta abordagem é Me+ You
(Eu+Tu), de Es Devlin (2021), que convida os visitantes a gravar mensagens
pessoais que se integram numa instalacao interativa em tempo real. Este tipo
de interagdo promove um vinculo emocional e reflexivo entre o publico e a
obra, enfatizando o papel do espetador como cocriador e ampliando o impacto
relacional da experiéncia artistica.

A experiéncia cognitiva, central no eixo da fungao/relacao, avalia como narrativas
e simbolismos das obras validam ou transformam paradigmas culturais e sociais.
Assim, a arte pode refor¢ar contextos ou impulsionar mudancas, questionando
paradigmas. FEarth Speakr (Orador da Terra; 2020), de Olafur Eliasson, exempli-
fica isso ao integrar narrativas simples e simbolismos numa aplicacdo que da voz a
objetos, relacionando o publico a temas ambientais e culturais de modo acessivel
e profundo, unindo experiéncia cognitiva e fruicdo participativa, determinando
experiéncias transformadoras.

Obras, como The Anticipation of the Night (Antecipacdo da Noite; 2023), de
Refik Anadol, que transformam dados climéticos em visualizagoes dindmicas,
combinam fruicdo participativa e transformagao concetual, ligando o ptublico as
mudancas ambientais num didlogo critico individual e coletivo.

Estudo de Caso Texel2048Loom

A obra Texel2048Loom, desenvolvida no d&mbito desta mesma investigacao,
combina TA com a tradi¢do téxtil, realcando o ADN visual das tapegarias de
Portalegre — a sua identidade visual e simbdlica — que, & semelhanca do
ADN bioldgico, codifica informacdo passivel de adaptacdo a novos contextos
tecnologicos.

A obra Tezel2048Loom, desenvolvida pelo autor, integra taxonomia figital e
a/r/cografia, funcionando como exercicio estético, exploragéo técnica e investi-
gacao ética sobre a recodificagdo do patrimoénio cultural em ambientes digitais.

O projeto combina uma estética visual inovadora com uma reflexdo critica sobre os
desafios éticos da mediagao tecnoldgica na preservagao da memoria cultural. Esta
dimenséo ética, intrinseca ao processo criativo documentado a/r/cograficamente,
revela tensbes e escolhas em cada decis@o técnica e concetual.

Como criador e tedrico, o autor abordou questoes de autenticidade, represen-
tacdo e legitimidade na transformagao do patriménio. A valorizacdo do “erro
computacional”, em vez de uma mimese realista, reflete uma postura ética que
reconhece as limitagoes dos algoritmos, rejeitando a neutralidade tecnologica e
assumindo o carater interpretativo da recodificacdo digital.

A legitimidade foi tratada com rigor através da a/r/cografia, problematizando a
relagdo com as tapecarias de Portalegre. O autor propds uma recontextualiza¢io
dialégica, respeitando a tradigdo, enquanto a reimagina via algoritmos. A
estrutura tripartida da obra evoca as fases da tecelagem — urdir, entrelacar,
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finalizar —, traduzidas numa gramaética visual contemporanea que preserva a
memoria dos gestos originais.

O paradoxo entre especializagao técnica e democratizacao foi resolvido com inter-
faces que, mantendo a complexidade, permitem ao publico, independentemente
da literacia digital, participar na reinterpretacao do patrimoénio. Assim, a obra
distribui a criagao de significado entre autor, sistema e publico.

A sustentabilidade da memoria cultural foi assegurada por um registo
a/r/cografico detalhado, criando um meta-arquivo que garante a persisténcia do
conhecimento além da obsolescéncia dos suportes. Esta integracdo de taxonomia
figital e a/r/cografia oferece um modelo ético e pratico para a preservacio
digital, focado na continuidade dindmica dos processos culturais em ambientes
hibridos.

Um modelo de machine learning, treinado com imagens de tapecarias de Portale-
gre, foi utilizado para captar cores e texturas, valorizando o erro computacional
em detrimento do realismo (Figura 4).

