Texto Digital, Florianopolis, v. 18, n. 1, p. 1-4, 2022.

TEXTO DIGITAL

Revista de Literatura, Linguistica, Educacdo e Artes

As artes digitais e seu amplo campo

Pablo Gobira®

a Universidade do Estado de Minas Gerais, Minas Gerais, Brasil - pa.gobira@gmail.com

A ousada proposta da Revista Texto Digital em realizar uma chamada para dossié
dedicado as Artes Digitais teve resultados além do esperado. Os diversos artigos
recebidos mostraram o amplo campo do qual estamos tratando quando evocamos a
expressao ‘artes digitais’. Nesta edi¢do, apresentamos essa diversidade, passeando pela

cultura digital, abordando as especificidades artisticas presentes nela.

Com a chamada, recebemos muitos artigos interessantes que revelaram novas frentes de
estudos. O volume de propostas recebidas, e sua qualidade atestada no sistema de double
blind review da revista, provocou um nimero maior do que o previsto de artigos
aprovados. Dessa forma, foi possivel a edi¢do de dois numeros. O primeiro deles € este
que o(a) leitor(a) tem a sua frente. Nele sera possivel vislumbrar um cenario que parte de

dentro do campo das artes digitais e se encaminha para a amplitude da cultura digital.

Apresentamos, a seguir, os artigos publicados, comecando com o texto Web arte no Brasil
em tempos pandémicos, do pesquisador e artista Fabio Oliveira Nunes, mais conhecido
como Fabio FON. O artigo de Fabio FON analisa o cendrio da web arte diante da
pandemia do virus SARS-CoV-2. No texto, o autor trata da sua pesquisa sobre a producao
de arte na internet entre os anos de 2020 e 2021, salientando que a pandemia reinstaurou
um protagonismo na produc¢ao artistica das modalidades tratadas no artigo como web/net

arte.
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O segundo texto deste volume ¢ intitulado Poética digital onirica: colaboragdo e
rememoragdo dos sonhos em rede, de Andréa Catrépa. Em seu texto, a autora apresenta
seus estudos sobre os sonhos e como estes foram impactados durante a pandemia da
Covid-19. Tais estudos acabam se entrelagando com a biografia da prépria autora, que
afirma: "também tive alteracdes na qualidade de meu sono e de meus sonhos, com
episodios de insonia e pesadelos constantes". Essa pesquisa a permitiu construir, em co-

autoria com Felipe Mariani, a obra poética Oneirografia (2021), descrita no artigo.

O terceiro artigo, 4 obra de arte literaria digital: entre o truque, a decep¢do e a
vanguarda, de autoria de Alamir Aquino Corréa, traz um estudo conceitual da
composicdo material da literatura digital. O autor, além da discussdo conceitual,
desenvolve uma leitura critica da obra O cosmonauta (2012) de Alckmar Luiz dos Santos,
Wilton Azevedo (in memoriam) e Adir Filho. O leitor encontrard no artigo referéncias
contemporaneas no campo das artes digitais e, em especial, da literatura digital
convivendo com referéncias contemporaneas que apontam para o futuro do campo

multifacetado enfocado neste dossié.

Outro artigo que aborda as dimensdes técnicas e poéticas no campo das artes digitais ¢
Moldura sequencial: uma investigacdo sobre quadrinhos experimentais, de icaro Lénin
Maia Malveira e Jodo Vilnei. Em seu trabalho de pesquisa, os autores enfocam a
exposi¢do em quadrinhos Moldura sequencial (ainda ndo "montada em nenhum espago
fisico institucional para exposi¢do"), demonstrando o quanto as modalidades artisticas
foram impactadas pela pandemia e tiveram a oportunidade de dialogarem ainda mais com
as tecnologias digitais. Os autores se valem da nogao "HQtronicas", do pesquisador Edgar
Silveira Franco, e criam a oportunidade de expor o trabalho de modo telematico em 2021

"dialogando com experimentos de web-art", tal como salientado em seu texto.

