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Resumo

A Investigacdo Baseada em Arte (IBA) e a Investigagdo Educacional Baseada em Arte
(IEBA) aplicam-se a fotografia digital contemporanea, como sdo exemplo a aplicacdo do
método a/t/gréafico ao projeto “Cidad'Art+”. O projeto utiliza o método a/r/tografico como
uma ferramenta para integrar processos criativos na fotografia digital, e a a/r/cografia
como metodologia pratica, com efeito em artefactos visuais experimentais pos-
fotograficos, promovendo a relagdo entre estética, técnica e tecnologia no contexto da
média-arte digital. O projeto “Cidad'Art+” ¢ um exemplo que utiliza fotografia digital
generativa para criar imagens manipuladas digitalmente. Estes artefactos digitais
generativos integram motivos do quotidiano urbano com poemas e com o som ambiente.
Por meio da IBA e IEBA, o projeto expande os limites da fotografia digital e contribui
para a formagdo de artistas. O estudo mostra que esses métodos ajudam a entender a
relacdo entre tecnologia, arte e sociedade, promovendo inovacdo e reflexdo critica na
fotografia digital generativa. Uma forma de promover a democratiza¢do artistica na

fotografia digital contemporanea.

Palavras-chave: investigagdo baseada em arte; investigacdo educacional baseada em

arte; a/r/tografia; a/r/cografia; fotografia digital generativa.
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Abstract

Art-Based Research (ABR) and Art-Based Educational Research (ABER) are applicable
to contemporary digital photography, as exemplified by the implementation of the
a/r/tographic method in the project “Cidad’Art+”. This project employs a/r/tography as a
tool to integrate creative processes within digital photography, alongside a/r/cography as
a practical methodology, resulting in experimental post-photographic visual artifacts. It
fosters the interplay between aesthetics, technique, and technology within the context of
digital media art. The “Cidad’Art+” project utilizes generative digital photography to
produce digitally manipulated images. These generative digital artifacts combine motifs
from urban daily life with poetry and ambient sound. Through ABR and ABER, the
project expands the boundaries of digital photography and contributes to artist education.
The study demonstrates that these methodologies enhance understanding of the
relationship between technology, art, and society, promoting innovation and critical
reflection in generative digital photography. This approach serves as a pathway to

advance artistic democratization in contemporary digital photography.

Keywords: art-based research; educational art-based research; a/r/tography;

a/r/cography; generative digital photography.
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Introducao

A Investigacdo Baseada em Arte (IBA) e a Investigacdo Educacional Baseada em Arte
(IEBA) sao abordagens que combinam a criagdo artistica com pesquisa € ensino em arte.
A fotografia digital contempordnea permite que utilizadores de equipamentos
fotograficos digitais explorem novas formas de criar e pensar. Artistas multifacetados
exploram o patrimonio cultural e artistico das cidades, promovendo o bem-estar e
diversidade socio-cultual urbana. O recurso ao método a/t/grafico no projeto

"Cidad'Art+", sao um exemplo que nos propomos a explorar.

Interessa compreender como a IBA e a IEBA ajudam a formar artistas em fotografia

digital generativa.
O método a/r/tografico aplicado a fotografia digital

A a/r/tografia ¢ um método que combina os papéis de artista, investigador e professor.
Segundo Dias e Irwin (2012), é essencial para pesquisas qualitativas em artes, permitindo
que o processo criativo seja a0 mesmo tempo o objeto e o resultado da investigagdo. Na
fotografia digital, a a/r/tografia ¢ usada para documentar como os artefactos sdo pensados

e contruidos.

O método a/r/togréfico, proposto por Rita L. Irwin, € uma abordagem pratico-teérica que
integra as identidades do artista (art — A), investigador (research — R) e professor (teacher
—T), em um processo continuo e relacional de investiga¢gdo. Fundamentado na arte como
pesquisa e na pesquisa como pratica pedagogica, ele opera por meio de vetores que
orientam a criacao de sentidos em contextos educativos, artisticos e sociais. Esses vetores,
descritos por Irwin como "contiguidade, inquérito vivo, aberturas, metafora/metonimia,

reverberagdes e excesso", funcionam como eixos dindmicos que conectam.

A contiguidade ¢ a sobreposi¢do fluida entre arte, pesquisa e ensino, sem hierarquias
fixas. O inquérito vivo, a investigacdo como processo organico, alimentado por
experiéncias corporeas e reflexdes em constante transformacdo. As aberturas, os espagos
de ambiguidade e possibilidade, onde perguntas sdo mais importantes que respostas. A
metafora/metonimia, o uso de linguagem poética para criar conexdes simbolicas
(metafora) e relagdes de proximidade (metonimia) entre conceitos. As reverberacgdes, 0s

€cos e ressonancias que a pratica artistica provoca em contextos sociais e subjetivos. O



excesso, tudo o que escapa ao controle, permitindo que o inesperado transforme a

pesquisa.

