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RESUMO: A era da globalizagdo tem sido fortemente marcada por enor-
mes avancos tecnoldgicos que permitem e desenvolvem dindmicas de ex-
pressao e criatividade pessoal, tanto ao nivel da producao como da difuséo
cultural com base no novo paradigma de sociedade em rede em que vive-
mos. Com base nesse prossuposto, pretendeu-se entender como a evolu-
cao digital impactou o desenrolar da Histéria da Arte e como a visualizamos
e valorizamos nos dias de hoje.
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ABSTRACT: The era of globalization has been strongly marked by huge
technological advances that enable and develop dynamics of personal ex-
pression and creativity, both in terms of production and cultural dissemina-
tion, based on the new paradigm of the network society in which we live.
Based on this assumption, the aim was to understand how digital evolution
has impacted the development of Art History and how we view and value it
today.
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Introducao

Nas ultimas décadas, o mundo artistico e 0s seus espacos culturais, pas-
saram portransformagdes radicais influenciadas pelas transformacdes tec-
nolégicas que modificaram, tanto a forma como a arte é feita, tanto como é
exposta. A arte digital cresceu moldada pela interagédo entre a tecnologia e
a criatividade humana, desde as primeiras experiéncias com computadores
aos dias de hoje. O avanco continuo dodigital, ndo transformou apenas
como criamos arte, mas também como a consumimos, impulsionando uma

reinvenga@o nos museus e instituigdes culturais em todo o mundo.

Neste artigo, exploraremos como a arte digital surgiu do avanco tecnolégico e
como esse desenvolvimento influenciou a dindmica dos museus, expandindo

as fronteiras do que é possivel apresentar e experimentar em espacos culturais.
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O que é a arte digital?

A arte digital, pode ser denominada como o movimento cultural e de arte
proveniente de processos desenvolvidos através da relagdo entre a arte,
ciéncia e tecnologia ap6s o surgimento do computador no século XX. Com
o surgimento e desenvolvimento da tecnologia a arte deixou de estar com-
primida ao lapis e papel ou mesmo a tela e pincel e comegou a ser obser-
vada como um campo amplo e complexo, formado pela relagao criada entre
a arte, ciéncia e tecnologia. Retirando por completo a ideia de que o pen-
samento artistico se encontra apenas condensado em ateliés repletos de
telas e pinceis, e poder ser encontrado em qualquer lugar (Veiga, s.d).

Segundo Bernal (2015) no século XX o mundo observou a criacao de novas
ideias que surgiram de diversas areas do conhecimento e ndo somente
advindos do campo artistico. A criatividade passou a ser valorizada nas
industrias e nas ciéncias, podendo ressaltar que essas mudancas influen-
ciaram como hoje conhecemos, por exemplo, a fotografia, o cinema e mu-
sica enquanto artes. A simples utilizacdo de maquinas, por parte de criado-
res e idealizadores, na criacao e producao de obras levou ao surgimento
das primeiras impressdes entre 0 homem e a maquina e como esta “simbi-

ose” pode transformar a interpretacao feita até entao de arte (fig n°1).

Fig. n?1 - Random Polygon, 1963, Frieder Nake.
https://digitalartarchive.siggraph.org/artwork/frieder-nake-random-polygon/
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O avanco sistematico da tecnologia, proporcionou aos artistas outra possibi-
lidade para a sua interpretacdo pessoal de sentimentos e acontecimentos,
sendo possivel narrar através de imagens a sua realidade, conseguindo re-
dimensionar o uso dessas inovacdes tecnoldgicas para fins nao antes pre-
vistos num mundo tradicional. Como resultado temos a musica eletrénica,
videoarte, jogos eletrénicos, a realidade virtual entre outras. A arte, por assim
considerada, passa a ter uma comunidade atuante diversificada de agentes
entre os artistas e os considerados “nao artistas”, mas, porém, necessarios
a criagao da arte, como os engenheiros, programadores, profissionais das
tecnologias e etc. (Rodrigues, 2012)