Figura 4: Os trés ecras da obra Texel2048Loom

Apés gerar varias imagens sintéticas, foram extraidas linhas estruturais com a
biblioteca OpenCV?! (Python), servindo de base a composigdo. A obra organiza-
se em trés ecras interativos, inspirados na metafora do tear: o primeiro apresenta
linhas difusas em preto e branco, provenientes das imagens sintéticas, sugerindo
o inicio criativo da tecelagem; o segundo exibe linhas definidas, extraidas de
tapecarias originais e imagens geradas, que reagem ao movimento do publico, sim-
bolizando a plasticidade cultural; o terceiro transforma essas linhas em particulas
manipuldveis por gestos, captados via Mediapipe?, permitindo interacio em
tempo real, numa referéncia a agdo manual no tear. O movimento ciclico das
linhas animadas liga o artesanal ao digital, preservando dinamicamente o ADN

1OpenCV — é uma biblioteca open-source (Apache 2.0) para visdo por computador em
tempo real, oferecendo fungdes de processamento de imagem/video e integracdo com deep
learning multiplataforma (C++, Python, Java).

2 Framework open-source da Google para criar pipelines de aprendizagem automatica em
dispositivo, com solu¢des prontas (face, maos, pose, etc.) para video em tempo real e suporte
Android, i0OS, web e desktop.
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cultural. Assim, Texel20/8Loom reinterpreta a tradigdo com tecnologia, eviden-
ciando o potencial do patrimoénio cultural para criar novas experiéncias estéticas
e comunicativas.

O desenvolvimento do Texel2048Loom pelo autor configura um laboratério
metodoldgico singular, no qual os quadros teéricos da taxonomia figital e da
a/r/cografia foram simultaneamente aplicados e afinados. Esta obra configura-se
como uma manifestacdo pratica desta articulacdo metodoldgica e integracao
sinérgica do fisico e do virtual. Constitui, assim, um caso de investigacao baseada
na pratica, caracterizado por um processo recursivo de retroalimentacao entre
teoria e criagdo, como postulado pela a/r/cografia.

A singularidade metodoldgica deste projeto reside na sua natureza generativa.
Durante o desenvolvimento da obra, guiado pelos principios a/r/cograficos de
experimentacao iterativa e reflexdo critica, tornou-se evidente a necessidade de
explorar as dimensoes figitais da experiéncia. Esta convergéncia metodologica
transformou o Texel2048Loom num exemplo paradigméatico de metodologia
incorporada, onde o processo criativo se revelou, simultaneamente, um espaco
de investigagdo e de reformulacdo teérica. A documentagdo exaustiva de todo o
processo, um pilar central da a/r/cografia, ndo sé viabilizou a criagdo da obra,
mas também permitiu a teoriza¢do concomitante sobre a integracao metodolégica.
Desta forma, o Tezel20/8Loom afirma-se tanto como objeto artistico quanto
como manifesto metodoldgico.

Aplicagdo da Andlise A /r/cografica ao Desenvolvimento

A aplicagdo da a/r/cografia no projeto Texel2048Loom destaca-se na integracao
da tradicdo téxtil com TA, estabelecendo um “arco” continuo entre o fisico e
o digital. Esta metodologia ultrapassa a simples unido concetual, promovendo
um fluxo dindmico de interacao, transformacio e registo que liga tradicao as
tecnologias contemporaneas. O processo utiliza trés algoritmos de redes neurais:

o Variational autoencoder(VAE): modelos generativos probabilisticos que
comprimem cada imagem num espago latente continuo e regularizado,
capturando assim os padroes visuais essenciais das tapecarias e permitindo
a sua amostragem e reconstrucgao controlada para anélise ou reinterpretacao
estilistica (Kingma & Welling, 2013).

o Residual network (ResNet): rede convolucional profunda com ligagdes
residuais que mitigam o vanishing gradient (gradiente evanescente), refere-
se a um fenémeno em redes neurais profundas, onde os gradientes utilizados
para atualizar os pesos das camadas anteriores durante o treino diminuem
exponencialmente & medida que se propagam para tras na rede. Isto sig-
nifica que as camadas iniciais da rede recebem gradientes muito pequenos,
o que resulta em uma atualizagdo insignificante dos pesos e, consequente-
mente, em uma aprendizagem lenta ou até mesmo nula; esta arquitetura
extrai e hierarquiza contornos, texturas e demais elementos estruturais,
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produzindo representagdes robustas dos motivos presentes nas obras (He
et al., 2016)

o LightGAN, variante mais leve das generative adversarial networks (redes
antagénicas generativas): é composta por um gerador e um discriminador
otimizados para treino eficiente, aprende o “ADN visual” das tapecarias de
Portalegre e, a partir dele, sintetiza composi¢goes que preservam a paleta
cromatica, trago e gramatica formal com elevado realismo, mas a um custo
computacional reduzido (Liu et al., 2021)

O Texel2048Loom convida o publico a interagir, influenciando a reinterpretagio
do patriménio téxtil pelos algoritmos. Este didlogo humano-tecnolégico cria
novas camadas simbolicas, revitalizando a tradicdo num ecossistema digital
através de ciclos de realimentacao.

