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Introducao

Na origem da média-arte digital podemos encontrar as primeiras formas de arte
computacional, ainda analdgica, mas criadas por ndo-artistas. E o caso do mate-
matico Laposky (1969) e dos seus Oscillons (Figura 1).

Figura 1: Oscillon 3.
Créditos: Ben Laposky
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Assistiu-se a tomada de estatuto de arte por algo que, até entdo, ainda ndo
tinha sido elevado a esse patamar. Reaproximaram-se as fronteiras entre ciéncia e
arte, criou-se um terreno fértil na sua interseccao, e reemergiu o artista/cientista,
como, ja no Renascimento, Leonardo da Vinci, entre outros, o tinha feito.

Pressupostos iniciais

Considera-se como média-arte digital (doravante também designada por MAD)
qualquer tipo de expressdo artistica que utilize tecnologia digital para incorporar
valor adicional, de qualquer forma, na criagao, disseminacao, fruicao e exibicao
de artefactos. E uma classificacio que abrange géneros e categorias tdo vastos e
diversos, como por exemplo, arte gerativa, musica electronica, web-art, live coding,
glitch art ou video-mapping, entre outros.

Sao as relagdes estabelecidas dentro dos processos que implicam os artefactos
de MAD que constituem o ecossistema, nomeadamente envolvendo o conjunto
de agentes que se relacionam e equilibram em diferentes tipos de relagdes. Serao
considerados, como hipdtese de partida, os agentes mais significativos dos ecos-
sistemas MAD: os artistas e as audiéncias.

A massificacao da individualidade

A era da Web 2.0 foi marcada pelo surgimento e popularizacdo de sites como
MySpace, Flickr, LinkedIn e o recém lancado Facebook. Social, agregagdo,
participagdo, contetidos gerados pelos utilizadores eram os conceitos-chave
(Anderson, 2007). Previa-se um paraiso de criatividade, totalmente gerado pelos
internautas. O individuo comecou a ser enaltecido e a ser o foco das atencgdes.
Para a revista Time, no final de 2006, a pessoa do ano destacada na capa era
You, com uma fotografia de um computador cujo écran tinha sido substituido
por uma superficie espelhada.
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Figura 2: Capa da revista Time, edi¢do Person of the year 2006
Créditos: Time

Twenge (2006) descreve esta Generation Me como sendo “mais confiante,
assertiva, reclamante — e também a mais insatisfeita de sempre”. A producao
massificada de contetidos é motivada por dois fatores: dinheiro e reputacio, sendo
que a tltima é o segredo para a colaboracao espontanea ndo-remunerada numa
sociedade em que exposicdo é sindbnimo de sucesso (Anderson, 2006). O criador
digital esta liberto dos constrangimentos técnicos dos seus congéneres ditos
tradicionais: nao precisa de saber pintar, esculpir ou desenhar, pode até ter impe-
dimentos motores que limitem o acesso fisico aos materiais de criacao, e assenta
toda a sua produgao numa relagao intelectual com a tecnologia. Aboliram-se os
constrangimentos de espaco e tempo: uma obra de MAD nido estd potencialmente
restrita a lugares ou momentos.

A producao artistica massificada espelha-se nos utilizadores inscritos em
portais especializados — Instagram (400 milhoes), Flickr (112 milhdes), Vimeo
(35 milhGes), Deviant Art (38 milhoes), SoundCloud (175 milhdes, dos quais pelo
menos 10 milhoes sao considerados como criadores), entre outros. Vivemos numa
época globalmente estetizada, ditada por um mercado global de consumo (Lipo-
vetsky & Serroy, 2014), e o artista digital é forcosamente multidisciplinar, ndo da
forma romantica com que se idealiza o Homem do (re)Renascimento, mas porque
se torna empresario, e ao tentar elevar-se acima do patamar de ruido global usa
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técnicas de marketing e comunicagao, tao ou mais digitais e complexas do que a
propria arte que promove.

