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Resumo
Este texto deriva do projeto de pesquisa-criação 
submetido ao Doutorado em Média-Arte Digital da 
UAB-UAlg e a pesquisa apresenta o desenvolvimento 
de uma prática artística que aborda a criação de arte-
factos visuais ligados à pós-fotografia para questionar 
o sistema educacional atual. Para isso, a expressão 
da arte digital baseia-se conceitualmente na cultura 
visual digital a partir de uma abordagem pós-quali-
tativa fundamentada no método a/r/cográfico como 
ação para o trabalho colaborativo com alunos de 
diversos cursos cujo processo de formação teórico/
prática inclui o trabalho participativo com a comu-
nidade. Além disso, um diário de campo é utilizado 
como repositório de ideias, técnicas e estéticas para 
vincular o processo co-criativo. Os resultados mos-
tram a expansão do ato comunicativo com formatos 
analógicos e digitais típicos da pós-fotografia, também 
fica comprovado que a experimentação visual gera 
processos criativos híbridos para a média-arte digital. 
Da mesma forma, reitera-se que o uso de pedagogias 
emergentes ligadas à cultura maker transforma o 
papel do aluno e o torna um agente prosumer onde 
sua voz esta ligada no processo criativo. Conclui-se 
que o uso de media tático facilita a exploração de 
formatos experimentais visuais que permitem ao 
artista canalizar o ato comunicativo para expandir 
a mensagem da obra, enquanto o trabalho colabo-
rativo com os alunos gera literacia mediática no ato 
educomunicativo.
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Abstract
This text derives from the research-creation project 
submitted to the Doctorate in Digital Media-Art at 
UAB-UAlg, the research presents the development of 
an artistic practice that addresses the creation of visual 
artefacts linked to post-photography to question the 
current educational system. To this end, the expression 
of digital art is conceptually based on digital visual 
culture from a post-qualitative approach based on the 
a/r/cographic method as an action for collaborative 
work with students from different courses whose 
theoretical/practical training process includes partici-
patory work with the community. Furthermore, a field 
diary is used as a repository of ideas, techniques and 
aesthetics to link the co-creative process. The results 
show the expansion of the communicative act with 
analogue and digital formats typical of post-photo-
graphy, it is also proven that visual experimentation 
generates hybrid creative processes for digital media 
art. Likewise, it is reiterated that the use of emerging 
pedagogies linked to maker culture transforms the 
role of the student and makes them a prosumer agent 
where their voice is linked to the creative process. It 
is concluded that the use of tactical media facilitates 
the exploration of experimental visual formats that 
allow the artist to channel the communicative act to 
expand the message of the work, while collaborative 
work with students generates media literacy in the 
educommunicative act.

Keywords
Media-Digital Art · Post-photography · Creation · Media 
Literacy · Tactical Media

1. Introdução
A arte como prática cultural influenciou os processos 
de transformação social na cultura da convergência 
(Jenkins, 2008), isso levou o sujeito a utilizar a tecno-
logia de forma transversal no ecossistema mediático 
como dinâmica de consumo cultural contemporâneo, 
o “homem-massa sente-se perfeito” (Ortega Gasset, 
1985, p. 95). Desde a chegada da modernidade com 
a revolução industrial, estabeleceram-se políticas 
tecnológicas concebidas como a hibridização entre 
as filosofias liberal, conservadora e socialista para o 
bem-estar social (Winner, 1983).

Isso ampliou o cenário para a expressão das artes 
mediáticas ao incorporar os problemas e dinâmicas do 

artista/cidadão com a experimentação do media como 
caminho para desenvolver práticas contraculturais, “o 
artista moderno tem a obrigação de ver e denunciar os 
limites dos poderes deste mundo” (Berman, 1982, p. 27).

A fim de desenvolver um cenário de confluência 
mediática que, com o advento da internet, a rede de 
redes, interliga dispositivos na web semântica 3.0, 
facilitando que o media comece a estabelecer canais 
de defesa política e educacional (Kaplún, 1998) para 
as artes. A produção do conhecimento artístico passa 
a ser mediada pela tecnologia, “dada a natureza dos 
meios digitais que constituem tanto a ferramenta de 
criação como a matéria prima da arte digital” (Marcos, 
2017, p. 133).

A média-arte digital surgiu como um cenário de 
confluência tecnológica onde a hibridização poten-
cializa o processo criativo para ampliar a mensagem 
comunicativa da obra, o uso massivo de dispositivos 
tecnológicos possibilita outras formas de produção 
de conhecimento para campos convergentes de pes-
quisa, como são as chamadas humanidades digitais 
(Svensson, 2010).

Por conseguinte, o exposto implica reconhecer que 
a inovação no processo criativo resulta de uma ação 
polissêmica que gera transformações institucionais, 
contextuais e situadas que respondem à ação polí-
tica na pesquisa-criação (Daza Cuartas, 2014). Isso 
favorece a articulação transdisciplinar mediada por 
tecnologias de código aberto onde o uso da inteli-
gência artificial evoluiu as práticas artísticas para 
democratizar a produção de conhecimento.