¢ Registo como arquivo vivo: cada etapa, anélise das tapegarias, criagdo de
imagens e extracdo de linhas via OpenCV, é documentada, formando um
arquivo evolutivo com dados visuais, decisoes criativas e interagoes. Este
registo, parte integrante da criacdo na a/r/cografia, preserva iteracoes e
“erros” para analise do percurso entre passado e novas expressoes.

« Ponte entre tradicido e digital: o VAE reinterpreta padrdes, a ResNet
identifica estruturas e o Light GAN cria composi¢oes hibridas, unindo a
esséncia artesanal & inovacao. A transicdo visual, de preto e branco a cores,
simboliza a fusao entre o digital e a riqueza téxtil, expandindo a tradicao.

e Gesto e ciclo: as linhas animadas, extraidas das composigoes, replicam o
ritmo do tecer, trazendo cadéncia ancestral ao digital. O registo continuo
documenta cada alteracdo, evidenciando “arcos” sucessivos que prolongam
a memoria cultural.

A a/r/cografia no Texel2048Loom combina interagdo, tecnologia e tradigdo num
processo vivo, reescrevendo a historia téxtil em didlogo com o futuro, sem perder
as suas raizes.

Avaliagao da Obra Texel2048Loom
Através da A /r/cografia

A andlise de Tezel20/8Loom pela a/r/cografia de Veiga (2021) revela trés eixos
fundamentais: estética, aptidao e fungao, proporcionando uma visao global do
processo criativo, da concetualizacdo a prototipagem e intervencao final.

No eixo estético, a apropriacao do imaginédrio das tapecarias de Portalegre por
algoritmos de IA (VAE, RESNET, LightGAN) cria uma experiéncia visual
reflexiva, recorrendo a composicoes abstratas e variagoes subtis de cor e forma,
envolvendo o publico e evocando a heranga cultural de forma poética.

No eixo da aptidao, a obra recorre a sistemas de visao por computador para
detetar e traduzir os movimentos do ptublico em alteragoes visuais, evidenciando
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um elevado rigor técnico. Documentada iterativamente em didrios digitais de
bordo, esta abordagem ilustra a flexibilidade rizomética da a/r/cografia, que
promove ajustes continuos até se obter uma interacdo dindmica entre o gesto
humano e a resposta algoritmica.

Por fim, no eixo da funcdo, Texel20/8Loom ultrapassa a dimensdo estética
ao revitalizar a tradicdo em contexto tecnoldgico, incentivando a participacao
ativa do ptublico. Assim, refor¢a a dimenséo relacional do método a/r/cografico,
abrindo espaco para a reinterpretacdo do patrimoénio, a reflexdo sobre a coautoria
e a redefinicdo da funcdo social da arte na era figital.

Através da Taxonomia Figital

Para aferir rigorosamente o grau de hibridizacdo fisico-digital e o impacto
estético-cognitivo de Texel 2048 Loom, aplicou-se a taxonomia figital desenvolvida
nesta investigagdo. Esta grelha analitica quantifica seis dimensdes nucleares
numa escala continua de zero a 10, traduzindo-as depois em niveis qualitativos
padronizados. A sintese numérica apresentada na Tabela 1, complementada pelo
grafico radar, oferece uma leitura simultaneamente pormenorizada e comparativa
do desempenho da obra, destacando os seus pontos fortes e evidenciando os
dominios onde subsiste potencial de aprofundamento.