A criatividade é organizada, os artefactos de MAD tornam-se produto de
consumo, e até o hacking artistico, inicialmente obscuro, esta organizado em
hackathons promovidos pelas Universidades e parceiros da inddstria, permeando
ainda as TED Talks, fazendo as audiéncias reverberar com otimismo sobre o
papel do hacking, brainstorming e crowdsourcing na transformacao da cidadania
(Irani, 2015).

Dewey ja chamava a atencao para a distin¢ao entre artefacto e obra de arte.
Para ele, centrar a atencdo no artefacto conduz-nos na direcdo errada, ja que a
verdadeira obra é a experiéncia: “o artefacto nao é percebido enquanto obra de
arte sem um ato de recriagao” (1980, p. 213), assumindo assim esta ligacao, como
que de uma cadeia genética se tratasse, inseparavel entre artista, artefacto e
audiéncia— AAA — o ADN do ecossistema MAD.

Areinvencao da curadoria

A dificuldade de assercao de qualidade aumentou quase tanto como a propria
producdo artistica, e o ptblico, cansado de uma deriva online sem critério, de
ligagao em ligacdo, da de novo as boas-vindas ao aconselhamento e selecao, atra-
vés da curadoria.

Nas palavras do curador e pensador Dieter Daniels, citado por Cook (2008, p. 32):

Nao vejo forma de ultrapassar a chamada estrutura de legitimacao do mundo da arte;
porque ultrapassar qualquer tipo de estrutura criadora de contextos — como galerias,
museus, curadores, revistas, educagao e tudo isto — dificulta muito saber quem encon-
tra quem. E uma boa ideia que os artistas possam contactar diretamente com o seu
publico, mas temos um problema de excesso de informacao em geral, e ndo ha filtros
qualitativos incorporados nessa informagao. Perdemo-nos e ndo sabemos o que esco-
lher e como encontrar o que queremos porque tudo estd acessivel. A questdo é: em que
é que eu devo interessar-me —no artista que vive ao lado ou num de outro continente?

A curadoria adaptou-se a complexidade e dimensao de sistemas que envol-

vem engenheiros, artistas, cientistas, espacos fisicos e virtuais, audiéncias cul-
tas e curiosas e uma sede permanente de entretenimento e diversdo. O curador
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tornou-se num cocriador, trabalhando em colaboragio. Deixou de ser (apenas)
um garante de apresentacao, colecao e preservacao, para se tornar também um
mediador entre artistas e restantes agentes do ecossistema. A aquisi¢ao pelo cen-
tendrio MAK, na Austria, de um screensaver de Harm van der Dorpel, autenticado
por Blockchain e pago por Bitcoin' é um bom exemplo desta complexidade.

Outro dos aspetos importantes, classicamente atribuidos a curadoria, é a
confianga, a seguranca na certificacdo da obra de arte e do seu autor. Este relevante
papelna criacao de valor e de direitos autorais corria o risco de quase desaparecer,
diluido no mundo da cépia e da partilha. A tecnologia Blockchain veio também
alterar estas regras, possibilitando uma ligacao vinculativa entre criador e criagao,
estabelecendo permanentemente a autenticagao das obras e suas transacoes,
determinando a propriedade corrente?. E se aparentemente esta cadeia de blocos
esta direcionada ao mundo digital, as obras fisicas também podem nela ser inclui-
das, através da uma sua representacao digital (fotografia, filme, registo composto,
etc.). Se para alguns autores a proxima iteracdo da sociedade é a do conhecimento
(Sharma et al., 2010), poder-se-a pensar que a do valor nao lhe estara muito atras,
e onde a curadoria assumira um papel central para a MAD.

Vivemos num universo de partilha global e de estetizagao total, e Simon (2010)
refere a utilizacdo crescente de objetos discretos, tecnoldgicos oundo, em vez de
contextos educacionais ou relacoes interpessoais, como a base de interacao social.
Ou seja, os objetos (ou as suas imagens digitalizadas) tornam-se os nds de uma
rede de comunicacao partilhada — e chama-lhes objetos sociais. Cole¢des destes
objetos sociais sao reunidas em sites como o Pinterest, Flickr, Houzz ou Etsy, e
apresentadas como micro-exercicios de curadoria, praticados por qualquer um.
Depois da massificacdo da criacdo artistica, seguiu-se a massificagdo da curadoria
(Balzer, 2014).