Esses vetores ndo sdo etapas lineares, mas campos de for¢a que se entrelacam, criando
redes de significado onde a producdo de conhecimento emerge da experimentagdo
estética, do dialogo critico e da prdxis pedagdgica comprometida. Como afirma Irwin, a
a/r/tografia "¢ um verbo", uma agao que transborda fronteiras disciplinares, convidando

a coautoria com o mundo.

Pedro Alves da Veiga (2021) propde a utilizacdo de um método complementar, baseado
no método a/r/tograifico, a a/r/cografia, exporto como ferramenta de investigacao
centrada em criagdo e pratica artistica em média-arte digital. O artista, investigador e
professor define a a/r/cografia como “uma proposta de amplificagdo da a/r/tografia que
visa enquadrar o trabalho de investigacdo criativa sob trés focos: a arte (art — A), o
investigacdo (research — R) e a comunicacdo (communication — C)” (Alves da Veiga,
2021, p.17), centrando-se numa abordagem pratica estruturada em 7 etapas “generativas’:
Inspiracdo (1); Gatilho (2); Intencdo (3); Conceptualizagdo (4); Prototipagem (5); Teste
(6); e Intervencao (7).

Artistas, estudantes e investigadores desenvolvem artefactos visuais experimentais que
vao além da fotografia tradicional, usando tecnologia digital para transformar imagens

com um objetivo especifico, ndo necessariamente documental.

Os projetos de média-arte digital podem adotar técnicas cldssicas, como a fotografia e a
poesia, aplicando ferramentas digitais, como a pds-producao digital generativa, obtendo

como resultado obras hibridas.
Processo criativo do projeto generativo "Cidad'Art+"

O projeto “Cidad’ART+”, da autoria de Miguel Carlos Lima, visa a integracdo da
fotografia digital com a pos-producdo generativa, através de artefactos digitais interativos

que combinam a imagem fotografica e o audio ambiente, com poesia.

A manipulacdo das fotografias em pos-producdo com ferramentas generativas, como
Processing ou P5.js, ampliam as potencialidades de expressdo pela inclusdo de novas e
renovas técnicas de manipulagdo digital. Ao incorporar motivos de poemas classicos,
como versos que refletem a cultura local ou motivam a reflexdo critica sobre a agdo

humana nos meios urbanos, refor¢a-se a pertinéncia dos elementos capturados pela lente,



vertidos em artefactos que se revestem de um sentido figurado e despertam a reflec¢ao
social e cultural. A relagdo das fotografias com som ambiente, por exemplo, o barulho das
ruas ou do vento, transporta o espectador para um ambiente imagindrio que sugere o

revivalismo de momentos e emogdes emancipadas da génese humana.

O exemplo da Figura 1 ilustra o projeto através da série cidade’ ART+Porto, a aplicagao

do projeto a fotografia urbana da cidade do Porto, em Portugal.

cidad’ART+Porto
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Figura I- cidad’ART+ Porto - exemplo do projeto de fotografia generativa

Estes artefactos digitais generativos assumem uma posicdo ativista, transmitindo
mensagens que conduzem os espectadores a reflexdo critica sobre a presenca urbana nas

cidades e a forma como pessoas, animais € objetos coabitam no tempo e espacgo.

O projeto adota o método a/r/cografico, contribuindo para a IBA e IEBA, na medida em
que expande os limites da fotografia digital e contribui para a formacdo de artistas,
fomentando a integragdo com a arte generativa através da aplicagcdo de diferentes formas
de criacdo artistica. H4 um contributo significativo na promoc¢ao da democratizagdao

artistica através da fotografia digital contemporanea e de praticas artisticas hibridas.

A IBA e a IEBA permitem que o artista documente e reflita sobre o processo criativo. No
projeto utiliza-se o método a/r/cografico para analisar como a fotografia, a poesia € o som

mudam a narrativa visual em torno do objetivo espetado.

Método a/r/cografico aplicado ao projeto Cidad’ART+



O projeto “Cidad’ ART+” recorre a a/r/cografia, de Alves da Veiga (2021), para delinear

0 processo criativo nas 7 etapas seguintes.
Inspirac¢io

Inspiracdo (1) € a primeira etapa do processo criativo e € muito importante porque gera o
“combustivel” motivacional, conectando questdes profundas do artista com o processo,

define uma diregdo estética e promove a inovagao disruptiva.