Ressalvando Rodrigues (2012) a arte digital sdo todas as manifestacdes
artisticasrealizadas por um computador recorrendo ao formato digital dos
“zeros e uns” como condicdo de qualquer produto de producéo virtual. “A
maior preocupagdo é aprender a pensar a arte através dos novos recursos,
estabelecer um ponto da situacdo, aferir das muitas transformacées ocorri-
das nos ultimos anos e projectar novas possibilidades de accao e reflexao
num futuro imediato” (Rodrigues, 2012, p. 8). Ressalve-se que nem todas
as representactes digitais sdo artes, a fronteira estabelece-se porque a
arte digital combina as artes, ciéncias e tecnologias numa s6 obra de arte.
Considera-se arte digital quando é usado um computador ou Internet para
obter um resultado que néo seria possivel de alcangar por outros meios.
Sendo que a arte digital tem por base as mesmas géneses conceptuais das
outras formas de expressao, nasce da instabilidade humana em retratar
paixdes, inquietudes, medos, alegrias e processos vivenciados tendo em
conta que a distincao se prende a forma de manifestacao pela qual a obra
€ exposta. A arte digital manifesta-se em rede, sendo a sua maior particu-
laridade o facto de se relacionar diretamente com a tecnologia, sendo pos-
sivel alcangar o publico de uma forma mais rapida e econémica. “Em suma,
a obra sé é validada no real pelas eventuais experiéncias consumadas em
rede” (Rodrigues, 2012, p. 12). O desenvolvimento tecnoldgico permite que
pequenos objetos eletrénicos, usados diariamente, se tornem em “telas”

onde os artistas possam demonstrar as suas ideias.
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Para Morschbacher e Weymar (2021) a comunicagao digital e compartilha-
mentode informacdes em rede, facilita a interacéo e criacdo compartilhada
entre usuarios, possibilitando que ao mesmo tempo varias pessoas consi-
gam ter acesso a um leque diversificado de obras digitais. Bem como o
desenvolvimento de programas e softwares que permitam e apoiem a cria-
céo de novas obras por parte de artisticas individuais que se permitam glo-

balizar e mostrar ao mundo a sua criatividade.

Existem diversas formas de arte digital, apontando que a fotografia, apesar
de nao ser considerada uma forma de arte digital, passa a pertencer a esse
leque de criagdesquando os autores as submetem a processos de manipu-
lacdo de maneira a transmitir a sua visao inicial. O acesso as tecnologias
permitiu tornar um computador uma extensdo do atelié tornando-se um
novo meio de suporte na qual o artista pode atuar (Morschbacher e
Weymar, 2021).

Segundo Cunha e Lima (s.d.) a preservacao da arte digital € um dos maio-
res desafios ao tentar integrar a arte digital no mundo convencional € no
seu colecionismo. Estando a arte digital ligada a evolucao da tecnologia,
fica vulneravel a instabilidade que a evolucao traz a sua conservagao e
preservacao. Enquanto as formas tradicionaisde arte, como pinturas e es-
culturas, podem ser fisicamente preservadas por séculos, a arte digital en-
frenta obstaculos Unicos devido a sua natureza efémera e a rapida evolu-
cao da tecnologia A constante evolucdo nas programacoes (softwares) e
as constantes mudancas nos suportes fisicos (hardwares) que ficam des-
continuados geram uma certa instabilidade na preservacdo das obras. A
rapida evolucao dos dispositivos, softwares e formatos de arquivo pode tor-
nar as obras digitais inacessiveis em questdo deanos. Por exemplo, um
arquivo criado em um programa especifico pode se tornar incompativel com
versdes mais recentes do software, tornando impossivel visualizar ou inte-
ragir com a obra digital, contudo, a fragilidade dos suportes de armazena-
mento digitais € uma preocupacdo constante. Porque os discos rigidos,

66



Artes e Humanidades — Revista Académica Volume 1, numero 1, 2024

CDs, DVDs e outras midias facilmente se deterioram ao longo do tempo,
resultando na perda permanente de dados. Mesmo que os dados sejam
transferidos para novos dispositivos regularmente, existe sempre a possi-

bilidade de falha durante o processo de transferéncia.