Tém ainda sido realizadas experiéncias em que a curadoria é atribuida ao
publico. O Plains Art Museum, em Fargo, nos EUA, realizou uma exposicao inti-
tulada You Like This: A Democratic Approach to the Museum Collection?. Através
do mecanismo de crowdsourcing foram selecionados 50 artefactos de um total
de 3500. No Walker Art Center, em Minneapolis, nos EUA, outra experiéncia

1 Retirado de http://www.mak.at/jart/prj3/mak/data/uploads/downloads/presse/2015/Harm_van_
Dorpel_e.pdf

2 Veja-se a empresa Ascribe.io, por exemplo, que presta servigos nesta area.

3 Retirado de http://plainsart.org/exhibits/you-like-this-a-democratic-approach-to-the-museum-
-collection/
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intitulada 50/50: Audience and Experts Curate the Paper Collection* atribuiu a
responsabilidade da curadoria ao publico e ao curador residente. Mais de 250.000
votos foram registados.

A curadoria ultrapassou as fronteiras dos museus e galerias e adotou sem
reservas um outro modelo alternativo: os festivais sao a materializacao de um
ecossistema, um equilibrio entre criacdo e consumo, reunindo arte, cultura e
entretenimento, onde a indstria e as empresas marcam presenca com tecnologia
aparatosa em colaboragdo com os artistas, e onde a Academia marca presenca
institucional, experimental ou curatorial. Sao ainda um espelho da frequente
natureza transitoria da MAD e da mobilidade e ubiquidade da sociedade atual.

Em Portugal contabilizam-se pelo menos 12 festivaiss com tematica relacio-
nada com a MAD. Se em grande parte deles o ecossistema se encontra centrado
na Academia, nos restantes existe ja uma estrutura profissional, que, embora
reduzida, assegura atividade permanente. O modelo de curadoria é muito variavel,
oscilando entre a centralizacdo total e a colaboragao entre entidades, embora a
participacdo publica ndo se faga ainda sentir.

Muitos dos festivais — mesmo os de topo — cedem a pressdo do mercado,
aligeiram forma e contetido, procurando a rentabilizacio através da atragdo de
uma audiéncia massificada, cujos efeitos sobre a bilheteira nao se podem ignorar,
ou através de patrocinios, ambos com impactos na curadoria e opcoes tomadas.

Para as audiéncias atuais o valor hedonista do entretenimento é super-
lativo. KissMyArs (2016) destaca o excesso de criatividade superficial do tipo
“hello world”na tltima edicao do festival Ars Electronica, e de espetaculos intera-
tivos de puro entretenimento. Contudo, na exposi¢ao CyberArts 2016 no mesmo
Festival, assistia-se a um ja maduro questionamento social, econdémico e politico
da atualidade. Na categoria Digital Communities o prémio Golden Nica foi atri-
buido a P2P Foundation, que se apresenta assim:

Somos uma comunidade descentralizada, auto-organizada e distribuida globalmente,
que constréi um ecossistema de informacao partilhada para o movimento crescente
P2P/Commons. Examinamos tanto o mundo digital como o material, as suas liberdades

4 Retirado de http://wwwwalkerart.org/calendar/2010/50-50-audience-and-experts-curate-the-
-paper-c

5 Tais como UnPlace, Future Places, Festival Audiovisual Black & White, Festival IN, PLUNC,
Madeiradig Festival, Semibreve, The New Art Fest, Jardins Efémeros, Lumina, Post-Screen Festival,
Trojan Horse was a Unicorn (THU).
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e restri¢des, escassez e abundancia. Somos uma incubadora e um catalista, focado
nas pecas que faltam e nas ligacoes partilhadas que podem conduzir a um movimento
mais alargado.