Esta fase baseou-se no estudo da fotografia urbana e no interesse pessoal no registo
fotografico documental e artistico de eventos, momentos ¢ locais, bem como em tematicas
relacionadas com as evolucao das cidades como a digitalizagdo, as smart cities, cidades

criativas, sustentabilidade e arquitetura.

Seguem alguns exemplos de fotdgrafos inspiradores. O fotografo norte americano Alex
Webb, com o livro The Suffering of Light (2011), retratando cidades como Istambul,
Cidade do México e Nova York, onde explora tensdes sociais e culturais. O fotografo
documental britdnico Martin Parr, conhecido pelo estilo satirico e colorido, focado no
cotidiano bizarro e nos habitos urbanos, ativista na critica ao consumismo e a globalizagado
em cidades como Londres e Xangai. O fotografo contemporaneo Alan Schaller,
cofundador da Street Photography Internation, dedicado ao estilo monocromatico, com
foco na vida em ambientes urbanos, reconhecido por entidades como a Leica e a editora

TeNeues.

As principais caracteristicas desta fase rementem para critérios de subjetividade, onde a
inspiracao foi filtrada pelas percecdo e perspetiva do artista, de transcendéncia,
relacionada com o acaso ou ideias furtuitas, de fontes inesperadas ou contacto casual, a
transitoriedade, que obriga ao registo fugaz em esbogos, anotagdes, fotografias ou
gravacOes, a multissetorialidade dos estimulos e a conexdo com as fases de

conceitualizagdo e prototipagem.

O projeto teve diversas fontes de inspiragdo, internas e externas, desde emogdes a
memorias e questdes do forum filosofico, a elementos externos como os padrdes
organicos da natureza, a arte e cultura dos meios e dos artistas, o contexto urbano, social

e politico, a tecnologia e conflitos sociais.

Foi uma fase na qual emergiram varias ideias, disruptivas e complementares, que

motivaram busca ativa pro conhecimento e experimentagdo, desencadeando no autor uma



rececdo passiva, ao se deixar surpreender por insights inesperados, um brotar de ideias e
a necessidade de registo documental em didrios criativos, a colaboragdo com outras
pessoas e a troca de ideias de forma a perceber a pertinéncia, importancia e profundidade
dos temas, e a experimentacao livre que, numa fase inicial, abragava técnicas, tecnologias,

plataformas e matérias distintos.

Os principais desafios que o artista enfrentou foram a efemeridade, com a probabilidade
de as ideias desaparecerem se nao fossem capturadas rapidamente e de forma estruturada,
a sobrecarga sensorial, motivada pelo excesso de estimulos que tinham um efeito inibidor
e paralisante, ao invés de motivador e dinamizador, e os bloqueios criativos, na maior
parte dos casos desencadeados ansiedade inerente a pressdo psicologica em “encontrar

inspiracao” e absorver conhecimento.

Para contrair os desafios que inibiam a inspirag@o, o autor praticava a observagao atenta,
combinava referéncias, explorava novos ambientes e antigos ambientes em rotas
alternativas, reinterpretava ideias alheias segundo os seus conceitos € conhecimentos,
numa técnica conhecida como “roubo criativo”, e permitia-se colecionar fragmentos

desconexos num “batl de motivos” que tentava combinar posteriormente.

O “roubo criativo” gera o receio de plagio. Esta ¢ uma linha ténue com a qual o artista
tem de lidar. Ha projetos semelhantes, principalmente a nivel técnico, que poderiam calcar
a linha do plagio, ndo fosse a assungdao do conceito de que a inspiracdo transforma e
personaliza as referéncias, enquanto o plagio copia sem reinterpretagdo. A chave estd na

autoralidade e no didlogo critico com as fontes.

A fase de inspiracao artistica € o solo fértil onde as sementes da criagdo germinam. Nao
se trata de esperar passivamente por um "momento eureka", mas de cultivar um estado de
recetividade ativa, onde o ordinario se transforma em extraordinario por meio do olhar

singular do artista.
Gatilho

A etapa do Gatilho (2) parte de estimulos internos ou externos que desencadearam ideias,
insights ou conexdes mentais, impulsionando a geragdo de conteudo, ideias e solucdes
como foco no desenvolvimento de obras criativas. Como elemento catalisador, que
"ativa" a imaginagdo, rompeu bloqueios e abriu novas perspetivas durante a construcao

da ideia do projeto “Cidad’ ART+”. Compilou um conjunto de caracteristicas como o



estimulo sensorial, experiéncias pessoais, referencias culturais, paradoxos e conflitos

sociais, politicos e urbanos, dotados de uma dada imprevisibilidade.

