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O conceito de média-arte digital é o resul-
tado da evolução, não só de movimentos 
estéticos e artísticos ao longo dos últimos 

cem anos, mas também da constante evolução 
da tecnologia e da ciência, apresentando-se num 
estado de fluxo e transformação constantes. Com a 
crescente digitalização e síntese de texto, imagens, 
sons, animação e vídeo, o termo “média” entrou 
no léxico corrente para designar qualquer tipo de 
conteúdo sensorial e cognitivo, passível de repro-
dução através de meios digitais, no que veio a ser 
designado como convergência mediática.

Considere-se, ainda, as seguintes definições: 
segundo Marcos (2017) a arte digital é a arte que 
explora o meio digital enquanto (1) processo ou 
ferramenta de criação, (2) como produto final, 
ou (3) como tópico artístico. Por outro lado, o 
Netherlands Media Art Institute (NMAI) define a 
média-arte como sendo produzida em função do 
tempo, criada através da gravação e reprodução 
de som e/ou imagens durante um determinado 
período. Uma obra dependente do tempo é, assim, 
uma obra em mutação e movimento, por contraste 
com as anteriores formas de arte estáticas, como 
a pintura, fotografia e a maior parte da escultura 
(NMAI, 2015). Efetivamente a fruição de um arte-
facto de média-arte digital é uma função do tempo, 
no sentido matemático da expressão, e formas 
como a videoarte, instalações interativas dotadas 
de sensores e atuadores, experiências imersivas, 
esculturas de informação, jogos sérios, realidade 
aumentada, média-arte locativa ou net art só podem 
ser percecionadas na sua plenitude ao longo de 
um certo tempo, por oposição a uma apreciação 
instantânea.
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Esta forma de expressão artística envolve 
diversas disciplinas, incluindo design gráfico, 
web design, programação, animação, vídeo, som, 
interatividade, realidade virtual e aumentada, e 
inteligência artificial, entre muitas outras. De for-
ma cumulativa, e sendo a média-arte digital uma 
área de confluência de saberes, ela assenta ainda 
em relações que atravessam os sistemas social, 
cultural e artístico, entre agentes envolvidos na 
criação, investigação, exposição, fruição, experi-
mentação, educação e integração socioeconómica 
da média-arte digital.

Pode, pois, afirmar-se que a investigação em 
média-arte digital é dirigida a aspetos tecnológicos 
e práticos (criativos, técnicos, organizacionais e 
participativos) mas também teóricos, analíticos e 
filosóficos. Partindo, então, da definição de Veiga 
(2020, p. 30), assumimos a média-arte digital como 
toda a forma de criação artística ou estetizada que 
não pode ser idealizada e/ou materializada e/ou 
exibida sem a utilização de tecnologias digitais, 
e cujo conteúdo e apreciação estética e cognitiva 
variam em função do tempo. E é dentro desta visão 
dinâmica e ampliada da área da média-arte digital 
que este número temático da revista ROTURA inte-
gra artigos que espelham essa mesma diversidade, 
abordando a videoarte artivista, a ciberperfor-
mance, o jogo sério, a realidade aumentada ou a 
animação digital, apenas para citar algumas das 
práticas.

No artigo “Da performance digital à ciber-
performance”, Rosimária Rocha aborda um for-
mato que ganhou popularidade durante a crise 
pandémica, permitindo assistir a espetáculos e 
performances online, mas que começou a ganhar 
independência e características próprias, para além 
da simples transposição (ou codificação mediática). 
Com “Narrativas Transmídias controversas”, 
Marisa Guimarães Leite mostra como instalações de 
videoarte comunicam e impactam os habitantes 
de lugares (in)habitáveis, dando visibilidade ao que 
tantas vezes permanece invisível. “A Arte de enca-
rar as redes”, de Renato Guimarães Furtado, aborda 
a forma como a migração do teatro para as plata-
formas digitais, em particular o Zoom, fomentou 
transformações criativas na cenografia, para além 
da simples transposição, dando origem a uma expe-
riência aumentada. Com “Palavra-Imagem-Mo-

vimento”, Alexandre Martins e Bruno Mendes da 
Silva exploram o papel da animação tipográfica, em 
que um simples processador de texto se converte 
em ferramenta de animação, transpondo para 
uma apreciação temporal alargada elementos 
de habitual perceção/interpretação imediatista. 
Iolanda Bernardino, José Bidarra, Ricardo Baptista 
e Henrique Mamede com “Desenvolvimento do 
Jogo sério Web segura”, apresentam a importân-
cia social e educativa de um jogo destinado a um 
público sensível, com o duplo desafio de o envolver 
e sensibilizar. Em “A Experiência Audiovisual 
do Sinógeno”, João P. Sanson e Thais Vilar mos-
tram como os arquivos digitais intermédia podem 
preservar a arte de rua, desenvolvida numa forma 
muito específica, em torno da sonoridade dos sinos, 
e ainda dar-lhe novos contextos e públicos.

Na secção “Varia” o artigo “O rizoma”, de 
João Paulo dos Reis e Cunha, contribui com uma 
detalhada reflexão teórica e filosófica em torno de 
questões fundamentais à Teoria da Comunicação, 
particularmente adequada para os novos media. 
Por outro lado, Pedro Maia Martins apresenta o 
artigo “Veiculação dos pseudoacontecimentos 
produzidos pelo Chega na cobertura da cam-
panha eleitoral para as eleições legislativas de 
2019”, em que aborda a cobertura e contributo dos 
media informativos para a campanha eleitoral do 
partido político Chega, pautada pela distribuição 
de informação em suporte digital, e em canais 
digitais, sobre pseudoacontecimentos.

Esta edição da ROTURA conta ainda com a 
crónica “Síntese estendida para uns 30 anos, 
Crônica do artista cearense”, centrada em torno 
da figura de Edicleison Freitas, e da autoria de 
André Feitosa de Sousa.

A diversidade temática aqui reunida é um 
bom espelho de como o tema da média-arte digital 
não se resume a aspetos tecnológicos – embora 
os abarque – e de como a comunicação e a arte se 
entrelaçam na busca e na transmissão do conhe-
cimento. Assim sendo, o conjunto destes artigos 
constitui um excelente e diversificado contributo 
para todos os investigadores cujos interesses se 
revêem no que é a alma do Centro: Investigação 
em Arte e Comunicação.
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