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1 TEMA Resumo

O Tema Novos Meios de Comunicag¢ido, Tecnologias Criativas e Ambiente Digital. O
Marketing Digital centra-se nos varios aspectos cruciais para a implementacdo de um
projecto de arte.

Os novos meios de comunicagdo no século XX sdo um campo de jogo criativo ilimitado, dando
tanto aos criadores como ao publico a oportunidade de experimentar, criar e comunicar
através da arte de formas novas e inesperadas.

2 TEMA Para Leitura

A Tecnologia Digital alterou a exigéncia de que os Media se baseiem em fontes do mundo
real. Os Media sdo hoje em dia quase inteiramente digitais, pelo menos em algumas fases
da criacdo e, portanto, mais dependentes das capacidades técnicas. Uma vez que essa
tecnologia esta a ser constantemente melhorada, novas variantes de meios de comunicagao
sdo desenvolvidas exponencialmente.

As instalacdes de producédo de media alargaram as opg¢des de entrega de conteudos com a
crescente importancia da Internet, servicos de streaming, aplicagcbes méveis e similares,
deslocando os formatos dos media e as opgdes de disponibilidade para fora das opcoes
analdgicas tradicionais.

A Tecnologia Criativa combina as capacidades unicas da arte e da tecnologia. As tecnologias
elevam o potencial da expressao artistica a novos niveis e performances. Geram
oportunidades de experiéncia em tempo real, co-criacdo e co-producdes onde as fronteiras
entre os criadores e o publico sdo confusas e sao criadas novas formas de arte. A tecnologia
criativa assume formas versateis baseadas em conceitos variados que vao desde interacgdes
humano-computador, co-instalagdes e produtos, a websites, aumentados, realidade virtual e
mais além.

As tecnologias criativas ja ndo estdo limitadas a uma unica industria. Os jogos, Special FX,
Cinema e TV, Musica, Internet, TV Digital, Transmissao via satélite, Artes, Instalacdes
culturais como Teatro e Opera e muitas outras, ndo parecem ter ambientes exclusivos para
a criagao e entrega de conteudos.

O Ambiente Digital esta presente em todo o lado. Comeg¢ando com outdoors na rua, anuncios
inseridos digitalmente na televisdo radiodifundida, digital e real morphs nos meios visuais
contemporaneos, sendo o0 novo normal e terminando com universos virtuais online, onde as
pessoas podem viver vidas virtuais ou ter reunides virtuais online ou mesmo aparicdées em



tribunal e procedimentos legais através de aplicacbes Zoom ou Skype, o mundo mudou
irreversivelmente.

A Economia Cultural € um dos pilares da economia mundial.

The Cultural Economy
Based on UNESCO’S Framework for Cultural Statistics
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Source: 2009 UNESCO Framework for Cultural Statistics, p. 24.

A Internet e a World Wide Web introduziram todo um novo mundo virtual 8 humanidade.
Todos os aspectos das industrias criativas e culturais receberam subitamente um novo meio
de distribuicdo acessivel, mundial e imediato. Museus virtuais, servigos de streaming, portais
de video e audio, sitios Web que forneciam noticias, meios de comunicacido, emissdes e
outros conteudos estavam prontamente disponiveis, o conhecimento era transmitido
instantaneamente em todo o globo e os utilizadores adoptavam imediata e macigamente o
novo meio cultural e criativo.

Uma das pedras angulares mais importantes dos novos meios de comunicacg&o social sédo as
plataformas de Social Media como: YouTube, TikTok, Twitch, Facebook, Instagram, Twitter,
Reddit e muitos mais. E errado pensar nelas como meras embarcacdes que transportam
mensagens. Eles, como todos os meios de comunicag¢ao social, sdo cruciais para moldar a
mensagem. A tese de Marshall McLuhan que: "Os media sdo a mensagem", foi melhor
confirmada através de diferentes plataformas de social media que, através de uma
configuragao técnica e ofertas criativas moldam as mensagens de todos os criadores na
plataforma de uma forma semelhante.