A pesquisa baseada em arte é caracterizada por um 
relativismo ontológico onde as construções fenomeno-
lógicas e subjetivas moldam o cenário contemporâneo 
de criação de pesquisa (Veiga, 2020). A consciência 
social e política do artista sobre a mediação tecnológica 
na média-arte digital gera práticas artísticas experimen-
tais disruptivas que resinificam o uso do ecossistema 
mediático para encontrar novas expressões estéticas, 
“o surgimento de uma nova arte que seria, de fato, 
uma necessidade de um novo homem e de sua própria 
consciência espaço-temporal” (Tavares, 2016, p. 16).

Além disso, os processos criativos na média-arte 
digital operam por meio de formas colaborativas 
interdisciplinares mediadas por tecnologias que esta-
belecem dinâmicas culturais próprias, a linguagem 
audiovisual constitui um dos canais preferidos para 
comunicar a obra, dando preponderância à retórica 
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visual como configuração percetiva dos artefactos, 
nas palavras de Sullivan (2009):

Isso significa que a criação de conhecimento 
nas artes visuais é recursiva e está em constan-
te mudança à medida que novas experiências 
“respondem” através do processo e progresso 
de fazer arte em cenários de pesquisa (p. 110).

Por tudo isso, o que foi dito acima implica repo-
sicionar o olhar sobre a expressão artística atual, 
concebendo as tecnologias digitais como mediações 
culturais que afetam as dimensões da sociedade em 
rede (Castells, 2006). A criação da média-arte digi-
tal reconhece formas colaborativas bidirecionais, 
híbridas e experimentais como forma de produção 
de conhecimento na pesquisa-criação, inclui qual-
quer expressão artística que faça a mediação com a 
tecnologia e gere valor social, cultural, estético na 
interação com artefactos (Veiga, 2020).

2. Práticas artísticas na cultura visual 
digital

A linguagem visual permeia todas as dimensões da 
sociedade, e o artista contemporâneo vive a contingên-
cia que envolve mediar a prática artística com tecno-
logias digitais típicas duma geração hashtag (Feixa & 
Nofre, 2012). Dessa forma, a arte não perde a sua força 
vital de expressão, mas amplia a ação comunicativa 
no ecossistema mediático saturado de imagens, e isso 
implica desmaterializar o texto visual em virtude da 
informação multimodal transmitida que recria um 
fluxo constante onde produzimos tantas imagens que 
não temos tempo para apreciá-las (Fontcuberta, 2017).

Este cenário de convergência facilita à prática 
artística incorporar formatos e narrativas da cultura 
digital para produzir artefactos analógicos e digitais 
que reconhecem na evolução mediática uma forma 
de influenciar a comunicação, captura, manipulação 
e distribuição de informação (Manovich, 2005).

O anterior gera duas mensagens polivalentes: a 
primeira resinifica a imagem para comunicar as desi-
gualdades sociais através do artivismo e de outras prá-
ticas artísticas contemporâneas que ligam conotações 
políticas; e a segunda mensagem degrada o sentido 
comunicativo da arte na sociedade, deixando-o num 
ciclo de consumo de media, onde a falta de literacia 
mediática (Livingstone & Van Der, 2010) leva a um 

uso instrumental do cidadão que consome arte na 
sociedade líquida, nas palavras de Bauman (2013):

Há uma competição selvagem para preencher 
qualquer tempo do consumidor ainda não 
semeado, pelo menor intervalo de tempo entre 
os momentos de consumismo que ainda pode 
ser preenchido com mais informações (p. 44).

A cultura visual digital não constitui um cenário 
criativo por si só, o usuário não muda o papel de 
consumidor de informação para “prossumidor”1 de 
conhecimento sem um processo de literacia visual. 
Como testemunho da possibilidade criativa que a 
apropriação da linguagem visual tem na internet, o 
trabalho do artista Mike Winkelmann (2023) alcan-
çou um evento na história da arte digital ao vender 
seu trabalho Every Day: The First 5,000 Days por 
$69,346,250, obra paga em criptomoeda e vendida 
pela casa Christies.