Outra variavel a considerar é a autenticidade da obra, tratando-se de docu-
mentos digitais, existe uma certa vulnerabilidade no que diz respeito a alte-
racoes e modificacoes feitas por terceiros. Ao contrario das midias analégi-
cas, que para ficar registado, a obra é impressa e para modifica-la existe
sempre a necessidade de nova impressao, nas midias digitais “para modi-
fica-lo basta abrir 0 arquivo com o software adequado e fazer a alteracgéo,
em sequida “salvar” a alteracao, ao passo que num livro ou periodico, por
exemplo, seria necessaria uma nova impressdo, ou seja, um outro docu-
mento, pois o impresso original nao é passivel de modificagcdes.” (Cunha e
Lima, s.d., p.4). Muitas obras digitais sdo projetadas para serem experiéncias
dindmicas e imersivas, que podem ser alteradas ou atualizadas pelo proprio
artista ou por terceiros. Isso levanta questées sobre como preservar nao ape-
nas o conteudo da obra e a sua autenticidade, mas também a sua experién-
cia interativa original. Nos ultimos anos diversas iniciativas, projetos e pes-
quisas foram feitas para o desenvolvimento de tecnologias que permitam

preservar a arte digital para geragées futuras (Cunha e Lima, s.d.).
Desenvolvimento da arte digital

Por volta do século XVIII, codificou-se o sistema artistico como as belas-
artes, mais propriamente entre cinco belas-artes: a pintura, a escultura, a
arquitetura, a poesiae a musica. Denominou-se de belas-artes porque im-
plicavam uma juncao de beleza, habilidade, elegancia, perfeicao e princi-
palmente, obras sem qualquer finalidade pratica ou utilitaria, transfor-
mando-se meramente em obras feitas decorativas. Ao contrario da Idade
Média que consideravam a arte como utilitaria e pratica resumindo-se ao

artesanato utilitario (Veiga, s.d.).
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Segundo Azevedo, Oliveira & Pinto (2008) durante a época Renascentista
até meados do século XIX a arquitetura, a pintura e a escultura foram con-
sideradas as trés principais artes visuais na Europa, isto porque eram apoi-
adas por individuos e grupos mais ricos e poderosos daquela sociedade.
As mudancas trazidas pelas Guerras e pela Revolucao Industrial permiti-
ram um crescimento da cultura urbanistica e de outrasociedade consumista
de arte, alterando o contexto onde as belas-artes operavam. Durante esta
época, existiu uma transicao da producédo artesanal para a producdo em
massa, impulsionada pelo desenvolvimento de maquinas e novos métodos
de producéo. Estas mudancas influenciaram o nascimento da arte Moderna
que procurou estabelecer novas formas de expressao e experimentagao
artistica, retratando um lado artisticoprotestante das condicdes de vida e
das incertezas e dilemas da sociedade moderna (fig. n°2) deixando o belo
e elegante, passando a retratar a realidade da revolucao e evolucao indus-
trial bem como o aumento de individuos nas cidades.

Com a Revolugao Industrial deu-se a invengao da fotografia que permitiu
aos artistas capturarem a realidade de uma maneira mais precisa e obje-
tiva. Tornando-se uma alternativa a pintura tradicional, a fotografia tornou-
se uma forma de expressao artistica e uma ferramenta importante na do-
cumentacgao historia “O aparecimento da fotografia marca o fim da exclusi-
vidade das artes artesanais e o nascimento das artes tecnoldgicas (...)”
(Azevedo, Oliveira & Pinto, 2008, p. 1627).

