Arte, Morte e Interatividade: Obras de Arte Digital que
Transportam a Tematica da Morte para o Campo das
Tecnologias da Informacao

Gabriel Acassio Correia', Vinicius Carvalho Pereira’, Daniele Trevisan®,
Cristiano Maciel'*

nstituto de Computacdo — Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT)
Cuiabd-MT — Brasil

’Instituto de Linguagens — Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT)
Cuiabd-MT — Brasil

*Instituto de Educacdo - Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo — Universidade
Federal de Mato Grosso (UFMT)
Cuiabd-MT — Brasil

acassiocorreial3@gmail.com, viniciuscarpe@gmail.com,
daniele.tr@hotmail.com, cristiano.maciel@ufmt.br.

Abstract. In contemporary times, all sectors of society mix with virtual space
and technologies. Likewise, art has always incorporated the technologies of its
time into its proposals, especially digital media today. In this process, death,
its rites, mourning, pain and other related cultural aspects also gain a new
shade in digital cultures. This exploratory research aims to map and
understand works of digital art that deal with death, identifying and describing
them. This study allowed us to notice the main approaches and technologies
used in works of digital art related to death, as well as the ways of
representing this theme in digital art.

Resumo. Na contemporaneidade, todos os setores da sociedade misturam-se
ao espaco virtual e as tecnologias. Do mesmo modo, a arte sempre incorporou
em suas propostas as tecnologias de seu tempo, em especial, hoje, os meios
digitais. Nesse processo, a morte, seus ritos, o luto, a dor e outros aspectos
culturais relacionados também ganham uma nova face nas culturas digitais.
Considerando isso, esta pesquisa exploratoria ambiciona mapear e entender
obras de arte digital que tratam a morte, identificando-as e descrevendo-as.
Desse modo, foi possivel perceber as principais abordagens e tecnologias
utilizadas em obras de arte digital que pautam a morte, bem como os modos
de representacgdo desse tema na arte digital.

1. Introducao

Para Duchamp, “A arte ¢ um jogo entre homens de todas as épocas”, atravessada pelas
culturas e as técnicas de dado tempo e mantendo o intercambio entre seus atores via
influéncia e memoria, de modo a acompanhar os movimentos sociais e dar forma aos
pensamentos humanos [Cabane 2002]. Assim, € possivel afirmar que a arte esta distante
de assumir um carater estatico ou isolado de seu periodo histdrico e conjuntura social.
Na contramao disso, ¢ possivel afirmar que ela ¢ dinamica, viva e capaz de mobilizar as
tecnologias e técnicas de uma sociedade enquanto, paralelamente, dialoga com os seus
mais diferentes aspectos culturais.



Dito isso, destacam-se as dinamicas mais atuais do campo da arte e suas
interconexdes com dados, processos e dispositivos presentes no mundo digital como
poténcia de representacdo do pensamento social e dos ritos culturais. Para Weiss (2019),
o espago virtual e o espaco fisico estdo vinculados intensamente o bastante para
incentivar a transi¢ao e adaptag¢do de aspectos culturais humanos para o universo virtual:
“Nossas fogueiras e rddios agora se chamam redes sociais e tudo sugere que nao
poderemos delas nos desvencilhar sem dano.” [Weiss 2019].

Nesse contexto de acoplamento entre cultura, arte, emogdes, humanidade e
tecnologias digitais, encontramos manifestacdes artisticas voltadas aos mais diversos
temas, dos quais destacamos, para os fins deste artigo, questdes referentes a morte. Em
reforco a esse enfoque, de acordo com Maciel et al (2020), as implicagdes da morte no
campo digital sdo uma preocupacdo urgente da Computacdo, das produtoras de
softwares e dos estados de direito, por se tratar de uma fronteira recente ¢ pouco
explorada do desenvolvimento tecnoldgico e das praticas culturais. Como perspectivas
semelhantes, justificando a relevancia deste trabalho, retomamos também as pontuacdes
de Norbert Elias (2001), para quem “a morte ¢ um problema dos vivos”, bem como as
interse¢des entre morte e arte no campo que se convencionou chamar de “arte
funeréria”.