"A luz eléctrica é pura informac&o". E um meio sem mensagem, por assim dizer, a menos que
seja utilizado para soletrar algum anuncio ou nome verbal. Este facto, caracteristico de todos
0s meios, significa que o "conteudo" de qualquer meio é sempre outro meio. O é o meio de
comunicagao. O conteudo da escrita € a fala, tal como a palavra escrita € o conteudo da
impressao, e imprimir € o conteudo do telégrafo. Se lhe for perguntado, "Qual € o conteudo

do discurso?,"é necessario dizer: "E um processo real de pensamento, que é em si mesmo



nao-verbal". Uma pintura abstracta representa a manifestacdo directa de processos de
pensamento criativos, tal como podem aparecer em desenhos de computador. O que
estamos a considerar aqui, no entanto, sdo as consequéncias psiquicas e sociais dos
desenhos ou padrdes a medida que amplificam ou aceleram os processos existentes. Para a
"mensagem" de qualquer meio ou tecnologia € a mudanca de escala, ritmo ou padrao que
introduz no ser humano assuntos. O caminho-de-ferro n&o introduziu movimento ou
transporte ou roda ou Estrada na sociedade humana, mas acelerou e ampliou a escala dos
anteriores funciona, criando tipos totalmente novos de cidades e novos tipos de trabalho e
lazer... Se a luz esta a ser usada para cirurgia cerebral ou para o basebol nocturno é uma
questao de indiferenga. Poder-se-ia argumentar que estas actividades sao de alguma forma
o "conteudo" da luz eléctrica, uma vez que nao poderiam existir sem a luz eléctrica. Este facto
apenas sublinha o ponto de que "o meio € a mensagem" porque € o meio que molda e controla
a escala e a forma de associacdo e acgao humana. O conteudo ou usos de tais meios sédo
tdo diversos quanto ineficazes para moldar a forma de associacdo humana. De facto, é
demasiado tipico que o "conteudo" de qualquer meio nos ceguem ao caracter do meio. S6
hoje é que as industrias tomaram consciéncia dos varios tipos de negdécios em que estédo
envolvidas. Quando a IBM descobriu que ndo estava no negdcio de fazer equipamento de
escritério ou maquinas comerciais, mas que estava no negécio de processar informagao,
entdo comegou a navegar com uma visao clara". (Compreender os Meios de Comunicagéo
Social: As Extensées do Homem por Marshall McLuhan)

TikTok € uma plataforma inteiramente focada em video. A forma de video curto - 15 segundos
e mais longo - apelou inicialmente sobretudo aos utilizadores mais jovens, o que levou as
celebridades a aderir. Entretanto, a populacdo de utilizadores cresceu em numero e
variedade. Actualmente, o TikTok relatou ter ultrapassado 1 bilido de utilizadores.

Para além das plataformas de comunicagao social, o que também molda as novas industrias
criativas sdo também varios portais de streaming como: Netflix, Amazon Prime, Disney+ mas
também Twitch. Para além de gerarem enormes receitas, estes portais sdo muito mais
eficientes em atingir audiéncias mais jovens e mais velhas, em comparagdo com 0s canais
de televisao tradicionais que parecem ter enormes dificuldades em atingir telespectadores
com menos de 30 anos. As grandes redes de televisdo tentam criar uma presenca em varias
plataformas, mas como o meio/plataforma molda inevitavelmente a mensagem, precisam de
ajustar os seus materiais e mensagens para se adaptarem aos meios e plataformas que
utilizam para chegar ao publico.

Um dos aspectos mais interessantes dos novos meios criativos no ambiente digital, € a
possibilidade de fundir tecnologias novas e antigas, tecnologias do futuro com aquelas que
foram consideradas como tendo expirado. O resultado de tal fuséo de antigo e novo é sempre
uma amalgama excitante que é mais do que apenas 0s seus componentes.

O conceito de marketing digital foi cunhado nos anos 90 com o avango da Internet e
tecnologias relacionadas. O marketing digital € a sec¢do do marketing que promove produtos
gue utilizam a Internet e tecnologias digitais em linha nos computadores e teleméveis. Nas
ultimas décadas, as plataformas digitais tornaram-se parte integrante das nossas vidas, tanto
como clientes como como audiéncia, as campanhas de marketing digital tornaram-se um
fendbmeno e associadas a técnicas como a optimizagdo de motores de busca (SEO),
marketing de motores de busca (SEM), marketing de continente, influéncia, automatizacao



de conteudos, marketing orientado por dados, marketing de comércio electronico, marketing
de meios de comunicagado social, correio electrénico directo, publicidade display, etc. O
marketing digital € um dominio para uma nova interpretacédo e valorizacdo das artes e da
criatividade. Nessa automagado de marketing € o processo pelo qual o software é utilizado
para automatizar processos de marketing convencionais.

Tecnologias expiradas dentro do CCI contemporaneo - potencial criativo, valores
culturais.