Figura 1. Every Day: The First 5,000 Days, artista Beeple

As ilustrações de Winkelmann geralmente repre-
sentam futuros distópicos associados à ficção científi-
ca e ao cyberpunk, narrativas tecnológicas da cultura 
visual digital. Estas transformações nos situam na 

1	 O conceito de “prossumidor” (prosumer) nasceu 
no livro A terceira onda de Alvin Toffler (1980) como 
forma de indicar que o papel do usuário no ecossistema 
mediático passa de consumir para produzir informação 
na Web. Para este projeto, a noção de prossumidor refe-
re-se a um cidadão que consome e cria informações na 
Internet e essa ação envolve o exercício da cibercidadania 
a partir de imagens, textos, vídeos e outros materiais 
digitais que ajudam a gerar comunidades participativas 
que buscam a transformação social no ecossistema 
analógico e digital.
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pós-modernidade como uma estrutura social e econô-
mica que abre um mercado regulado pela tecnologia 
Blockchain e que atende aos princípios levantados 
por Tapscott (2016):

•	 Banco de dados distribuído
•	 Transmissão ponto a ponto
•	 Transparência pseudônima
•	 Irreversibilidade dos registros
•	 Lógica computacional

Da mesma forma, os surgimentos de novas tecno-
logias mostram a irrupção da inteligência artificial 
e do algoritmo preditivo no cenário artístico atual, 
gerando um panorama de experimentação de forma-
tos e narrativas digitais que exigem a expansão do 
conhecimento técnico para a produção da imagem 
digital, “a difusão das tecnologias digitais levou os 
designers a adotar métodos de design sem preceden-
tes, baseados na interatividade e na participação do 
utilizador” (Escobar, 2016, p. 26).

Ainda assim, outro exemplo da atual fronteira 
difusa que a arte tem para definir o processo cria-
tivo é o uso da inteligência artificial nos processos 
co-criativos, concebida como uma mediação cul-
tural que expande a ação comunicativa da obra e 
consequentemente, afeta a receção estética a tal 
ponto que é difícil para os artistas e curadores mais 
experientes reconhecerem a intervenção humana a 
partir do digital. O prêmio outorgado no concurso 
de arte da Colorado State Fair (2022) mostra como 
a incursão da inteligência artificial (IA) desenvolve 
transformações para valorizar o processo criativo na 
produção artística.

Figura 2. Prize at the Colorado State Fair’s art compe-
tition 2022

A imagem anterior, intitulada Théâtre D’opéra 
Spatial, foi o primeiro trabalho vencedor na feira de 
arte onde o artista Jason Allen indicou no questioná-
rio que se tratava duma colagem digital gerada pela 
IA Midjourney. Este prêmio abre um debate sobre a 
autoria, originalidade e criatividade da obra graças à 
viralidade gerada nas redes sociais pela premiação.

O artista justificou que, para criar a imagem, foram 
necessárias mais de 80 horas de experimentação e 
edição, o que implicou um trabalho humano mediado 
pelas tecnologias digitais, questionando assim os 
limites que deveria ter a irrupção do ecossistema 
mediático na arte contemporânea.

Atualmente o uso de IA para geração de imagens 
tem ganhado visibilidade e acesso para todos os 
interactores, é comum encontrar aplicações como 
Midjourney, DALL-E, Clip interrogator, Stable Diffu-
sion, entre outras plataformas, que facilitam a criação 
de imagens como forma de preencher lacunas de 
conhecimento técnico que, por meio de um Prompt 
verbal ou escrito, geram uma instrução para a IA cuja 
interação com o interactor produz uma linguagem 
escrita, visual e audiovisual.

O exposto configura um espaço de experimentação 
onde os processos criativos facilitam a ação transdis-
ciplinar do artista para criar a partir do visual digital 
outras receções estéticas com os artefactos criados. 
Essa interpelação frente ao significado e à configu-
ração estética interativa de uma obra é significada 
nas características da linguagem visual como forma 
de representar o mundo (Acaso, 2000).

Em sínteses, o campo da média-arte digital repre-
senta um cenário de convergência mediática que 
abarca diversas tecnologias na mediação artística 
e configuram obras/artefactos para a expressão da 
arte digital. Abaixo segue uma primeira lista que 
documenta alguns projetos contemporâneos que 
envolvem tecnologias, arte e transformação social.
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Titulo Ano Tecnologia Tipo Link

Strong hair 2022 Photography Artivist https://archive.aec.at/prix/showmo-
de/70741/

Interfaz funciona 2022 Visual art Artivist Education https://archive.aec.at/prix/showmo-
de/70898/

Ad Hominem 2022 Interactive Video Narrative https://calls.ars.electronica.art/2022/
prix/winners/9001/

Voz Publica 2022 Plataform Feminist Artivist https://calls.ars.electronica.art/2022/
prix/winners/10904/

Immersive Environment 2022 Computação quântica Arte funcional com proje-
ção imersiva 360º

https://www.lumenprize.com/
2022-winners/bcs-immersive-environ-
ment-award-winner

El Salto 2021 Video narrative de ficção Videoart https://www.lumenprize.com/
2021-winners-list/blog-post-title-one-
-ajbah

Be Water 2020 Transmedia Digital Activist https://archive.aec.at/prix/showmo-
de/65876/

Forma tuya 2019 Open source Artivist Education https://archive.aec.at/prix/showmo-
de/63058/

Plottego ino 2019 Arduino Social solution https://archive.aec.at/prix/showmo-
de/63094/

¿por qué la guerra rap? 2019 Culture maker Artivist Education https://archive.aec.at/prix/showmo-
de/63054/

Refract 2017 Virtual reality Social dilema https://www.lumenprize.com/
2017winners/nicole-ruggiero-molly-
-soda-amp-refrakt

Tabela 1. Projetos Média-Arte Digital. Fonte: Elaboração própria

Os projetos acima descritos afirmam que a ação 
educomunicativa do artista contemporâneo alude 
a um sujeito senti-pensante (Fals Borda, 1985) que 
articula uma linguagem científica herdada do positi-
vismo, para resinificar a mensagem com a utilização 
de formatos digitais de cultura visual. Isso permite a 
experimentação de novos paradigmas artísticos onde 
o processo criativo seja mediado por tecnologias 
que configuram realidades estéticas específicas da 
média-arte digital.