Este artigo explora o campo das artes digitais com um recorte tematico
relacionado a morte, visando mapear e descrever obras de arte digital que abordam
questdes referentes a morte, ao luto e a imortalidade digital. Para tanto, realizou-se uma
pesquisa exploratoria [Wazlawick 2008] direcionada a obras coletadas e analisadas do
repositorio virtual ELMCIP (Electronic Literature as a Model of Creativity and
Innovation in Practice) Knowledge Base e complementadas por outras obras de fontes
distintas, conforme detalhado na se¢do 3 - Mapeamento e Selecdo das Obras.

A estrutura deste artigo ¢ composta de 5 se¢des: a introdugdo; aportes teoricos
(uma breve discussdo a respeito de conceitos fundamentais do campo); mapeamento e
sele¢dao de obras (com descricao da metodologia adotada); resultados (da descri¢ao das
obras, em especial atentando para suas abordagens e tecnologias) e consideracdes finais.

2. Aportes Teoricos

Esta secdo apresenta os principais conceitos e contextualizagdes necessdrias para
entender o campo da arte digital e a morte como um fendmeno que afeta as culturas
digitais. Aqui é feito uma breve retomada de autores que t€ém escrito sobre os temas de
interesse do artigo e suas tangéncias.

2.1. Arte Digital

Na década de 1940, enquanto o movimento artistico surrealista ganhava forma e a
Segunda Guerra Mundial se estendia pela Europa, surgiam os primeiros computadores.
Posteriormente, a computacdo cresceu rapidamente com criacdes como transistores,
circuitos integrados e a computacdo griafica. Em 1969, o surgimento da internet
possibilitou o desenvolvimento e a difusdo de ainda mais categorias e ferramentas para o
meio artistico, que foi absorver essa tecnologia de fato s6 na década de 1990, quando a
World Wide Web se popularizou globalmente.

Com o advento das tecnologias computacionais, desenvolveram-se formas de
arte que envolvem a utilizacdo de computadores, softwares e outras ferramentas digitais



para criar obras que explorem as possibilidades criativas e estéticas da midia digital.
Este campo pode receber varios nomes - arte digital, arte informacional, arte para
internet, net arte, web arte, arte em novas midias, arte da era digital etc. [Simanowski
2014] - e inclui, entre outras modalidades artisticas, imagens geradas por computador,
animacoes, videos, jogos, performances, instalacdOes interativas e formas hibridas entre
diferentes linguagens. Pelas affordances das tecnologias computacionais, a arte digital €
caracterizada pela sua capacidade de explorar novas possibilidades de interagcdo entre a
arte e o publico [Venturelli and Teles 2008], permitindo que os espectadores interajam
com a obra de maneiras inovadoras.

Os artistas digitais t€m uma ampla variedade de técnicas e ferramentas a sua
disposi¢do para criar obras de arte digital. Eles usam softwares especializados para criar
imagens digitais, modelagem 3D, animag¢des e outros efeitos visuais. Além disso, 0s
artistas podem usar a programacao para criar obras interativas que respondem as acoes
do publico ou sdo atualizadas constantemente seguindo a disponibilidade de dados. A
arte digital também permite a criacdo de obras em formatos de video e som que
exploram novas possibilidades narrativas e estéticas. Segundo Bell et al. (2004), a arte
digital usa computadores para produzir ou exibir formas de arte que se valem de
diferentes canais, sejam escritos, visuais, sonoros ou em formas hibridas multimidia.