Tabela sintese da avaliagio da obra Texel 2048 Loom

Dimenséao Valor (0 — 10) Nivel qualitativo
Integragao fisico-digital 9 Fusao plena

Experiéncia sensorial 3 Tatil-visual minima
Experiéncia cognitiva 8 Transformacgao cognitiva
Fruicao 7 Participativa singular
Interatividade 7 Avancgada

Envolvimento corporal 6 Envolvimento alto

Integracao Fisico-Digital — 9: a captacdo gestual em tempo real alimenta
algoritmos generativos que projetam respostas visuais imediatas nos trés ecras
fisicos, formando um circuito dindmico corpo-cédigo-espaco (Figura 5). A
inexisténcia de feedback tatil/atuadores impede o valor méximo.
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Figura 5: Grdfico radar de perfil figital da obra Texel2048Loom

Experiéncia Sensorial — 3: a obra opta por uma estimulagao sensorial contida,
confinando-se quase exclusivamente ao campo visual. Nao explora componentes
sonoras, tateis ou olfativas, produzindo uma experiéncia subtil e deliberadamente
minimalista.

Experiéncia cognitiva — 8: a obra questiona a recodificagdo algoritmica das
tapegarias de Portalegre, abordando memoria cultural, autenticidade e tecnologia,
conduzindo a uma forte “transformagcao cognitiva” (ver Figura 6).
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Figura 6: Representacdo grdfica do eirxo da estética com a acoplagdo
da tazonomia figital

Interatividade — 7: a resposta imediata implica uma coautoria efetiva; cada acao
contribui para a configuragdo da composicao, respeitando limites algoritmicos
previamente definidos, posicionando-se ao nivel “avancado”.

Envolvimento corporal — 6: o corpo atua como gatilho essencial, mas a par-
ticipagdo permanece predominantemente gestual; existe margem para maior
performatividade ou feedback bidirecional (ver Figura 7).
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Figura 7: Representacdo grdifica do eizo da aptidio com a acoplacdo
da tazonomia figital

Fruicdo — 7: metamorfoses croméatico-formais aliadas a uma interface intuitiva
proporcionam uma experiéncia envolvente: o publico desfruta das mutacoes
enquanto participa ativamente na sua génese (ver Figura 8).

Figura 8: Representacdo grifica do eizo da fun¢do com a acoplacdo da
tazonomia figital



Aplicabilidade do Modelo em Diferentes Contex-
tos Artisticos Figitais

A integracdo metodoldgica entre a taxonomia figital e a a/r/cografia, desen-
volvida no a&mbito do projeto Texel2048Loom, revela um elevado potencial de
transferibilidade para diversos contextos de pratica artistica figital. Esta abor-
dagem combina uma estrutura analitica robusta com uma aplicacao pratica
flexivel, permitindo a sua adaptagdo a multiplas areas de intervencao artistica e
cultural.

No ambito das instalagdes interativas de base patrimonial, a metodologia proposta
assume-se como um instrumento de andlise critica e um guia processual. A sua
capacidade de mediar entre artefactos historicos e tecnologias digitais facilita
a criacao de experiéncias imersivas que respeitam a integridade cultural dos
objetos, promovendo, simultaneamente, uma interacao inovadora com o publico.

No dominio da danga e das performances mediadas tecnologicamente, a metodolo-
gia destaca-se pela sua abordagem a captacao e tradugao de gestos humanos
em respostas algoritmicas. Este processo oferece contributos significativos para
a articulacao entre movimento corporal e mediacao digital, sistematizando a
interagdo entre expressao corporal e respostas tecnologicas, com a taxonomia
figital a permitir a avaliagdo da eficicia dessa integracao.

Na arte generativa e bioarte, a metodologia configura-se como um modelo efi-
caz para a documentacdo e andlise de sistemas dindmicos e evolutivos. A sua
estrutura analitica, proporcionada pela a/r/cografia, suporta a exploracao de
comportamentos emergentes, enquanto a taxonomia figital oferece uma ferra-
menta para avaliar a complexidade e o impacto desses sistemas.

No dominio da arte piiblica interativa e das intervencbes urbanas digitais, a
metodologia oferece um quadro concetual que enfrenta as complexidades técnicas,
logisticas e sociais inerentes a estes projetos. O desenvolvimento de sistemas
reativos ao movimento do publico serve como fundamento para a sua adaptacao
a ambientes urbanos, sendo a taxonomia figital um instrumento que apoia a
analise da participagdo e do engagement das audiéncias.

No ambito de contextos museolégicos hibridos, a combinacdo entre taxono-
mia figital e a/r/cografia possibilita lidar com desafios entre a conservagdo do
patriménio e a introdugdo de inovagoes digitais. A metodologia contribui para
a documentacao e seguimento das estratégias de mediagao digital, usando a
taxonomia figital como meio de andlise da eficicia das solugoes postas em pratica.