Esse espaço de confluência mediática facilita ao 
artista digital incorporar ao ciclo criativo princípios 
da cultura maker como uma prática que expande um 
espaço físico (maker space), no processo de co-cria-
ção na cultura digital. Essa possibilidade fortalece o 
papel do artista como sujeito que utiliza media tático 
(Fernandes, 2020) para significar o ato comunicativo 
a partir de novos suportes, formatos e narrativas das 
obras/artefactos.

Adicionalmente, isto também facilita que os pro-
cessos criativos e colaborativos sejam dotados de 
licenças para a web como creative commons, copy 

left, entre outras licenças que são constitutivas de 
tecnologias de código aberto como o blockchain, ao 
facilitar a descentralização dos processos para que 
a criação se torne parte da cultura maker (Beavers, 
Cady, Jiang & McCoy, 2019). Tal consideração da 
média permite ao artista digital identificar o tipo de 
mediação tecnológica necessária para comunicar a 
obra na cultura visual digital.

Por conseguinte, tudo isso gera um cenário de 
abertura e confluência mediática para a arte digital 
que, além de tornar a prática artística mais técnica, 
reconhece que a criação e disseminação da média-arte 
digital em contextos formais e informais favorece o 
trabalho do media tático e da literacia em média-arte 
digital na experimentação de formatos educomuni-
cativos, mas, acima de tudo, reivindica a função da 
arte na pós-modernidade ao reconhecer que “a arte 
é uma atividade muito mais primordial e primitiva 
que a ciência” (Zuleta,1985, p. 63).

3. Metodologia
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O projeto de pesquisa-criação apresenta uma abor-
dagem pós-qualitativa concebida como uma virada 
epistemológica que permite ao pesquisador/artista 
não ter uma metodologia prévia, mas a exploração, 
o dinamismo e a hibridização no processo criativo 
constituem o percurso metodológico para o constitui-
ção duma obra/artefacto, “a perspetiva pós-qualitativa 
implica o convite à realização de pesquisas que não 
separem ontologia, epistemologia, metodologia e 
ética” (Hernández-Hernández & Revelles Benavente, 
2019, p.41). Além disso, para o processo criativo a a/r/
cografia e os diários de campo são utilizados como 
instrumentos para documentar e produzir artefactos 
em média-arte digital. A a/r/cografia aborda uma 
série de etapas do processo criativo nas artes digitais 
que não são rígidas, mas a sua exploração permite 
retomar, pausar, aprofundar a dimensão estética, a 
aptidão técnica e a funcionalidade do artefacto para 
valorizar e melhorar a obra. A seguinte figura resume 
esse processo criativo:

Figura 3. Etapas do processo a/r/cográfico. Veiga (2021)

Nesse sentido, algumas das etapas descritas impli-
caram processos participativos com os alunos que 
estavam em fase formativa, e esse processo colabo-
rativo enriqueceu o processo criativo ao explorar, 
validar e testar o artefacto desenvolvido. Esta ação 
co-criativa reivindica o pertencimento da educação 

artística cujo trabalho formativo lhe permite atuar 
como artista e educador num espaço convergente, 
“o professor é como um artesão e por isso que o que 
precisa ser conhecido e aprimorado são os meios 
utilizados para ensinar” (Monetti & Ruiz Barbot, 
2021, p. 199).

Por fim, o artefacto de média-arte digital co-criado 
foi apresentado na exposição Rizoma desenvolvida 
pela Universidade do Algarve, Universidade Aberta e 
Câmara Municipal de Loulé, Portugal, de 12 a 14 de 
julho de 2023. Esta exposição foi aberta ao público 
em geral e contou com uma curadoria colaborativa 
modular onde os diversos conhecimentos dos artis-
tas/curadores definem os aspetos técnicos, estéticos 
e funcionais dos artefactos.

Figura 4. Poster da exposição Rizoma

A prática de uma curadoria colaborativa constitui 
um espaço de apropriação artística que tem ganha-
do reconhecimento nos últimos anos diante dos 
conhecimentos técnicos, estéticos e interativos que 
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um curador individual necessita para valorizar obras 
de média-arte digital, nas palavras de Dalcol (2019):

Artistas passariam a exercer funções habitual-
mente atribuídas ao papel do curador; assumindo 
a responsabilidade pelas escolhas e decisões que 
guiariam o processo curatorial de concepção e 
organização das mostras coletivas (p. 283).