Nesta fase conectaram-se ideias aparentemente desconexas, desafiou-se a rotina, rompem
padrdoes mentais, incentivando a experimentagdo fotografica e de pos-producdo
generativa, assim como a ampliam da percegdo, revelam detalhes com significados

ocultos no cotidiano.

Destaco o ponto de contacto com técnicas de arte generativa em Processing, uma
linguagem de programacao de codigo aberto e ambiente de desenvolvimento integrado
(IDE) utilizada na constru¢do de obras de arte eletronica. Este contacto com o ensino
nogoes basicas de programagdo em JAVA, conduz-me a explorar a plataforma P5.js, na
qual tento integrar as fotografias com texto e dudio, em artefactos visuais experimentais,
que serviram de base para o Diario Digital de Bordo. Nesta etapa subsistiu o risco de
clichés criativos, mitigados pela investigagdo e aprofundamento dos elementos e dos
temas, de forma a reinterpretar a estimulo com originalidade, como, por exemplo,

Sebastido Salgado faz ao transformar questdes sociais em imagens épicas.
Intencio

A etapa seguinte, Inten¢do (3), assentou num propdsito comunicativo consciente e na
motivacdo subjacente que orienta para a criagdo do projeto. Funcionou como uma
"bussola" que direciona escolhas estéticas, técnicas, narrativas ou conceituais, definindo
o porqué e para qué de uma expressdo criativa. A intencdo foi implicita na obra, e esta

intimamente ligada aos valores, desejos e preocupacdes do artista.

Entre as caracteristicas desta etapa destacam-se posi¢des relevantes. A dire¢do para a
mensagem de consciéncia social nos meios publicos urbanos, a relagdo com os elementos
do quotidiano, habitos e a esséncia das cidades, em estreita relagdo com o ecossistema
artistico e cultural. A profundidade conceitual que conecta a forma, pela técnica, ao
contetdo explicito na mensagem. A autenticidade pelo “olhar” do autor e criagdo poética
assente em estruturas classicas. E a flexibilidade que considera a evolugdo e

aprimoramento da inten¢ao ao longo do processo criativo e de investigagao.

Nesta fase importa o comprometimento, coesdo, capacidade de superacdo de bloqueios e
o didlogo com o contexto, na medida em que permite responder a questdes socioculturais.

Evitou-se intengdes demasiado rigidas que limitassem a espontaneidade e a inovagao,



bem como excessos de ambiguidade que levassem a desconexdo entre das obras ou
ambiguidade excessiva que conduzissem a falta de percecdo sobre a mensagem, emissor

e recetor, e/ou dificuldades de percecao.

A intengdo criativa estd em constante reinvengdo, motivada pela autorreflexdo, baseada,
muitas vezes, em feedback, pela investigacdo contextual e conceptual que acompanha o
processo criativo, motivando necessidades de redefinicdo da mensagem e da estrutura
criativa, suportada também no cenario cultural, historico e social de cada cidade ou do
publico-alvo, sujeito a experimentagao guiada, como sao exemplo experimentos técnicos,

e pelo didlogo com novas referéncias, de outros autores e criadores.

Subsiste a necessidade de alertar o publico para a necessidade de repensar o nosso lugar
nas cidades contemporaneas, ambientes urbanos, sociais e culturais em constante mutagao
e com necessidade emergente de equilibrar a pegada humana com o meio ambiente e o
uso racional do tempo e do espaco na vida quotidiana das pessoas, sem esquecer a
presencga historia de elementos cldssicos que constituem a esséncia dos lugares e, como
tal, devem igualmente ser preservados sobre pena das cidades do futuro perderem a sua

identidade no meio digital.
Conceptualizacio

Segue-se a etapa de Conceptualizacao (4), onde se pretendeu desenvolver um estilo visual
unico a partir de influéncias diversas. Do processo cognitivo de formar conceitos, ideias
ou representacdes abstratas a partir da organizagdo e interpretacdo de informacgdes,
experiéncias ou observagdes, adveio a transformacdo de elementos concretos ou

complexos em estruturas mentais simplificadas e compreensiveis.

Esta fase permitiu analisar, comparar e sintetizar informagdes, incorporando conceitos
que facilitam o didlogo e o entendimento mutuo, assim como dinamizam a inovacao,
criando conceptualizagdes que podem levaram a descobertas, obras artisticas

experimentais e solugdes tecnoldgicas.

Houve caracteristicas fundamentais para esta etapa. A abstracdo, que permitiu isolar
caracteristicas essenciais, fendmeno ou experiéncia, ignorando detalhes irrelevantes. A
generalizacdo, que conduziu a criagdo de categorias ou classes que representam multiplas
instancias, como o conceito de “liberdade”, “cidade” e “arte”. A sistematizacdo, que

permitiu organizar ideias em estruturas ldgicas ou tedricas coerentes. E a aplicacdo que



dinamizou conceitos para resolver problemas, comunicar ideias ou criar novos

conhecimentos.