A implementacao pratica, comprovada em Texel2048Loom, revela que a ligacao
entre taxonomia figital e a/r/cografia forma um quadro metodolégico sélido e
ajustavel, apto a direcionar todas as etapas do processo criativo. Esta abordagem
integrada afirma-se como um recurso polivalente, passivel de ser usado em diversas
praticas artisticas e contextos de pesquisa, incentivando uma andélise critica e
uma pratica renovadora no dominio da arte figital.
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Aplicacdo da Andlise A /r/cografica ao Desenvolvimento

A convergéncia fisico-digital, alcangada através da articulagdo entre a a/r/cografia
e a taxonomia figital, possibilita uma leitura holistica de Texel2048Loom. Ao
cruzar os vetores processuais e relacionais da a/r/cografia com as categorias
quantitativas da taxonomia figital, obtém-se um retrato consistente da obra
nos seus multiplos planos: material, virtual e simbdlico. A pontuacgao reduzida
na experiéncia sensorial (3) contrasta com a elevada valorizagdo cognitiva (8),
sublinhando que o dispositivo privilegia sobretudo o pensamento metaférico e
a camada concetual, em detrimento de uma imersao sinestésica. Ainda assim,
os indices de envolvimento corporal (6) e interatividade (7) evidenciam uma
participagao do publico que, embora ja significativa, poderia beneficiar de uma
amplificacdo da componente fisico-digital — por exemplo, pela introdugao de
estimulos hapticos ou sonoros que reforcem a continuidade entre o espaco tangivel
e o ambiente virtual. Por fim, o equilibrio entre fruigdo (7) e profundidade cogni-
tiva (8) confirma uma experiéncia simultaneamente acessivel e intelectualmente
densa, capaz de convocar tanto a emog¢ao como a reflexao critica do espetador.

Do ponto de vista do processo criativo, a a,/r/cografia demonstra como cada eixo
fundamental, estética, aptidao e funcao, foi explorado ao longo das diferentes fases
de desenvolvimento da obra, reforcando o seu carater iterativo e experimental. A
taxonomia figital sublinha a natureza hibrida de Tezel2048Loom, quantificando
interatividade e envolvimento corporal, e destacando a coautoria tecnolégica.
Esta abordagem integrada evidencia a coesdo concetual da obra, que, focada
em estimulos visuais, reflete sobre a preservacao e reinvengao do patrimonio.
Assim, liga tradicdo téxtil e algoritmos de visdo por computador, validando
metodologias mistas que avaliam o processo criativo e a qualidade interativa da
arte figital.

Nivel Figital Alcangado

Com base na andlise dos trés eixos da a/r/cografia e nos valores atribuidos,
conclui-se que Texel2048Loom atinge um avancado grau de figitalidade. A obra
ultrapassa a mera coexisténcia entre os dominios fisico e digital, estabelecendo
uma simbiose que os liga de forma natural e enriquecedora.

A articulagdo entre algoritmos e gestos humanos converte esta obra num modelo
do potencial figital para revitalizar o patrimoénio cultural, tornando-o dindmico,
inclusivo e participativo. Em paralelo, ao envolver o publico no processo criativo
e converter conceitos complexos em experiéncias emocionais e acessiveis, a obra
comprova a eficdcia da sua metodologia. Deste modo, Texel2048Loom posiciona-
se nao apenas como criagao artistica contemporanea, mas também como evidéncia
da a/r/cografia enquanto recurso inovador na produgio artistica atual.
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Vantagens e Limitacoes da Integracao da Taxono-
mia Figital com a A /r/cografia

A articulagdo entre taxonomia figital e a/r/cografia afirma-se como um referencial
metodolégico para analisar e criar praticas que associam dimensdes fisicas e
digitais. Embora apresente vantagens, esta juncao enfrenta igualmente limitagoes
tedrico-metodoloégicas e empiricas, evidentes no estudo de caso Texzel2048Loom.
Nesta seccao, elencam-se os principais beneficios e as restrigoes identificadas,
distinguindo o que decorre dos modelos do que deriva da sua aplicagdo pratica.

Vantagens

A convergéncia entre a taxonomia figital e a a/r/cografia destaca-se pela ar-
ticulagdo coerente entre andlise e pratica artistica, com a primeira a fornecer
um quadro concetual para avaliar as componentes fisico-digitais e a segunda a
estruturar um processo iterativo de criagao, reflexdo e documentacao.