4. Resultados
A seguir, são apresentadas cada uma das etapas do 
método a/r/cográfico para desenvolver um artefacto 
digital participativo que reflete sobre a incidência da 
cultura visual digital em processos de pesquisa-criação.

4.1. Inspiração
A cultura remix (Neto & Lamy, 2019) concebe que a 
inovação não é um processo disruptivo ou singular, 
mas pelo contrário, as ideias são constituídas a partir 
de referências que alimentam as perspetivas do artista 
para conceber uma obra que aprofunde e/ou desenvolva 
múltiplas dimensões de um fenômeno social abordado.

Isso implica gerar desenhos, imagens, mapas de flu-
xo, entre outros formatos visuais que dão forma a uma 
ideia central cuja constituição depende da constante 
exploração da prática artística. Consequentemente, 
elencam-se os principais referentes que ajudaram 
a estruturar o artefacto em média-arte digital cujo 
foco aborda o fenômeno da cultura visual digital:

1.	 Man Ray: artista que explorou a fotografia ana-
lógica experimental. Essa alteração da imagem 
gerou estéticas, filtros e técnicas nas fotografias 
que encontraram sentido no movimento artístico 
dadaísta e surrealista.

2.	 JR: artista que utiliza fotografia documental, 
stencils e colagem para gerar consciência social 
sobre questões como migração, desemprego e 
política como dimensões que afetam aos cidadãos.

3.	 Corinne Vionnet: pesquisadora e artista que 
explora a superposição de imagens publicadas 
na web para gerar colagens de monumentos e 
locais turísticos visitados ao redor do mundo.

4.	 Anna Atkins: primeira mulher a ilustrar um 
livro com imagens não geradas por câmara, seu 
conhecimento da técnica de cianótipo facilitou 
a sistematização botânica que mais tarde foi 
utilizada pela ciência moderna.

As referências artísticas anteriores constituíram um 
primeiro insumo exploratório para reconhecer técni-
cas, estéticas e narrativas educomunicativas utilizadas 
que serviram de inspiração para o processo criativo. 
Este exercício facilitou a estruturação de uma ideia, 
documentando os significados e intenções que outros 
artistas incorporaram nas suas obras, o que ajudou a 
libertar a imaginação para comunicar histórias reais 
ou imaginadas de mundos que existem ou que sobre-
vivem no imaginário coletivo (Daza Cuartas, 2014).

Apresenta-se a seguir um registro do diário de 
campo como insumo para o processo de sistemati-
zação de artistas quanto aos seus processos criativos:

Figura 5. Registo do diário de campo do artista pesqui-
sador Harold Edgerton, cuja criação do primeiro flash 
para fotografia possibilitou a captação de imagens em 
movimento de práticas artísticas associadas à dança 
e ao desporto. Essa prática visual serviu de referência 
estética para a produção do artefacto em media-arte 
digital. Fonte: Elaboração própria2.

2	 Acesso: https://www.calameo.com/rea-
d/007234668a38c5140bbf2

https://www.calameo.com/read/007234668a38c5140bbf2
https://www.calameo.com/read/007234668a38c5140bbf2
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4.2. Detonador e intenção
Estes dois momentos do método a/r/cográfico permi-
tem ao artista focar e dar um sentido comunicativo à 
obra/artefacto em construção; para isso, incentiva-se 
um exercício interdisciplinar para ajudar a canalizar 
ideias e dar direcionamento à intenção artística do 
artefacto. Na psicologia, a noção de insight (Casado 
Rojas, 2018) é utilizada para se referir ao momento 
em que o psiquismo configura a compreensão de uma 
ideia, conceito ou situação. Esse processo também 
alude à criação de ideias contextuais e significativas 
para um sujeito, que no caso do artista lhe permitem 
detonar o momento criativo ao mesmo tempo que 
canaliza a intenção comunicativa da prática artística 
mediada pelas tecnologias digitais.

Sendo assim, como resultado desse processo de 
síntese, define-se a ação comunicativa da obra/arte-
facto, que reflete sobre a função formativa da cultura 
visual digital em ambientes educacionais formais e 
informais a partir da vivência de práticas partici-
pativas pós-fotográficas e artivistas, como mostra o 
seguinte esquema:

Figura 6. Intenção comunicativa do artefacto: combater 
a desinformação com literacia em média-arte digital

O esquema anterior permite-nos reconhecer o 
sentido comunicativo da obra. O ato educomunicativo 
canaliza a utilização do artivismo como mecanismo 
de reflexão individual e coletiva para trabalhar a 
literacia em média-arte digital no público que inte-
rage com a obra, “o ativismo artístico permite-nos 
comunicar pensamentos, sentimentos e ideias ao 
público por meio dos eventos, ações e objetos que 

produz” (Duncome & Lambert, 2021, p. 9). Isso 
facilita reconhecer que nem toda pesquisa origina 
uma produção científica, mas, se todo processo de 
pesquisa-criação produz um conhecimento situado 
(Tavares, 2016), isso permite ao artefacto gerar um 
contexto de reflexão sobre a obsolescência do sistema 
educacional e a incidência da cultura visual digital 
como linguagem que sustenta sua ação no uso de 
media tático.