Esteve sempre presente a intengdo de desenvolver um estilo visual unico e inovador, a
partir de influéncias consolidadas, teorias cldssicas e temas atuais, de forma a integrar o

publico com a obra, comprometendo-o com o proposito sujamente a intengao.
Prototipagem

A etapa da Prototipagem (5) remete para o processo de criacdo de versdes preliminares,
experimentais ou modelos de teste para explorar ideias, técnicas ou conceitos antes da
realizagio de uma obra final. E uma prética que combina experimentagio, reflexio e
ajustes continuos, permitindo ao artista validar hipoteses, identificar problemas ou
descobrir caminhos inesperados. A prototipagem ganhou relevancia nas artes como

ferramenta de investigagdo criativa.

A prototipagem digital e conceptual conduziu ao experimento e, consequente estudo que
levou ao reconhecendo do potencial e limitagdes das ferramentas, técnicas e tecnologias
utilizadas, dando lugar a (re)criacdo de abordagens e metodologias. Esta etapa obrigou a
repensar as anteriores de forma construtiva e incremental, garantindo que a intengdo
permanecia intacta € que a mensagem fosse mais consistente e de facil percecdo,

promovendo a comunicagdo eficaz e eficiente com o publico.

As principais caracteristicas assentam no seu caracter exploratorio, onde se testaram
materiais, formatos ou narrativas sem compromisso com um resultado definitivo, na
iteracdo, onde versdes sucessivas refinaram a ideia original, incorporando falhas e
insights, na transdisciplinaridade, area que envolveu tecnologias digitais, técnicas
manuais ¢ a colabora¢do com outras arecas do conhecimento, e na documentagdo, o

processo de registo para andlise critica.

Durante esta fase evitou-se investir tempo em recursos e ideias inviaveis ou para as quais
o artista ndo tinha expectativa de adquirir conhecimento suficiente em tempo util, evitou-
se dispersar em estilos diferenciados que levariam a perda de tempo, embora fosse parte
do processo exploratério de criagdo artistica, dado que o artista estava ao mesmo tempo
em fase de aprendizagem e criagc@o, focou-se na comunicagdo de ideias evitando dispersar

por ideias e conceitos envolventes, mas dispersos, e exploraram-se outras obras e técnicas



digitais de forma a compreender os erros acidentais e reconhecer, ou ndo, o seu potencial

técnico e artistico.

Neste etapa o foco era criar arte contemporanea e, para tal, houve necessidade de explorar
tecnologias emergentes, como realidade virtual, prototipagem com recurso a inteligéncia
artificial, e modelos experimentais que permitissem protdtipos rapidos e imersivos. O
processo de investigagcdo foi constante e obrigou a repensar todas as etapas anteriores.
Procurou-se estabelecer objetivos claros, usar materiais acessiveis, abragar o provisorio
como se da obra final se tratasse, e colaborar com familiares e amigos para obter reagdes

que permitissem otimizar a mensagem.

Os principais desafios foram a gestdo de tempo, porque a prototipagem quanto mais
detalhada era mais obrigava a investigar ¢ explorar as técnicas e tecnologias, a rigidez
mental do artista, preso a conceitos classicos de fotografia analdgica e de pés-producao
digital, que “sufocava” a espontaneidade, e a expectativas sobre o feedback, aliado ao

receio de que os experimentos fossem considerados obras finais.

Esta etapa foi a ponte entre intuicdo e realizacdo, transformado incertezas em
oportunidades, equilibrando planeamento e acaso, e revelando que, na arte, o caminho

muitas vezes ¢ tdo significativo quanto o destino.
Teste

A fase de Teste (6) ¢ o estagio de experimentagdo e validagdo em que a obra
“Cidad’ART+” se encontra. Uma obra inacabada, portanto, mas cujo processo de

concessao € tdo, ou mais, importante do que o resultado.

Nesta fase estdo a ser validados aspetos técnicos, conceituais ou sensoriais da obra antes
de considera-la finalizada. Essa fase envolve a aplicagdo pratica de ideias, a identificagao
de ajustes necessarios e a exploracdo de como a obra interage com seu contexto digital.
Contudo, a pressdo psicoldgica para concluir a obra ¢ uma constante no processo criativo

que assume agora um estagio definitivo.

Para testar a obra sdo criados artefactos digitais e enviados e pessoas conhecidas de forma
a extrair o feedback sobre o impacto, ndo necessariamente estético, mas sobretudo
conceptual e ativista, inerente na mensagem subjacente nos artefactos. Esta € na verdade
a primeira fase de teste, segue-se o estudo da integragao da obra de arte em galeria virtual,

através da exploragdo de ambientes imersivos, realidade virtual e realidade aumentada.