O tema envolve tecnologias tradicionais, ou criativamente identificadas como tecnologias
expiradas - as da era industrial do século passado. Fazem parte da histéria e ja
desenvolveram potencialidades estéticas e culturais, pelo menos para a CCIl contemporanea
- por exemplo, a Arte da Maquina de Escrever. Podemos considerar como objecto de estudo
para este curso/tema todo um arquivo pés-industrial - plantas, desenhos, e artefactos
acessiveis da época. Facilitar as praticas das CCIl contemporaneas através da exploracao de
tecnologias expiradas significa democratizar o acesso a criatividade, originalidade e
conhecimento experimental num campo cultural profissional, profundamente dependente de
capacidades e competéncias cujo desenvolvimento tradicional é hoje em dia proibitivamente
caro - recursos, tempo e um mercado de trabalho CCI com requisitos que precisam de ser
adaptados as realidades criativas contemporaneas.

Apresentando a Lomografia

O movimento criativo da Lomography aproxima-se de um aniversario de 30 anos e mantém
o seu potencial activo na CCIl contemporanea, para além do seu proprio estatuto de
organizacgao cultural global e icone de criatividade popular.

A Lomografia € uma técnica fotografica analdgica criativa, uma Afterlife de fotografia
cinematografica. Assim, o Futuro é analégico, como a Sociedade Lomografica declarou ha
trés décadas atras, pelo menos enquanto as camaras e o filme analdgicos estiverem por
perto, durante décadas, talvez um século inteiro. E tendo em consideragéo essa tendéncia
de gratificagao fotografica instantanea, trabalhando com camaras fotograficas instanténeas e
dedicadas e o apetite pela experiéncia criativa com filme, poderia prever-se que as
impressoras 3D de alta qualidade produzirao facilmente camaras de plastico de baixa
fidelidade. O mesmo ja acontece com as maquinas de corte CNC em contraplacado ou cartao
para as maquinas fotograficas basicas e baratas de buracos.

Campanologia - uma tendéncia cultural.

Os sinos/ sinos de igreja como artefacto liturgico, instalagdes escultéricas, memoriais sociais
contemporaneos. Um campo interdisciplinar e a sua evolugao cultural de artefacto tradicional
para o estatuto de simbolo social e de icone cultural contemporéneo.

As artes visuais, a arquitectura, e especialmente a escultura contemporanea exibem os sinos
da forma mais visivel, juntamente com as suas estruturas de suporte, funcionais ou nao, uteis
ou apenas exibem artefactos. Os sinos das igrejas modernas tornam-se estética e
visualmente auténomos e sao geradores de paisagens visuais e sonoras, tal como foram



criados por arquitectos como Mario Botta e Le Corbusier. Na escultura contemporanea, os
sinos tornam-se objectos escultéricos readymade totalmente integrados na instalacéo
escultérica, como artistas como Jannis Kounellis, Claudio Parmiggiani, Barry Flanagan, ou
mesmo manifestar atitude memorial e social, como Zaphos Xagoraris e Marcus Vergette.

O fendmeno dos sinos como Memorial Social surgiu da necessidade de atitude social e
envolvimento na era pods-guerra, também no contexto de um processo evolutivo de
secularizagao de valores simbdlicos desta tipologia de artefactos litargicos tradicionais.

O Memorial Social identificado hoje pelos artefactos de sinos abrange desde a lembranga, o
heroismo, a sinalizacdo de um arquivo de meméria simbdlica ou nao, até a atitude, motivagao
e comentario social, passando pelo envolvimento artistico em crises contemporaneas -
guerra, sofrimento e perda humana, drama em qualquer situacdo. Marca sempre ideias ou
memoaria através da paisagem sonora e da estrutura visual que acede inevitavelmente a um
reflexo litirgico de sinos, a uma meméria comunitaria.

O sino e as suas estruturas adjacentes, todos os elementos da arte e ciéncia da
campanologia, desencadeia um vector antropolégico e um icone cultural em evolugéo, devido
a mutacéo essencial ja ocorrida através da secularizagdo do artefacto liturgico original num
objecto escultdrico e instalagao, agora um Memorial Social militante ou arquivo de memodria.

Um dos aspectos mais interessantes dos novos meios criativos no ambiente digital, é a
possibilidade de fundir tecnologias novas e antigas, tecnologias do futuro com aquelas que
eram consideradas como tendo expirado. O resultado de tal fusao de antigo e novo € sempre
uma amalgama excitante que é mais do que apenas 0s seus componentes.