4.3. Conceitualização
Na famosa publicação A obra de arte na era da repro-
dutibilidade técnica, Walter Benjamin (2003) testemu-
nha como a modernidade afeta as práticas artísticas 
da época ao perceber os problemas da autenticidade 
da obra mediada pela tecnologia como seu valor na 
exposição. Embora estas questões sobre a aura e a 
autenticidade das obras artísticas não estivessem 
relacionadas com as tecnologias digitais, as tecno-
logias analógicas já apresentavam desafios para a 
prática artística que se expandiu com a chegada da 
internet. Nesse contexto, o papel da fotografia e do 
cinema como novidade de receção estética na cultura 
visual constituem novos rituais sociais e culturais 
para os cidadãos.

Igualmente, a utilização da imagem como media-
ção da ação educomunicativa contemporânea consti-
tui o interesse artístico do artefacto criado, pois facilita 
conceituar a importância da interação do fenômeno 
pós-fotográfico com as interações de quem assiste à 
exposição. O exposto reafirma que os artefactos em 
média-arte digital afetam os processos de subjetivação 
para mobilizar valores, emoções e receções estéticas 
que evocam a memória vivida, nas palavras de Gomez, 
Gonzalez & Rodriguez (2017):

A subjetividade tem sempre uma condição 
histórica, isto é, historicamente situada, que 
constitui o sujeito. Isso implica que o sujeito é 
ao mesmo tempo objeto de relações de poder e 
de conhecimento (p. 114).

Com base no exposto, nota-se que a construção 
subjetiva é inerente à experimentação da obra/arte-
facto, uma vez que seu cenário comunicativo é rea-
lizado num contexto histórico e cultural específico 
que pode vincular as experiências dos participantes 
no processo intersubjetivo.
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Concluindo, define-se uma intenção artivista para 
o artefacto, que ao vincular conotações políticas per-
mite aos participantes pensar sobre a educação atual 
para gerar novas linguagens na transformação social 
(Aladro-Vico; Jikcova-Semova & Bailey, 2018). Nesse 
sentido, propõe-se explorar diversos formatos visuais 
(fotografia documental, estereoscopia, videoarte) 
para gerar narrativas específicas da pós-fotografia 
(Foncuberta, 2017) e, assim, reafirmar a incidência da 
cultura visual digital no atual consumo mediático dos 
cidadãos prossumidores, “ao multiplicar as cópias, a 
presença única é substituída pela presença massiva, 
o receptor multiplica a presença da reprodução” 
(Benjamin, 2003, p. 16).

4.4. Prototipagem e testes
O processo para desenvolver um protótipo implica 
uma constante experimentação de tecnologias para 
conceber os aspetos estéticos, técnicos e funcionais 
do artefacto. Consequentemente, desenvolve-se um 
processo que implica uma hibridização não linear, 
mas obedece à dinâmica do processo colaborativo 
com os alunos, “os processos de criação raramente 
são lineares e sem retrocessos, até essa aparente 
desvantagem pode ser usada de forma educacional, 
para melhor transmitir a complexidade do ato criativo 
artístico” (Veiga, 2021, p. 19). Com base no exposto, 
são apresentadas algumas peças visuais que utilizam 
fotografia analógica, digital e experimental como 
insumo para a elaboração de uma obra de videoarte 

que representa a síntese do processo participativo 
artivista com práticas pós-fotográficas.

A utilização da linguagem visual como canal expres-
sivo de um artista/pesquisador que sente-pensa exige 
que a prática da educação artística emancipe o pen-
samento e permita que todos os atores envolvidos 
experimentem a intersubjetividade. A realização 
duma prática artística colaborativa possibilitou aos 
participantes adquirirem um papel de “prossumir” 
conhecimento, que encontra na contingência criativa 
uma aprendizagem, “esta ideologia emancipatória 
caracterizar-se-ia por desenvolver ‘sujeitos’ mais do que 
meros ‘objectos’, permitindo aos ‘oprimidos’ participar 
na transformação sócio-histórica da sua sociedade” 
(Freire, 1993, p. 157). As imagens a seguir documentam 
o processo de experimentação e teste participativo de 
formatos pós-fotográficos com conotações artivistas.

Durante o desenvolvimento do processo criati-
vo deste artefacto, há uma constante testagem por 
parte dos participantes que, em comunicação com 
o artista, modificam, filtram e resinificam as peças 
produzidas como forma a melhorar a experiência 
estética dos participantes. Esse processo envolveu 
também reconhecer que na mediação tecnológica 
é possível fornecer alguns conhecimentos técnicos 
para manipulação de imagens. Para este projeto, 
foram geradas diversas imagens com o apoio do 
IA Midjourney, o que facilitou a representação do 
processo de brainstorming como elemento visual de 
síntese do artefacto.