Fig. n® 2 - Cena de rua em Berlim (1913-15), de Ernst Kirchner.
https://pt.artsdot.com/@@/8LHTRN-Ernst-Ludwig-Kirchner-Rua,-Dresden

68



Artes e Humanidades — Revista Académica Volume 1, numero 1, 2024

Surge no século XX, como forma de superar a arte moderna e propor novos
caminhos, a arte Contemporénea, muito influenciada pela tecnologia, “Pode-
se dizer que o Futurismo, Dadaismo e Construtivismo mostram a influéncia
da tecnologia na arte” (Azevedo, Oliveira & Pinto, 2008, p. 1630). Com o
desenvolvimento da tecnologia, os computadores comecaram a ficar mais
acessiveis aos artistas e pesquisadores, nascendo assim os primeiros expe-
rimentos artisticos. Um dos pioneiros apontados nesse ramo é o do mate-
matico e artista alemao Frieder Nake, que na década de 1960, iniciou a ex-
ploracao da criacao de arte através de um computador, produzindo imagens
abstratas e geométricas com ajuda de algoritmos, na sua obra (fig. n®1) Nake
procurou explorar os seus conhecimentos matematicos, geométricos e tec-
nolégicos com a potencialidade de aplica-los na criacdo de obras de arte

nunca antes produzidas. (Azevedo, Oliveira & Pinto, 2008).

Em 1984, a Apple revoluciona os programas de desenho eletrénico com o
langamento do computador Macintosh que ja incluia um software de dese-
nho, designado de “MacPaint” e “MacDraw”, isto permitiu um acesso da
arte eletrénica a umpublico mais amplo “Com estes programas tornou pos-
sivel seleccionar, distorcer, reproduzir, cortar, colar assim como outras ope-
racées sem que fosse necessario desenhar através de numeros que se
escreviam no teclado. A manipulacdo directa foi um grande passo para o
desenvolvimento do desenho digital.” (Simdes, 2001, p. 71). Ainternet tor-
nou 0 acesso a programas de criacdo e edicdo de imagens mais facil
e econémico, com programas online como o “net.art” possibilitou aos artis-
tas o trabalho em rede e compartilhado, possibilitando inimeras formas de
criacao e inovacgao artista (Simoées, 2001)

Segundo Morschbacher e Weymar (2021) o avanco tecnoldgico e a Internet
permitiram ndo sé o aparecimento de novas formas de arte, mas também
permitiu 0 acesso a obras ja existentes. Sejam elas histéricas, sagradas,
contemporaneas, de renomeou anbénimas. Este desenvolvimento permitiu

aos artistas uma facil exposicao, com maior alcance a um custo reduzido.
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A influéncia do digital nos espacos museolégicos

A fusao entre a tecnologia e a arte permitiu a possibilidade de unido entre
artistase outros profissionais. Na medida em que a tecnologia avancga, pos-
sibilita que a arte fisica se tornasse em arte virtual. “O museu virtual per-
tence ao um novo publico de arte que participa e interage em rede, de modo
a poder contribuir para que a obra exposta seja um resultado também da
sua participacdo’ (Rodrigues, 2012, p. 16). Atualmente é possivel conhecer
obras de arte, artistas e museus sem sair do conforto do nosso lar, ato im-
pensavel décadas atras. A humanidade, que antigamente utilizou sangue e
sementes para produzir a “tinta” para as suas obras de artes, utiliza agora
diversos softwares e hardwares para as produzir (Rodrigues, 2012).

Para Barbosa (2014), este avancgo tecnologico permitiu um alargamento do
publico, tornando a arte e os museus mais acessiveis a todos. Hoje em dia,
qualquer pessoa em qualquer lugar do mundo, com acesso a internet e um
dispositivo mével, pode realizar uma visita ao museu do Louvre, aconteci-
mento que até entdo estaria apenas destinado a um grupo restrito de indivi-
duos. “A virtualizagdo ndao €, em nenhum momento, um desaparecimento ou
uma ilusdo. Ela é uma dessubstancializacdo que se inclina na desterritoriali-
zacdo, num efeito Moebius, na passagem sucessiva do privado ao publico,
do interior ao exterior e vice-versa (...)” (Barbosa, 2014, p.5).