Como diz Gorz (1999), talvez sejam os hackers e a comunidade de software
livre os dissidentes do capitalismo digital, por operarem na “esfera da produgao,
da disseminacao, da socializacao e da organizagao do saber”, e terem sua atividade
fundada numa ética da cooperagio voluntdria, permitem a “experimentacao de
outros modos de vida e de outras relagdes sociais”. Os b-ecossistemas, centrados
nas comunidades artisticas, emergem como forma de resisténcia e sobrevivén-
cia, ndo imunes ao consumismo, até colaborativos por necessidade, na senda do
preconizado, por exemplo, pela Furtherfield (Garret, 2013, p. 1):

Ha mais de 17 anos que a Furtherfield tem trabalhado praticas que cruzam a arte,
tecnologia e mudancas sociais. (...) As nossas linhas de acdo artisticas incluem net-art,
média arte, hacking, artivismo, hacktivismo e co-curadoria. Sempre acreditdmos que
era essencial que os individuos no cerne da Furtherfield exercessem a sua pratica em
arte e tecnologia e estivessem envolvidos em inquiric¢go critica. Para nds, “arte” nao
implica apenas gerir uma galeria ou criticar as obras, apenas pelo seu valor artistico.
O sentido da arte estd no seu fluxo perpétuo, e examinamos a evolugao das suas
relagdes com a condi¢cdo humana. O papel da Furtherfield e da sua direcdo, enquanto
coletivo de arte, é moldado pelas afinidades que encontramos entre varios pensa-
dores independentes, individuos e grupos que questionam a cultura através do seu
trabalho. (...) Se n6s enquanto organizagao artistica nos alhearmos do que as pessoas
vivenciam no seu dia-a-dia e ndo examinarmos, representarmos e respeitarmos as
suas historias, entdo devemos ser considerados parte de uma elite irrelevante e vistos

como insignificantes para a maior parte das pessoas®.

Desvirtuando a virtualidade

A tecnologia tem sido continuamente anunciada como o veiculo da libertagiao
(Diamond, 2010). “Que melhor maneira de emular o conhecimento de Deus que

6 Retirado de http://furtherfield.org/features/articles/furtherfield-and-contemporary-art-culture-
-where-we-are-now
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gerar um mundo constituido por pedacos de informacao?” proclamou Heim (1993,
p. 95) ha mais duas décadas.

“A computacdo ja ndo é sobre computadores, é sobre viver” diz Negroponte
(1995, p. 6), e poderiamos ampliar esta ideia e dizer que a internet ja ndo é sobre
redes, o digital ja ndo é sobre representacdo bindria e o virtual ja ndo é oposto ao
material. O ciberespago, que prometia, através da virtualidade e da e-society, ser
uma libertacao da materialidade e dos seus constrangimentos fisicos, financeiros
ou sociais, depressa se tornou num seu simulacro, em universos como o World of
Warcraft ou Second Life. Até os nossos avatares tiram selfies.

Figura 3: Mya Milena, Twin selfie em Second Life.
Créditos: https://www.flickr.com/photos/myaaaaa/

Se o material é copiado no virtual, o reverso estd igualmente documen-
tado: por exemplo, como os utilizadores de jogos violentos denotam uma
elevada tolerancia a violéncia, reduzida empatia, agressao e objetificacao
sexual (Beck et al., 2012), ou de como a cibervioléncia conduz a uma auto-
-percecao desumanizada e correlacionada com a violéncia e agressao reais
(Bastia et al., 2012). Este circuito de influéncia estabelece-se continuamente
nos dois sentidos, com mecanismos de feedback e interdependéncias: a nossa
percecdo darealidade/materialidade é afetada pela virtualidade, que, por sua
vez, é construida sobre principios da materialidade.