Figura 7. Processo de prototipagem em que foram utilizadas imagens de diversas instituições de ensino onde os 
alunos fazem estágios, com o objetivo de experimentar técnicas pós-fotográficas de manipulação de imagens, 
nomeadamente efeito de estereoscopia e edição digital com sobreposição de imagens.
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Figura 8. Processo criativo coletivo com os alunos onde foram utilizadas técnicas como a colagem para a criação 
visual. Os efeitos de estereoscopia gerados a partir das fotografias também foram testados com o intuito de ter 
impressões estéticas e técnicas das características do texto visual a serem ajustadas na exposição final.

Figura 9. Processo de edição audiovisual baseado em fotografias e vídeos coletivos realizados em diversas ins-
tituições de ensino. O processo de edição incluiu a geração de uma narrativa audiovisual típica da cultura visual 
digital, incluindo efeitos sonoros e visuais (glitch) para gerar uma estética tecnológica para a obra de videoarte.
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Por outro lado, o processo de prototipagem e testes 
permitiu desenvolver uma narrativa visual artivista 
para a criação de uma peça audiovisual que compila 
as diferentes ações ocorridas em espaços públicos e 
privados com formatos pós-fotográficos. Isso facilita 
a reformulação da experiência estética que ocorre 
na interação com o artefacto e permite ao artista 
incorporar intenções educomunicativas à prática 
artística, nas palavras de Vargas (1994): “a percep-
ção permite a reformulação tanto de experiências 
quanto de estruturas perceptivas. A plasticidade 
da cultura dá a essas estruturas a possibilidade de 
serem reformuladas” (p. 49). A imagem a seguir 
expõe a construção da obra de videoarte como um 
artefacto multimodal que dialoga com as fotografias 
criadas pelos alunos para proporcionar ao público 
uma experiência imersiva.

Por fim, como resultado desta etapa, são elencadas 
as tecnologias e materiais utilizados para a criação do 
artefacto visual experimental em média-arte digital:

•	 Câmara analógica e digital
•	 Programas de edição de imagens: Lightroom, 

Photoshop
•	 Papel fotográfico
•	 Produtos químicos para revelar
•	 Pinças

•	 Luvas
•	 Recipientes para revelar
•	 Ganchos
•	 Programa de edição de vídeo: Premiere
•	 Tela e som

4.5. Intervenção
Esta última etapa contempla o processo de partici-
pação na exposição e interação do público visitante 
com o artefacto visual experimental criado para 
ter um feedback quanto à intenção comunicativa, 
estética e técnica inicial do artefacto. Para isso, a 
exposição Rizoma configurou uma narrativa híbri-
da que incluiu a presença de diversas tecnologias 
(realidade aumentada, realidade virtual, arduino, 
inteligência artificial, fotografia, videoarte) como 
cenário estético que permitiu ao público identificar 
múltiplas mediações tecnológicas que ocorrem na 
arte digital.

Da mesma forma, a curadoria colaborativa da 
exposição permitiu um espaço dialógico entre os 
artistas para compartilhar espaços e configurações 
estéticas comuns no campo da média-arte digital. As 
imagens a seguir apresentam o processo de instalação 
e interação do público com o artefacto.

Figura 10. Registos da exposição Rizoma, 2023
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O artefacto criado inclui uma exposição fotográfica 
documental de professores da faculdade de educação 
que refletem sobre a necessidade de mudança no sistema 
educacional, incluiu também a produção de fotografias 
com a técnica estereoscópica que envolveu o uso de 
óculos vermelho e azul pelo público para captar o efeito 
visual criado como formato da pós-fotografia.

Em sínteses, o artefacto criado para a literacia em 
média-arte digital incluía também uma obra de videoarte 
participativa, baseada na narrativa artivista e na estética 
do ruído (Paik, 2005). A interação do público com a 
peça audiovisual reafirmou o olhar empático (Sontag, 
2003) diante da urgência de transformar as práticas de 
ensino e aprendizagem do sistema educativo. A peça de 
videoarte constitui uma linguagem audiovisual para a 
mobilização de emoções, nas palavras de María (2022):

A videoarte na psicologia social permite abordar a 
realidade de uma sociedade de forma transparente, 
conseguindo assim a mobilização das emoções 
nas intervenções e uma maior compreensão do 
conflito e das suas possíveis soluções (p. 23).

Em suma, isso ratifica a videoarte como ferramenta 
que potencializa a transformação social ao utilizar a 
linguagem audiovisual como canal orgânico para sen-
tir-pensar as formas de exercer a cidadania e questionar 
as instituições políticas que regulam nossa vida social, 
incluindo a escola, “a arte é filha da liberdade. Aparen-
temente, ele [o artista] pode criar tudo – é onipotente” 
(Salles, 2004, p. 63). A imagem a seguir apresenta a peça 
audiovisual criada de forma participativa com formatos 
pós-fotográficos e intenções artivistas de mudança social.