No entanto, as fronteiras da arte digital ainda ndo s@o bem entendidas. Para
Rodrigues (2012), por exemplo, “pode-se enunciar que as digitalizacdes de fotos,
pinturas, livros, ndo sdo tidas a priori como arte digital”. Posicionamentos como esse
distinguem a arte “nascida digital” e a arte digitalizada [Hayles 2009], circunscrevendo
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o campo da arte digital as produgdes criativas e estéticas que ja “nasceram’ nessa midia.

Essa modalidade de arte enfrenta desafios significativos em relagdo a sua
preservacdo e autenticidade. Devido a natureza efémera das tecnologias digitais, muitas
obras de arte digital existem apenas em formato digital e s3o vulnerdveis a
obsolescéncia tecnoldgica. Além disso, a autenticidade da obra pode ser questionada
devido a facilidade de manipulagdo digital.

A arte digital também tem sido vista como uma forma de explorar questdes
relacionadas a tecnologia e a sociedade contemporanea. Muitos artistas digitais usam a
arte digital para comentar e criticar as mudancas que ocorrem na sociedade, incluindo
questdes como a privacidade na era digital, a inteligéncia artificial, a realidade virtual, o
avanco do tecnocapitalismo e a imortalidade digital, como serd exposto a seguir. Assim,
ela pode ser usada como uma forma de investigar essas questdes e estimular o didlogo
publico sobre elas.

2.2. Morte e Tecnologia

Em conformidade com Nunes (2022), embora a humanidade venha se inserindo de
modo mais acelerado e incisivo no mundo virtual desde o inicio do século XXI, nunca
houve uma imersdo tdo intensa quanto a ocorrida durante a recente pandemia do
COVID-19. Em complemento, € necessario notar, também, que esse periodo
potencializou as reflexdes e relagcdes entre a morte, o processo de luto e o uso das redes.
Por consequéncia, algumas contradicbes e questionamentos ganharam maior
visibilidade, por exemplo, o destino dos dados de pessoas falecidas, a heranca dos bens



digitais e as préticas culturais de luto mediadas por tecnologias computacionais
[Brubaker 2017].

A relacdo entre morte e tecnologia € um tema que tem sido cada vez mais
discutido na contemporaneidade, especialmente com a expansao das redes sociais e da
digitalizacdo de varios aspectos da vida humana [Maciel and Pereira 2014]. Embora a
morte seja um tema que acompanha a humanidade desde tempos imemoriais, a
tecnologia introduziu novas complexidades e desafios que precisam ser abordados de
forma critica e condizente com os diversos entendimentos sociais sobre a morte.

Segundo Maciel et al (2020), esse € um processo natural e esperado, visto que a
esfera virtual é uma extensdo do meio e espago social, sendo, assim, preenchida por
ritos, cultura e humanidade. Apesar da inevitabilidade desse processo, hd de se destacar
que o luto e a morte em um contexto de midias computacionais criam um novo
paradigma social, com muitas varidveis que devem ser exploradas por pesquisadores
da 4drea de Interacio Humano-Computador, preferencialmente em grupos
transdisciplinares. A dimensdo deste novo paradigma € tamanha que traz consigo uma
nova industria, chamada de DAI (Digital Afterlife Industry), voltada ao manejo de dados
péstumos, memoriais digitais e outros servicos andlogos [Ohman and Floridi 2017].

E importante reconhecer que as tecnologias digitais podem oferecer solucdes
uteis para lidar com questOes relacionadas a morte e ao luto, como, por exemplo,
fornecer plataformas para a preservacdo de memdrias e homenagens pdstumas. No
entanto, também € preciso estar atento aos desafios que surgem, como a questdo da
privacidade dos dados dos falecidos, a preservacdo da dignidade dos mortos no espago
digital [Viana 2017] e os tabus que usudrios e desenvolvedores de software enfrentam ao
se defrontarem com questdes de morte e mortalidade [Maciel et al 2020].