A taxonomia figital mapeia a fusdo entre fisico e digital, classificando interativi-
dade, envolvimento corporal e profundidade concetual, enquanto a a/r/cografia
organiza o processo criativo em sete etapas de concetualizacao, experimentacao
e avaliagdo, promovendo um didlogo continuo entre teoria e pratica. Esta inte-
gragao estimula a participacao do publico como coautor, valorizando a experiéncia
sensorial e o envolvimento corporal, com a taxonomia a destacar a interatividade
e a a/r/cografia a refletir sobre o impacto estético e emocional para ajustar a
obra com base no feedback.

Fomenta ainda a experimentacdo com configuracoes figitais, integrando tecnolo-
gias como visdo por computador e elementos culturais, esbatendo fronteiras entre
fisico e digital para impulsionar a hibridizagio artistica. Adaptavel a diversos
contextos, combina a andlise tedrica da taxonomia com a sistematizagao pratica
da a/r/cografia, aplicando-se a diferentes areas da cria¢do hibrida.

O artefacto Texel2048Loom exemplifica estas vantagens ao usar visdo por com-
putador, captacao de gestos e a reinterpretacao das tapegarias de Portalegre, com
a taxonomia a avaliar interatividade e profundidade concetual e a a/r/cografia a
documentar e analisar reflexivamente o processo criativo.

Limitacoes

Apesar das vantagens, a combinacdo da taxonomia figital com a a/r/cografia
revela limitacoes divididas em dois eixos: tedrico-metodolédgicos, ligado as carac-
teristicas dos modelos, e especificos do estudo de caso Tezxel2048Loom, relacionado
com a aplicacdo pratica. A taxonomia figital, concebida para analisar a relagdo
fisico-digital, é menos aplicavel a projetos exclusivamente digitais ou fisicos,
restringindo-se a contextos hibridos. Embora mencione a estimulagao sensorial,
carece de diretrizes detalhadas para experiéncias multissensoriais, como som ou
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tato, além do visual, podendo exigir abordagens complementares em projetos
mais amplos.

Faltam também categorias especificas para questdes éticas e culturais, como
autoria digital ou impacto sociocultural, limitando a analise, apesar da reflexao
critica possibilitada pela a/r/cografia. A integragdo dos modelos, com a taxono-
mia focada em dimensoes figitais e a a/r/cografia em criagdo e reflexdo, pode
criar sobreposicoes ou desafios de coeréncia sem ferramentas unificadoras.

Em Tezel20/8Loom, a interagdo corporal captada por visdo por computador
enfatizou o digital via projecoes, sem materialidade fisica, afetando o equilibrio
fisico-digital, enquanto a experiéncia, centrada no visual, sugere potencial para
incluir som, odor ou textura, uma limitacao pratica, nao tedrica.

Conclusao

Este estudo avaliou a integracdo entre a taxonomia figital e a a/r/cografia
como metodologias para praticas artisticas figitais, analisando o seu impacto
tedrico e pratico, bem como limitacdes e potenciais refinamentos. A aplicagao
destas abordagens em artefactos hibridos, como o Texel2048Loom, demonstrou a
sua eficacia na estruturacgao e orientagdo do processo criativo, evidenciando o
potencial de inovagao proporcionado por esta abordagem.

A combinagéo entre a taxonomia figital e a a/r/cografia provou ser um modelo
integrado que harmoniza as dimensoes fisica e digital na criacao artistica. En-
quanto a taxonomia figital permite uma analise detalhada das interagdes hibridas,
a a/r/cografia complementa-a ao estruturar o processo criativo em torno dos
seus trés eixos concetuais: estética, aptidao e funcdo. Esta abordagem promove
nao apenas a coeréncia interna das obras, mas também a sua capacidade de
interagdo com o publico e o contexto cultural.

Este estudo explorou a integragdo da taxonomia figital e da a/r/cografia
como metodologias para praticas artisticas figitais, avaliando o seu impacto
tedrico e pratico, além de limitagoes e possiveis aprimoramentos. Aplicadas
ao Texel2048Loom, estas abordagens revelaram-se eficazes na estruturacao do
processo criativo, destacando o seu potencial inovador.