As principais caracteristicas desta fase focam-se na experimentacdo controlada de
variaveis e ambientes especificos e complementares, na iteragdo critica que conduz a
repeti¢do de processos com ligeiros ajustes de forma aprimorar o resultado, na rece¢ao de
feedback externo que permita detetar falhar ou oportunidades de melhoria, e analise da

adaptagao contextual, validando como a obra se comporta em diferentes ambientes.

Diferente da prototipagem, que € mais focada em modelos preliminares, o teste aqui pode
ocorrer em obras ja avangadas, visando refinar detalhes ou prever impactos. Os principais
objetivos passam por validar conceitos, antecipar problemas e otimizar o impacto

emocional e a comunicagdo entre o artista, a obra e o publico.

Os testes incorporam materiais, equipamentos, aspetos técnicos, testes concetuais e
contextuais. Importa definir a forma definitiva de expor, o uso dos matérias fisicos a sua
durabilidade, a forma de interagao digital, os sensores e atuadores necessarios a interagao
e experiéncia imersiva, a interatividade do publico com a obra, as exposigdes
preliminares, a relacdo cultural e artistica e o didlogo com o ambiente, 0 ambiente real e
virtual, ou misto, em que pode ser exporta € como se comporta autonomamente, em

ambiente ndo totalmente controlado, como o ambiente de prototipagem.

Uma das principais inspiragdes do autor para a aprestacdo da obra provém de Olafur
Eliasson e do projeto The Weather Project (Tate Modern). O autor testa intensamente a
interacdo entre luz, dgua e perce¢do em laboratorios antes das instalagdes, criando
ambientes imersivos distintos e controlados, a0 mesmo tempo em que reduz a

probabilidade de falha e garante que o conceito real se aproxime do esperado.

Os principais desafios sentidos depreendem-se com a subjetividade artistica, como medir
0 “sucesso” da obra, 0 acesso recursos, do ponto de vista economico, de disponibilidade
e tempo, e de acesso a tecnologia e equipamentos, a imprevisibilidade da relacdo da obra
com o publico, o espago e o foco na mensagem, e o equilibrio entre a intencao e a
adaptacdo, ajustando a obra para um publico desconhecido. Alguns destes desafios sdo,
nesta fase do projeto, hipotéticos, mas representativos da necessidade de planear para

tentar prever e controlar as condicionantes de sucesso.

I3

No processo criativo ¢ muito importante reduzir riscos, evitando falhas e utilizando
técnicas e tecnologias com menor probabilidade de falha, aprimora a comunicacido de

forma que a mensagem nao se perca em “ruidos” técnicos e estiticos, fomentar a inovagao



que podem conduzir a descobertas acidentais interessantes e uteis para o projeto, bem

como estar preparado para o imprevisivel.

O foco tem sido ndo perder a ligacao a intencao original, a medida em que ha necessidade
de proceder a ligeiros ajustes. Por exemplo, Alan Schaller aprimora contrastes em preto
e branco para destacar formas urbanas, procedendo a ligeira corre¢cdes em funcdo do
suporte no qual sdo apresentadas as fotografias, mas sem que a imagem perder a sua

esséncia e inten¢ao artistica.

O projeto “Cidad’ART+” tem vindo a softrer ligeiras alteragdes, sobretudo ao nivel do
codigo, de forma a garantir a adaptagdo a varios suportes e formatos de ecra, assim como
a formatos de impressao e difusdo digital, sobre os quais ocorrem problemas substanciais
do ponto de vista técnico, com limita¢des técnicas que levam ao estudo e a repensar etapas

anteriores.

Para esta fase do projeto Cidad’ART+, contribui a experiéncia do autor no projeto
[INJAQUA, através da exposi¢do do artefacto “BebeD’ouro” na exposi¢ao
[IN]Tangibildiades Digitais, que decorreu no Convento do Espirito Santo, em Loulé, em
2021. Da exposicao resultaram necessidades de melhoria que consolidam o processo de

aprendizagem e reforgam o estudo.
Intervencao

A fase de intervencdo (7) ¢ a fase final. Refere-se ao momento de exposi¢do dos artefactos
de “Cidad’ART+”, o momento de interacao da obra com o publico, em que o artista atua
diretamente em um espacgo, contexto ou sistema especifico, modificando-o temporaria ou
permanentemente para provocar reflexdo, questionamento ou transformacdo. Essa fase ¢
marcada pela interacdo critica com o ambiente (urbano, natural, institucional ou social),

muitas vezes desafiando normas estéticas, politicas ou culturais.