Figuras 11 e 12. Fotografias finais expostas, que incluíam três fotografias que questionavam a arquitetura educativa 
para a expressão da educação artística através de técnicas pós-fotográficas e três retratos a preto e branco onde 
professores universitários refletiam sobre a necessidade de transformação do modelo educativo. Estas imagens foram 
acompanhadas pela obra de videoarte como um catalisador criativo do artefacto para alfabetização em media-arte digital.

Figuras 13 e 14. Artefacto de artivismo educativo e artefacto para combater a desinformação com literacia em 
media-arte digital3.

3	 Acesso aos artefactos: https://www.youtube.com/watch?v=m0osPj8nGH4&t=5s
https://www.youtube.com/watch?v=oCO0FTWE-WU

https://www.youtube.com/watch?v=m0osPj8nGH4&t=5s
https://www.youtube.com/watch?v=oCO0FTWE-WU
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5. Conclusões
O processo criativo no campo da média-arte digital 
é uma prática híbrida e experimental que alude à 
convergência tecnológica para emitir mensagens, 
estéticas e narrativas com intenções de mudança 
social. Isso implica que o artista/investigador deve 
assumir uma posição política em função da arte que 
lhe permita expressar modos de sentir e pensar dos 
cidadãos para mobilizar as emoções de um público 
que interage com o artefacto, facilitando a ativação 
da memória vivida.

Criar no ecossistema mediático permite que a 
arte digital expanda o ato comunicativo entre os 
interactores para difundir outras formas de agir e 
intervir no mundo, “estas mobilizações cidadãs que 
ocorrem através de redes são exemplos de ciberati-
vismo” (Dussel, 2001, p. 205). A conotação artivista 
na prática artística quebranta o quotidiano visual 
para alimentar o imaginário social de mudança. 
Com o exposto, canaliza-se o ato educomunicativo 
da obra, que se alimenta das memórias conscientes 
ou inconscientes que materializam o ato criativo, 
conforme indica Alonso (2018):

O inconsciente é muitas vezes mostrado como 
uma fonte inesgotável de criatividade que pode 
ser transmitida à consciência na forma de forças 
de renovação e transformação (p. 45).

Porém, além da abertura individual do artista, a 
criação de um artefacto visual experimental também 
implicou uma ação educomunicativa coletiva que 
constitui aprendizagem na execução da prática artís-
tica, os participantes colaboram entre si para idear, 
projetar, prototipar e atuar por meio de reflexões e 
imagens sobre a obsolescência do sistema educacio-
nal. Para isso, foi crucial reconhecer o uso do media 
tático como ferramenta para direcionar a prática de 
ensino e aprendizagem e gerar um sentimento de 
comunhão entre o professor e os alunos.

Integrar conhecimento e ação num cenário formativo 
permite que os alunos se envolvam no processo criativo, 
ao identificar no artivismo uma forma de influenciar 
os espaços privados e públicos, a imagem constitui um 
meio de comunicar a intersubjetividade política que 
se manifesta na experimentação de formatos visuais.

Em suma, transformar o papel passivo do aluno 
ao de “prossumidor” facilita desenvolver literacia 

para trabalhar na experimentação da cultura visual 
digital, identificar, explorar, validar e experimentar 
formatos visuais pós-fotográficos como forma de 
reprogramar o dispositivo tecnológico e dar-lhe um 
significado próprio para o usuário. Esta conclusão 
ecoa no trabalho de Aladro-Vico; Jikcova-Semova & 
Bailey (2018) que demonstram o uso de literacia na 
prática artística: “A literacia artística tem a ver com 
a capacidade da arte de restabelecer e canalizar a 
expressão humana” (p. 15). Para a eficácia do trabalho 
de literacia mediática do artefacto apresentado, a a/r/
cografia foi da maior importância como método de 
documentação, sistematização e reflexão do processo 
criativo individual e coletivo.

Por fim, a utilização da linguagem audiovisual 
como principal canal comunicativo do dispositivo 
constitui um formato essencial para a sociedade em 
rede, cujo consumo cultural se alimenta do vídeo para 
nutrir o imaginário social sobre um acontecimento, 
situação ou fenômeno que afeta a uma sociedade 
interligada pelas tecnologias. A construção simbólica 
individual e coletiva implica assumir uma posição 
ativa entre os atores da comunicação global, longe de 
uma utilização instrumental do sistema mediático. 
Associar a média-arte digital à prática artivista facilita 
o reconhecimento de formas visuais de influenciar o 
mundo, e permite que o artista/pesquisador assuma 
uma ação interdisciplinar que, ao vivenciar formatos 
visuais representativos do fenômeno pós-fotográfico, 
canalize, identifique e se aproprie da imagem com o 
sentido estético de um sujeito senti-pensante.
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