Assim, a reflexdo critica sobre como as tecnologias digitais estio transformando
a maneira como lidamos com a morte e o luto € de extrema importancia, a fim de
garantir que essas ferramentas sejam utilizadas de forma responsdvel e sensivel. E
necessario que sejam realizados estudos mais aprofundados sobre o assunto, a fim de
que se possam entender as complexidades e desafios envolvidos e, assim, encontrar
solucdes mais adequadas para lidar com a morte e o luto no contexto digital.

2.3. Morte, Arte e Tecnologia

Considerando o exposto nas se¢des anteriores sobre morte, tecnologia e arte digital, é
fato que existe uma intersec¢do entre os assuntos no que tange as representacdes da
morte nas artes digitais. Assim, infere-se dizer que morte e tecnologias sdo
indissocidveis atualmente [Starck 2006], bem como arte e morte [Townsend 2008].
Dessa maneira, destaca-se o potencial de reflexdo e representacdo social da arte junta-se
aos recursos técnicos e expressivos das tecnologias digitais e sua fécil distribuicio de
contetido para abordar de forma criativa, reflexiva e estética questdes afeitas a morte, ao
processo de luto, ao valor da vida humana, a producao de memdria, a imortalidade, aos
ritos flinebres e outros aspectos da morte em variados contextos culturais.

Nesse encontro, sdo desenvolvidas obras e técnicas surpreendentes e tnicas. Por
exemplo, Gach (2019) expde como a analise e visualizacdo de dados pode ser vertida
em design e memorialismo, com obras dindmicas e integradas a rede, espaco fisico e



contexto com dados atualizados de forma continua. A autora propde o uso dessa
abordagem para constru¢do de arte voltada a homenagem a pessoas mortas, usando seus
dados, e para auxiliar emocionalmente pessoas que passam pela experiéncia de perda.

Além disso, a arte digital tem permitido explorar o tema da imortalidade de
maneiras inovadoras [Rothblatt 2016]. Ao criar obras que incorporam tecnologias de
realidade virtual, inteligéncia artificial e outras ferramentas digitais, artistas t€ém buscado
transcender as limitacdes da vida humana e questionar conceitos tradicionais de
mortalidade. Essas obras desafiam o publico a refletir sobre o que significa ser humano
em uma era em que a tecnologia permite a criacdo de experiéncias imersivas € quase
indistinguiveis da realidade. Sendo a morte um tema tabu em nossa sociedade, a
expressao artistica acerca dela permite que o tema seja explorado por vias criativas e
alternativas a linguagem verbal com que nos comunicamos no dia a dia e na qual se
evita, normalmente, a menc¢ao a questdes da mortalidade e do morrer.

A aproximacao entre essas tematicas despertou o interesse do grupo de pesquisa
Dados Além da Vida (DAVI, 2023), que discute, entre outros, questdes ligadas ao
legado digital, a imortalidade digital, aos jogos empéticos e a educacdo para a morte,
impulsionando pesquisas para o campo das artes.

3. Mapeamento e Selecio das Obras

Dados o justificado interesse na triade arte, morte e tecnologia da informacio e o
objetivo desta pesquisa (mapear e analisar obras de arte digital que abordem a temética
da morte, luto e imortalidade digital), procedemos inicialmente ao levantamento e
selecdo de obras de arte digital pertinentes. Para tanto, o escopo de defini¢do adotado
para as obras baseia-se no ideal de arte digital construido por Venturelli (2008) e Nunes
(2022), de forma a priorizar experi€ncias interativas € com o uso de recursos web, de
programacdo, NFT (Non-fungible Token), softwares audiovisuais ou outras tecnologias.
A esse critério, relacionado a materialidade das obras, acrescentamos como segundo
critério de inclusdao a dimensdao do conteudo afeito a tematica da morte, do luto, da
imortalidade e do legado digital.