As principais caracteristicas desta fase depreendem-se com a contextualidade, a cria¢ao
da obra a partir de um lugar e em situacdo especifica, a efemeralidade do evento, a
interatividade com o publico e o ambiente, a intenc¢ao critica inerente a questdes sociais,
politicas e ambientais, e a adaptabilidade a imprevistos ou mudangas, motivadas ou nao

pela re¢ao do publico.

Nesta fase importa atentar as seguintes fases. A pesquisa contextual, através do estudo do

local, a sua histoéria, a dindmica social e os potenciais impactos e conflitos. A concegao,



através do desenho da ideia, o alinhamento técnico e o aprimoramento que visa a
mensagem de viabilidade. A execu¢do, no ambito a implementagao pratica, a colaboragao
técnica e a relacdo com as comunidades técnicas, sociais, politicas, ativistas e filosoficas.
A documentacao, através do registo fotografico, de video ou relatos, publicos ou privados.
E areflexdo pos-acao, que implica a analise do impacto gerado em didlogo com o publico

ou através de mecanismos de recolha de comentarios e feedback.

E importante para o processo criativo a democratiza¢do da arte, o ativismo estético, a
experimentacdo radical e o didlogo efémero. A democratizagdo da arte leva a arte para
fora das galerias, ou a novas galerias digitais de livre acesso por publicos diversos, com
ou sem conhecimento prévio sobre a arte em si. O ativismo estético eleva a obra de arte
a ferramentas de mudanca social. A experimentacao radical permite testar as ideias em
escala real, sem limitagdes de oficina. O didlogo efémero valoriza o processo de criacao

sobre o objeto, como na filosofia arte povera.

Uma obra como “Cidad’ ART+” pretende ter impacto urbano e, como tal, privilegia a arte
urbana e a exposicao digital para difundir as mensagens que transporta. Como arte urbana,
de contexto social, envolve pessoas e comunidades no processo criativo, focando a
memoria coletiva e a reflexdo conjunta. Por sua vez, também pertente coexistir em
ambiente digital, através da integra¢do com a realidade virtual e a realidade aumenta, em

contexto imersivo, através de ambientes virtuais.

Os desafios aumentam o risco e a complexidade, mas também enaltecem o processo
criativo e valorizam o resultado, a obra de arte. Ha desafios legais, com risco de
intervengdes ndo autorizadas, que levantam questdes emergentes em funcao do pais ou
comunidade onde o autor atua. No ambito da fotografia, sio exemplo as limitagdes legais
impostas em Portugal pelo Codigo dos Direitos de Autor e o Regulamento Geral sobre
Prote¢do de Dados (RGPD), com implicacdes sobre a criagdo artistica, o capital
intelectual, os direitos patrimoniais € morais do autor, bem como os seus direitos, 0o
licenciamento, a tipologia das obras, os direitos conexos e de terceiros, a definicao de
crime e conceitos de usurpagdo e violagao dos direitos do autor, os bancos de imagens
publicas e a prote¢do tecnologica, bem como a limitagdo voluntdria dos direitos de
personalidade, a ordem publica e a possibilidade de livre revogacdo, o consentimento
tacito e a despensa de consentimento, a finalidade e a reserva de intimidade e privacidade,
apublicacao e a difusdo publica generalizada, bem como as politicas de protecao de dados

e a pratica de atos ilicitos, relacionados com a fotografia. Acrescem os desafios éticos,



com o risco de apropriagdo cultural ou exploracdo indevida, passivel de deturpar o
proposito que o artista verte na obra. A seguranca das obras em espacos publicos, mesmo
que digitais, com vandalismo, furto ou alteracdo ndo autorizada. Tal como a interpretagdo

do publico, a sua compreensao e banalizagao.

A fase de intervengdo artistica ¢ arte em estado de urgéncia, onde a criagdo se mistura
com agdo, politica e vida. Seja um lambe-lambe em um muro ou uma instalagdo
multimidia, ela revela que a arte nao ¢ apenas objeto, mas gesto transformador — uma

pergunta aberta ao mundo.

Das fases de prototipagem, Teste e Intervencao resultam filtragens que podem dar origem

a nova inspiragao e, consequentemente, a novos projetos.

A interagdo ‘“generativa” entre as etapas do processo criativo ndo ¢ destrutiva, como
acontece em obras de arte classicas como a pintura ou escultura, mas sim incremental e
(re)critiva, na medida em que permiti aprimorar o artefacto com foco na Intencdo
subjacente ao processo criativo, incorporando o processo de investigagao e aprendizagem
continua. Esta particularidade do processo criativo em arte digital multiplica a
possibilidade de criacdo de novos e renovados artefactos, contribuindo assim para a
democratizagdo da arte, tal como para a dinamizacdo do processo de investigagdo e

ensino.