O quinto artigo deste volume, de autoria de Sabrina Ramos Gomes e Wagner Moreira,
tem como titulo A jornada de Aurora na transmidia. Nele, os(as) pesquisadores(as)
desenvolvem uma leitura critica do jogo digital Child of light (2014). No estudo desse
jogo, os(as) autores (as) voltam-se a Vladimir Propp e unem a leitura de sua obra classica,
Morfologia do conto maravilhoso (1928), as discussdes do campo de game studies,

representado por Jesper Juul, e em aproximagao a filosofia de Yuk Hui.
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Como se v€, neste volume garantimos uma visdo mais ampla das artes digitais ao
apresentar artigos que partem de variadas expressdes da cultura digital. Seguindo esse
movimento de expansdo e de diversidade, no artigo intitulado Simulagoes e
fragmentagoes. algoritmos como poténcia de heterogeneizagdo da cultura visual digital
contemporanea, a autora Paula Davies Rezende realiza uma critica a acumulagdo
massivas de dados e o seu tratamento através de inteligéncia artificial. Essa critica se
ampara em estudos como o de Shoshana Zuboff sobre o "capitalismo de vigilancia" e
passa a enfocar a operagao algoritmica que ocorre no campo da cultura digital. No artigo,
a pesquisadora relaciona essa configuragao do nosso cotidiano atual com a realizagao de

uma experimentacdo chamada Isto ndo é, isto nunca foi.

Como ultimo texto deste dossi€, encontramos o artigo resultante da pesquisa de Gustavo
Haiden Lacerda e Luciana Cristina Ferreira Dias Di Raimo, que tem como titulo
Processos de (super/des/contra-)identificagdo online e producdo de subjetividade no
efeito-reagdo em redes sociais. Nele, os(as) autores(as) apresentam sua pesquisa sobre
fotogramas presentes na rede social Facebook. Para esse estudo se valem da Anélise do
Discurso para tratar dos "efeitos-reagao" e afirmam que tais efeitos "fazem parte dos
modos de ser [sujeito] engendrados pela discursividade digital", e sdo eles que sdo

observados como modos de (super/des/contra-)identificacdo nas redes sociais.

Por fim, fecha-se este nimero com a se¢do Artigo do Editor, que apresenta o texto Notas
sobre o papel da evolugdo técnica na produgdo e critica de literatura eletrénica, assinado
por Claudio Moura, editor-chefe da Texto Digital. No artigo, ¢ discutido o papel da
evolugdo técnica no que diz respeito a abordagem tanto de obras quanto de ferramentas
ligadas a praxis da Literatura Eletronica, a possibilidade de uma forma mensuravel de
aferi¢do dessa evolucdo e de suas etapas ao longo do tempo, assim como a proposicao
dos conceitos de contexto tecno-histdrico e tecnoanacronia. A partir de tais conceitos, o
autor discute o risco incorrido pela critica quando da ndo-observancia de suas premissas

ao abordar os objetos tecnoldgicos.

Como vemos, o numero atual passa por discussdes diversas, tais como web/net arte,
literatura eletronica/digital, poesia digital, sonoridade digital, experimentacdo digital,
jogos digitais, relacdes entre arte e tecnologia, cultura digital, vigilancia, impactos da

pandemia, redes sociais, dentre outros temas. H4 muito mais por vir no préximo nimero
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deste volume da Revista Texto Digital e, por isso, inicio aqui os meus agradecimentos a
toda a comunidade que abragou a chamada do dossié€ de Artes Digitais na qualidade de
autores(as), bem como os(as) muitos(as) avaliadores(as) que se debrugaram sobre o
grande volume de artigos recebidos. Enquanto esperamos o segundo niimero do dossié
para ampliar as discussdes, espero que tenham uma proveitosa leitura destes artigos que

temos a nossa frente!

Pablo Gobira — Outono de 2022.