Através da Internet os museus tém a possibilidade de difundir informacdes e
disponibilizar um conjunto diversos de servigos que induzem a uma visita
real ao museu. Os individuos, ndo importando o lugar em que se encontrem,
conseguem visitar e visualizar todos 0s servi¢os e obras disponiveis no mu-
seu, sem a necessidade de deslocamento as suas instalagdes fisicas. “As
artes visuais, assim como outras linguagens artisticas, apropriaram-se rapi-
damente das novas ferramentas tecnoldgicas digitais, influenciadas princi-
palmente pela velocidade nos meios midiaticos, dando inicio aos processos
de virtualizagdo e tentando diminuir as fronteiras com a sociedade” (Barbosa,
2014, p. 13). O conceito de museu virtual surgiu na década de 90 com o

70



Artes e Humanidades — Revista Académica Volume 1, numero 1, 2024

avanco da Internet, permitindo aos museus entrarem e apresentarem-se ao
publico a nivel mundial. Para muitos as visitas virtuais aos museus sao apro-
ximagdes imperfeitas dos museus fisicos, para outros as visitas virtuais ndo

passam de meros catalogos virtuais (Barbosa, 2014).

A fim de analisar o potencial da multimidia interativa nos museus foi realizada
em Pittsburburgh, na Pensilvania no ano 1991, a primeira conferéncia com a
finalidade de discutir as questdes sobre o uso das novas tecnologias. Desde
0 ano de 1997 que se realiza a conferéncia Museums and Web, que tem
como principal objetivo reunir os profissionais dos museus, principalmente
os ligados as areas tecnoldgicas, para discutir as questdes relacionadas com
0 uso da Internet e 0 avancgo das tecnologias no mundo artistico. Sao reali-
zadas anualmente nos Estados Unidos ou no Canada (Barbosa, 2014).

Até entdo, os sites dos museus serviam meramente para a transmissao de
informacgdes sobre o0 seu espaco fisico, como o horario, localizagdes, con-
tactos e pouco mais, atualmente é possivel visualizar muito mais, desde a
visualizagdes de exposicdes, visitas virtuais e visitas a determinadas areas
do museu mais exclusivas. Essa presenca no mundo virtual é muitas vezes
utilizada como plano de marketing e divulgagao, por parte das instituicoes,
para alcancar um publico mais alargado e menos elitista (Amaral, 2023).

A influéncia do digital nos espacos museoldgicos portugueses

Podemos considerar que a evolucao das tecnologias poderao ser um en-
trave paraa sobrevivéncia dos museus num futuro reinado pelo digital,
“Analises mais prospetivassugerem que a evolugcdo das tecnologias esta
entre os fatores que afetardo a performance dos museus no futuro” (Car-
valho e Matos, 2019, p.8) sendo um dosprincipais pontos a refletir a sua
reorganizagao e aquisicao de novos conhecimentos e competéncias e pos-
sivelmente uma mudancga de mentalidades no contexto profissional, nome-
adamente as competéncias ligadas as tecnologias digitais. “A atualizacao
e a capacitacdo dos profissionais de museus em termos de literacia e
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confianca digital € um dos aspectos a considerar na adapta¢cao dos museus
a era digital’ (Carvalho e Matos, 2019, p.9). Com base nesse pensamento,
criou-se um projeto interligando trés paises europeus (Portugal, Grécia e
Italia) que visa a criacao de programas de formacao que promovam o de-
senvolvimento das competéncias digitais dos profissionais de museus com

base a sua adaptacédo a era digital (Carvalho e Matos, 2019).

Para Centeno, Flores & Santos-Silva (2021) a pandemia Covid-19 reforgou
a importancia que o digital pode ter no espago museologico. Os museus,
durante essa época, tiveram de procurar solu¢des inovadoras para se man-
terem abertos ao publico noutro espaco que nao o fisico. Uns optaram por
valorizar os seus recursos mediaticos como as redes sociais e websites,

outros com visitas virtuais e experiéncias virtuais imersivas.