A relagdo com os estudos classicos sobre fotografia e poesia sdo essenciais a criacao de
novos conteudos digitais. Este projeto ndo sé cria arte, recriando técnicas e tecnologias
digitais, mas também permite ensinar outros artistas a explorar essas técnicas, a medida
em que conecta patrimoénio cultural com tecnologias digitais contemporaneas, sem

descorar os principios classicos do estudo das técnicas utilizadas.
O impacto da investigacido baseada em arte na fotografia digital

A IBA e a IEBA contribuem para a formagao de artistas em fotografia digital, ampliada a

arte generativa, orientando teoricamente a revisao da pratica artistica.

O projeto "Cidad'Art+" incentiva a experimentacdo, com recurso a ferramentas digitais,
e promove a reflexdo sobre o impacto cultural das obras. Esses métodos ajudam artistas
a desenvolver habilidades técnicas e a pensar criticamente sobre o que criam, conectando

arte a questdes sociais, como o patrimdnio das cidades.



A evidéncia aponta que a a/r/tografia ¢ especialmente util para criar e ensinar a0 mesmo
tempo, o que pode ser valiosa em educagdo artistica, sobretudo na investigagdo de novas

formas de expressdo artistica contemporanea, como ¢ a fotografia digital generativa.

O investimento em IBA e em IEBA contribui para o enriquecimento do processo de

criagdo artistica em fotografia digital generativa. E exemplo o projeto alvo de estudo.
Sugestdes de investigaciao futura

A partir do estudo da relacio da IBA e da IEBA, através da aplicagdo do método
a/t/grafico e da aplicagdo da a/r/cografia ao projeto Cidad’ART+, propomos, para
investigacoes futuras, analisar outros projetos distintos de fotografia digital generativa,
cujo processo criativo siga a metodologia adota por este projeto, de forma a identificar
pontos convergentes e estabelecer uma correcdo entre a pratica artistica e o

ensino/investigacdo baseada em arte, com as tendéncias emergentes na fotografia digital.

Desta forma, ¢ possivel contribuir para aprimorar a a/r/cografia a integrar o processo
continuo de aprendizagem, inerente ao processo de criagao artistica em fotografia digital,
com o progresso do artista. A proposta pretende responder, por exemplo, a questdes como:
Pode o método a/t/tografico, combinado com a a/c/cografia, determinar padrdes no

processo de pratica artistica em fotografia digital generativa?
Conclusio

Do estudo ao projeto de arte generativa “Cidad'Art+”, conclui-se que a IBA e a [EBA,
suportada no método a/r/tografico, e na a/t/cografia, permite criagdes artisticas,
inovadoras e educativas, do ponto de vista técnico, estético e tecnologico, em fotografia

digital contemporanea.

O método a/r/tografico propde expandir os limites da fotografia digital, demonstrando a
relacdo entre técnica, estética e tecnologia, e as metodologias de investigacao, promotoras
de criagdo artistica e contribuindo para a formagdo de artistas, com enfase na pratica
artistica e no estudo da média-arte digital, a difusdo ativista e a promocao da
democratizagdo da arte contemporanea. Suplementa-se aos vetores arte, investigacao e
ensino, do método a/r/tografico, a comunica¢do, proveniente da a/r/cogréfia,

preponderante para garantir a 0 sucesso no processo de ensino.

O estudo revela que tais métodos contribuem para compreender as interagcdes entre

tecnologia, arte e sociedade, estimulando inovagao e reflexdo critica na fotografia digital



generativa, além de promover a democratizagdo artistica na fotografia digital

contemporanea.

O projeto “Cidad’ ART+” ajuda a identificar, para cada um dos 7 estagios da a/t/cografia,
caracteristicas, desafios, contextos e recomendagdes de boas-praticas no processo de
criacdo artistica, essenciais para que a IBA e a IEBA contribuam para a formagdo de

artistas em fotografia digital generativa.



Referéncias bibliograficas:

e Dias, B.,, & Irwin, R. L. (2023). Pesquisa educacional baseada em arte:

a/r/tografia. 2.“ Edi¢do. Editora UFSM. ISBN: 9786557160763.

e Alves da Veiga, P. (2021). Método e registo: uma proposta de utilizacdo da
a/r/tografia e dos didrios digitais de bordo para a investigagao centrada em criagao
e pratica artistica em média-arte digital. Rotura — Revista De Comunicagado,

Cultura E Artes, (2), 16-24. https://doi.org/10.34623/y2yd-0x57



https://doi.org/10.34623/y2yd-0x57