A combinagio das duas metodologias forma um modelo coeso que une as dimen-
soes fisica e digital. A taxonomia figital analisa detalhadamente as interacoes
hibridas, enquanto a a/r/cografia organiza o processo criativo em estética, ap-
tidao e fungado, promovendo coeréncia e interagdo com o publico e o contexto
cultural.

O Tezel2048Loom, artefacto figital central neste estudo, exemplifica esta inte-
gracdo ao combinar componentes fisicos e digitais na sua conce¢do e fruicao.
Embora apresente um predominio digital, a sua materialidade e interatividade
reforcam a natureza figital, evidenciando a capacidade das metodologias para
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lidar com ambiguidades e fronteiras mutaveis na arte contemporanea, além de
demonstrarem flexibilidade para analises diversas.

A continuidade deste trabalho exige a validacdo da metodologia por meio de mais
estudos de caso, explorando diversas tipologias de arte hibrida para revelar novas
dimensoes ou lacunas. Adicionalmente, criar ferramentas digitais de suporte
pode democratizar as praticas figitais, otimizando a sua aplicacao.

A integracio da taxonomia figital e da a/r/cografia aporta um modelo valioso &
média-arte pos-digital, estruturando o processo criativo e ampliando os horizontes
da arte contemporinea. Ao vislumbrar a coexisténcia enriquecedora entre
tradicdo e tecnologia, este estudo sublinha o potencial das artes figitais como
campo dindmico de experimentacao, reflexao e transformacao cultural.

Refinamentos Futuros, Revisao e Expansao

O estudo de caso Texel2048Loom demonstrou o valor da integracdo entre a
taxonomia figital e a a/r/cografia, tanto como instrumento analitico quanto
como base operacional para praticas hibridas. No entanto, a aplicacdo empirica
identificou lacunas que requerem resolugao antes de se expandir este modelo a
outros contextos artisticos.

A anadlise das criagbes revelou que a predominédncia do vetor visual é insufi-
ciente para abarcar a complexidade das experiéncias figitais, sendo necesséario
expandir a taxonomia com subcategorias que integrem contributos sonoros, tateis,
cinestésicos e olfativos, possibilitando uma avaliagdo multissensorial. Paralela-
mente, é fundamental formalizar indicadores ético-culturais que permitam avaliar
impactos socioculturais, autoria algoritmica, acessibilidade, sustentabilidade am-
biental e responsabilidade social. Adicionalmente, propoe-se a criagdo de um
eixo auténomo dedicado a reinterpretacao simbdlica e & memoria, destinado a
examinar como a identidade e o patriménio coletivo sdo transformados por algo-
ritmos, assegurando a sua legitimidade. Para obras predominantemente virtuais,
é crucial estabelecer intervalos analiticos especificos que garantam coeréncia
quando a materialidade fisica é reduzida, bem como critérios que elucidem zonas
de intersecao complexa onde miultiplas dimensoes se sobrepoem, prevenindo
lacunas interpretativas.

A consolidacdo desta taxonomia revista deve assentar num programa de prototi-
pos incrementais, testando varidveis especificas, como a introdugao progressiva
de feedback héptico, antes da sua integracio definitiva. E igualmente necessério
replicar esta abordagem em contextos socioculturais diversos, incluindo museus
regionais, iniciativas comunitarias e espacos publicos urbanos, para avaliar a sen-
sibilidade do modelo a valores locais e as expectativas de ptblicos heterogéneos.
Este processo deve ser complementado por mecanismos de recolha longitudinal
que permitam aferir a persisténcia do impacto e a evolucao das percegoes dos
utilizadores ao longo do tempo.

Face a réapida evolucao tecnolégica, nomeadamente em areas como inteligéncia
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artificial, realidade aumentada e virtual, a taxonomia devera constituir um
repositorio dindmico, sujeito a atualizagoes periddicas. Este processo deve ser
suportado por comunidades de pratica transdisciplinares e por um sistema de con-
trolo de versoes que garanta a rastreabilidade das alteracoes e a compatibilidade
retrospetiva entre versoes sucessivas.

Com a integracao destas extensdes multissensoriais, ético-culturais e simbdlicas,
e preservando a robustez ji demonstrada pela a/r/cografia, o modelo revisto
configura-se como um quadro holistico capaz de acompanhar a complexidade das
praticas artisticas poés-digitais, promovendo abordagens inclusivas, sustentaveis
e culturalmente responsaveis.
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