122



ECOSSISTEMAS NA BLENDED-SOCIETY: A EXPERIENCIA DA MEDIA-ARTE DIGITAL

Weiser introduziu o conceito de ubiquidade, no sentido da “capacidade compu-
tacional da tecnologia que se encontra integrada no nosso meio envolvente, mas que
passa maioritariamente despercebida. Sdo computadores invisiveis, que se entrosam
de tal forma com o quotidiano que deixam de ser vistos como objetos estranhos”
(1999, p. 3). Para ele a ubiquidade é diametralmente oposta a virtualidade, dado que
“invisivelmente faz sobressair o mundo que ja existe” (1999, p. 4). Vivemos num
mundo pés-virtual e isso nao significa apostar num regresso ao mundo analégico,
mas sim assumir que as redes se tornaram tao presentes no quotidiano e que o
processo de digitalizagdo da cultura é tao abrangente, que ja é anacronico pensar
na dicotomia real/virtual (Gasparetto et al., 2015).

Da mensagem ao medium, do artefacto a experiéncia

Groys (2009) defende que a estetizacao total e global da atualidade politica, eco-
ndmica e social ja existe. Torndmo-nos viciados na espetacularizacao da realidade,
mesmo de situagoes do quotidiano. A sofreguidao pela novidade e inovacao, e a
sua banalizagdo, determinam o surgimento dum paradoxo: com a obsolescéncia
acelerada dos média e tecnologias, a facilidade da criacdo é igualada pela facili-
dade da destruicao.

Se para McLuhan o meio era a mensagem, atualmente o meio é o negocio, e a
mensagem é algo que ajuda a vender o meio. A compra de musica foi substituida
pela compra de um leitor de mp3 e uma (eventual) assinatura de um servico de
contetidos musicais. Os albuns de fotografias impressas foram substituidos pelos
smartphones, cartdes de memoria ou drives externos.

Chayka pergunta: “como € possivel vender algo impossivel de possuir?” Uma
das respostas classicas prende-se com a criagao (artificial?) de escassez: “o arte-
facto nao deve ser reproduzivel” (2011, p. 1). Mas se as obras de MAD estiverem
disponiveis online, criar escassez torna-se um contrassenso. Em suma, aplicar
regras antigas a novas realidades ird certamente contribuir para a desvirtuacio
de ambas?, ha que evoluir e adaptar o ecossistema.

7  Veja-se adiscussao gerada em torno deste artigo da HyperAllergic sobre a comercializagao de um
gif animado - http://hyperallergic.com/19769/how-do-you-sell-an-animated-gif/
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Electric Objects é um fabricante de molduras digitais de grande formato des-
tinadas a serem penduradas em paredes, como quadros. Exibem imagens digitais,
estaticas ou dindmicas, e apresentam o seu modelo EO2 da seguinte forma®:

(...) uma moldura digital descomprometida, desenhada para elevar a arte — e nada
mais. E também o seu portal para milhares de obras de arte. Escolha a sua préxima
obra com a mesma facilidade com que muda de musica. (...) A experiéncia EO: instale
EO2 na sua casa, inicie a app, e selecione de entre milhares de obras de arte. A expe-
riéncia foi desenhada para ser agradavel, elegante e facil de usar. Assim a arte toma a
dianteira e tudo o mais se dissolve.

0 enfoque transitou do contetido para o meio, mas atente-se como experiéncia
é a palavra-chave dos nossos dias. A arte deixou de ser objeto de posse e passou a
ser objeto de experiéncia efémera, e os (efémeros) festivais sdo também disso uma
manifestacdo. A expressao “The Experience Economy” foi popularizada por Pine II
e Gilmore, explicando que “a medida que bens e servigos se tornam commodities,
as experiéncias emergem como o proximo passo no que se designa por progresso
do valor econémico” (1998, p. 97).

Como consequéncia deste desenfoque na obra de arte, deparamo-nos com
barreiras a subsisténcia dos mesmos artistas a quem tinha sido anunciada a queda
dasbarreiras a criacdo. Artistas cuja produgao é digital/virtual, por necessidade de
sobrevivéncia, transitam para o plano material, através de instanciacdes diretas,
indiretas ou hibridas. Sendo a impressdao uma destas instanciagGes diretas, ndo
é pois de estranhar a proliferacdo de servicos de print-on-demand (Shapeways,
Zazzle, RedBubble, SaatchiArt, Society6, entre muitos outros), utilizados por um
namero cada vez maior de artistas digitais.