No ano de 2022, realizou-se um estudo em sete museus portugueses, que
pretendia analisar se as medidas do combate a pandemia COVID-19 tive-
ram impacto naprocura aos museus € se a sua visita podera ter sido influ-
enciada pelo acesso digital aos conteudos do museu priori a sua visita fi-
sica. Este estudo foi produzido com a ajuda de inquéritos realizados aos
visitantes dos museus cooperantes, abrangendo todo o publico visitante
maior de 16 anos (Amaral, 2023).

Os resultados obtidos indicam que as medidas do combate a COVID-19
nao influenciaram nas visitas pés pandemia. A maioria dos visitantes afirma
que tera intencdo de manter ou aumentar as suas visitas a museus. Em
relacdo a utilizacao de ferramentas tecnolégicas e digitais para a pratica de
visita aos museus, a maioria dos inquiridos confirmam que se sentiram in-
fluenciados a visitar os museus devido ao acesso deste tipo de informa-
coes. Ja na questao se quando o inquirido procura interagir em atividades
dos museus, se prefere de forma fisica ou digital, as respostas constaram
que o publico com idade mais avancada prefere uma dimensao hibrida en-
quanto as geracdes mais jovens valorizam o espaco fisico das instituicoes
para a realizacdo de atividades (Amaral, 2023).
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Em suma, este estudo constatou que o publico tem como principal prefe-
réncia uma interacao hibrida com as instituicdes museoldgicas. A indicacao
de uma interacao exclusivamente digital com os museus, demonstrou-se
quase nula, demonstrando que apesar do mundo digital ser comodo e de
facil acesso é muitas das vezes usado apenas como cartdo de visita/ex-
ploragéo do conteudo antes do planeamento da visita fisica asinstituicoes
(Amaral, 2023).

Conclusoes

O desenvolvimento tecnolédgico permitiu expandir os horizontes criativos
dos artistas e os materiais utilizados para a realizacdo das suas obras de
arte. Transformou a maneira como as obras de arte sdo apresentadas, ex-
perimentadas e preservadas. Os museus tém desempenhado um papel
crucial na integracao da arte digital em seuespaco, reconhecendo sua im-
portancia cultural e seu potencial para envolver novos publicos. O cresci-
mento dos museus digitais e a utilizacdo de tecnologias inovadoras, pro-
porcionam ao publico experiéncias imersivas e acessiveis, ampliando as
fronteiras daexperiéncia museolégica. A medida que nos aventuramos no
futuro, é possivel imaginarcomo a intersecao entre arte e o digital continu-
ara a desafiar e a inspirar o ser humano, enriqguecendo a nossa compreen-
sao do mundo. A arte digital ndo € apenas uma evolugaoda pratica artistica,
mas também um reflexo do nosso tempo e uma celebracao da criatividade
humana em sua forma mais vibrante e diversa. A arte digital abrange uma
ampla gama de préticas e formas, incluindo a pintura digital, arte genera-
tiva, interativa, realidade virtual e muito mais. Ela continua a evoluir e a

transformar-se a medida que novas tecnologias vao emergindo.

A preservacao e conservacao da arte digital representam um desafio com-
plexo e em constante evolucdo. A rapida obsolescéncia tecnoldgica, fra-
gilidade dos suportes de armazenamento, questdes legais e a natureza
interativa das obras digitais sdo apenas alguns dos obstaculos enfrenta-
dos. No entanto, com o avancgo da tecnologia € 0 compromisso continuo
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das instituicbes a procurarem e pesquisarem a melhor formar de armaze-
nar a arte, ainda ndo existiu tempo habil o suficiente para verificar se as
técnicas utilizadas sao eficientes na preservacdo. Podemos considerar
que a arte digital, tem na sua histéria, um testemunho de colaboracéao
entre artisticas, cientistas e engenheiros ao longo de tempo, permitindo
que seja possivel esta constante evolugao e modificacdo do nosso olhar

para o mundo artistico.
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