Outros artistas subvertem as relacOes e principios tradicionais do ecossistema,
e essa subversao da ela propria origem a processos criadores, como é o caso de
Jonas Lund?, que num dos seus trabalhos mais recentes, Your Logo Here, troca a
presenca de imagens promocionais de marcas ou empresas na sua instalacao por
servicos, favores, matéria-prima ou divulgacao.

8 Retirado de https://www.electricobjects.com/

9  Retirado de http://jonaslund.biz/
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Ubiquidade e blending

O permanecer online (no inglés onlineness) faz com que o espaco social seja dis-
tribuido, qualquer lugar é um potencial espaco de criagdo, encontro e partilha, e
espera-se que 0s espacos sociais permitam a conectividade. Este é um desvio que
nos distancia da realidade virtual, que tenta “fazer um mundo dentro do compu-
tador” (Weiser, 1999, p. 4). A cidade interativa é moével, e vive de atividades que nao
se desmaterializaram, apesar das expectativas tecnologicas (McCullough, 2006).

A presenca da MAD nas cidades contemporaneas é determinada por um
enquadramento mapeador — o artista ira escolher locais com redes WIFI gra-
tuitas para instalar as suas obras de realidade aumentada, e garantir o acesso
as mesmas por parte de uma audiéncia alargada. Mas se essas redes gratuitas
fizerem parte de um dispositivo de monitorizagao e controle, como os descritos
por Foucault (1976) e Agamben (2008), entdo cabe também ao artista contribuir,
propositadamente, através das suas criacoes, para perpetuar ou desestabilizar
esse controle.

Figura 4: Manifestante em Miami, num protesto pela
morte de Treyvon Martin, 2012
Créditos: Joe Raedle

Para a Generation Me, ubiqua e festivaleira, experiéncia implica partilha, local
e fisica, mas também virtual e digital. Na verdade, a distin¢ao ja ndo é importante,
o0 blending é total: elementos informativos e culturais, caracteristicos do universo
digital, migram para o universo material.
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Os espacos fisicos parecem ser redesenhados por estas multiplas camadas
blended, suportadas por sistemas de comunicacao. Na cultura popular corrente,
oscila-se entre a extimidade™ e o exibicionismo, em fotografias e videos feitos
com o ubiquo smartphone e indexados a um local através de geo-tagging, ou a
temas por via de hashtags. E este varrimento entre extimidade e exibicionismo
digitais torna-se também matéria-prima fértil para artistas e curadores, como,
por exemplo, na polémica exposicao de Richard Prince, New Portraits", ou na
exposi¢ao K+ Instgrm Exhibition em Singapura, onde os feeds dos 13 artistas locais
selecionados representavam globalmente um total de seguidores online acima dos
500.000, fator nao ignorado pela curadoria®.

Conclusao

No nucleo do ecossistema MAD encontramos o conector triplo AAA — artista-
-artefacto-audiéncia — o embrido da experiéncia. As suas relagoes sao ampliadas
por/para varias a¢oes: criagdo, fruigdo, curadoria, entretenimento, educagao, for-
magao, investigacao, socializagdo, retorno econoémico, impacto social, etc.. Estas
acoes fluem, quase incessante, entre os planos fisico e virtual, e entretecem os
espacos urbanos multicamada, com layers de média sociais, em que sao criadas
experiéncias interativas que questionam o sentido de pertenca: a sociedade, ao
lugar, a época. Para cada necessidade existe uma app, para cada representacao
social, existe uma rede (Weiss, 2015).

Como resposta aos principios de escassez, objetificacdo e valor, a internet
introduziu os contraprincipios de acesso livre, imaterialidade e partilha nao-
-controlada. Mas estes extremos nao sao ideologias radicais, e sim pontos limite
de uma realidade cada vez mais hibrida, mais blended. O simples facto de que
um sistema digital/virtual como o Blockchain possa ser utilizado para registar a
autoria, propriedade e transacdes de artefactos materiais, é evidéncia significativa
do processo de blending que decorre no ecossistema MAD.

A pressao da rentabilizagdo e a necessidade de captar um publico cada
vez menos interessado (capaz?) em investir tempo na apreciacdo da arte e,

10 Extimité no original francés, de Jacques Lacan.
11 Retirado de http://www.richardprince.com/exhibitions/new-portraits/

12 Retirado de http://kplus.sg/blogs/kplus/102152705-k-instgrm
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simultaneamente, mais interessado na experiéncia e na partilha social do
momento, molda as comunidades e leva a reinvencao da curadoria, ao ressurgi-
mento do modelo do festival, a substitui¢ao da posse pela experiéncia.

Seguir a pratica das comunidades artisticas pressupde que a forma de exercer
curadoria sobre MAD, implica uma deslocacao do enfoque curatorial em partes
iguais para a producao, a distribui¢ao e a exibicao do artefacto (Graham & Cook,
2010), validando assim outros agentes e relacdes do ecossistema: artesaos e tec-
nologos (inddstria, empresas, laboratérios experimentais, etc.), distribuidores
(curadores, gestores, redes, websites especializados, mundos virtuais, mass media,
etc.), e exibidores (galerias, museus, espacos publicos, festivais, infraestruturas
materiais e virtuais). Podemos simplificar o esquema relacional deste ecossistema
resumindo-o aos principais grupos de agentes: artistas e comunidades artisticas,
audiéncia, escola (incluindo universidades, conferéncias, cursos de formacao, etc.),
infraestruturas (espacos publicos, galerias on e offline, etc.) investigacao e desen-
volvimento, controlo (incluindo curadoria, financiamento, divulgagao, gestao,
etc.) e 0 meio envolvente, nas suas componentes sociais, econdmicas e politicas.
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Figura 5: Agentes e relacoes no ecossistema de média-arte digital.
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A praética artistica e o usufruto da MAD pressupde a necessidade de mediagao
tecnologica, e este papel é cada vez mais assumido pelo dispositivo movel. Se até
determinado momento a tecnologia permitia criar um espago imaterial e imer-
sivo, atualmente a tecnologia dedica-se a processar o meio envolvente material,
a criar camadas adicionais de informacao, e é utilizada por pessoas em movi-
mento. A localizagdo tornou-se importante. A experiéncia fisica é amplificada,
em vez de ser dificultada ou anulada pela tecnologia (Savicic, 2012). A tecnologia
movel faz com que as pessoas se sintam dentro dos sistemas, e nao fora deles,
usam as imagens, deslocam objetos, “estdo colocadas no epicentro das coisas”
(Baker, 1993, p. 151). Isto pode indiciar que, num futuro préximo, o sujeito social
excluido seja aquele que ndo possui mobilidade de ligacdo permanente, podendo
vir a ser definido como o sujeito digitalmente imével: digitalmente antissocial
(Beiguelman, 2013).

Um ataque recente de hackers suportou-se em mais de um milhao de disposi-
tivos da IoT (Internet of Things): cimaras digitais, impressoras, lampadas e outros
dispositivos (Condliffe, 2016). Os nossos artefactos reservam comportamentos
inesperados. E nesta fronteira dual que residem os caminhos inexplorados da
MAD, do hacking positivo (ndo do cracking), aliando funcao estética e questio-
namento atual, social, politico e cultural, desvelando novos segredos do mundo,
entretendo e fazendo pensar.

“A mente humana é naturalmente predisposta ao desenvolvimento e incor-
poracdo de ferramentas” (Clark, 2003, p. 6). E sao as ferramentas ndo intrusivas,
como o lapis, o martelo, o smartphone e a IoT que promovem a hibridizacao do
ser humano de forma discreta, impercetivel para o proprio. Porque a tecnologia
atua como supervisora da atividade humana, facilitando os registos que deixamos
voluntaria e involuntariamente nos planos virtuais de experiéncias que realizamos
no plano material, cridmos um ambiente que se escreve e 1€ constantemente a
si proprio, e que estabelece pontes sucessivas entre materialidade e virtualidade
(Spagnolli & Gamberini, 2005), em suma, a b-society.
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