Na sequéncia, a busca de obras de arte foi realizada no repositorio aberto
ELMCIP Knowledge Base (https://elmcip.net/) por meio de sua ferramenta de pesquisa.
Trata-se de um dos maiores repositorios gratuitos e de acesso livre a obras de arte digital
e literatura digital. Destaca-se que, embora a sigla do repositorio se refira a “Electronic
Literature as a Model of Creativity and Innovation in Practice”, seu contetido ndo diz
respeito a obras literdrias no sentido que a cultura impressa reconhece. Trata-se de um
entendimento expandido do termo literatura, abrangendo variadas formas de arte digital
em diferentes medidas atravessadas pela palavra.

Para a busca, foram usadas as palavras-chave “Digital art”, “Grief”, “Mourning”
e “Death” (em inglés, considerando a base escolhida), sem o uso de filtros avangados. A
pesquisa foi realizada em fevereiro de 2023. As obras retornadas foram, entdo, listadas e
organizadas, posteriormente sendo revisadas e selecionadas caso estivessem em
congruéncia com O eScopo.

De igual modo, outras obras de arte digital que ndo estavam presentes no
repositorio ELMCIP foram incorporadas a selecao devido a sua notoriedade quanto ao



tratamento de questdes ligadas a morte. Trata-se de achados provindos da bibliografia
utilizada para este estudo ou de conhecimento prévio pelos pesquisadores, em fun¢do de
sua popularidade, como o jogo digital That Dragon Cancer ¢ o documentario de sua
producdo Thank You For Playing, encontrados nos trabalhos do grupo DAVI. Outras
obras mapeadas fora do repositério ELMCIP sdo Imensurdveis, divulgado pelo Museu
de Arte Sacra de Mato Grosso; A arte e o luto, distribuido pela Galeria Calixto; Queer
digital intimacies, realizado pela galeria digital The Haven LGBT; [lluminated Voices,
oriundo da Universidade da Flérida Central; Tumba, uma recomendagdo do artista e
pesquisador Fabio Fon; e Gris, descoberto na plataforma de jogos Steam.

Ao todo, foram selecionadas para este estudo 30 obras, que podem ser vistas no
Quadro 1. Como critério de inclusdo de cada obra no corpus, esta deveria receber a
resposta SIM aos seguintes questionamentos: A obra remete a tematica da morte ou
luto? A obra tem apelo artistico que supera interesses comerciais? A obra usa recursos
digitais que transcendem as midias fisicas ou nao-digitais? Para a composi¢do do
quadro, definimos as colunas considerando importantes metadados das obras para uma
apresentacdo panoramica da amostra. Deve-se notar, porém, que outras informagdes
importantes, como o ano de produg¢do e/ou a linguagem de programag¢do usadas, ndo sao
aqui exibidas, pois ndo estavam disponiveis no repositorio para todas as obras.

Quadro 1. Obras selecionadas

Titulo Autoria URLs Formatos mobilizados

https://www.galeriacalixto3 Péioi b

4gina web: imagens e
A arte e o luto Luisa Clauson 6.com.br/post/a-arte-e-o-lut ¢ gt &
exto
o

http://www.motorhueso.net/ | Pdgina web: c6digo HTML

Amazon eugenio tisselli }
wuwei/amazon/ e texto
At Nightfall, th https://elmcip.net/node/177 .
Gol d}i h a ¢ Mou Peijing 3 8ps elmeip-etnode Péagina web: texto
https://elmcip.net/node/100 | Pagi b: i ,
daddylabyrinth Steven Wingate ps://elmcip.net/node dgina web: imagens, sons
54 e texto
Young-Hae Chang
Death Becomes the Heavy Industries, https://elmcip.net/node/262 | _ .
i Pagina web: texto
Artist Young-Hae Change |3
Marc Voge
Girl Birth Water https://elmcip.net/node/752 | Pagina web: imagem e
Martha Conway
Death 1 texto

Conrad Roset, Roger L .
Jogo digital: imagens e

Gris e Mendoza, Adridn | https://nomada.studio/
sons
Cuevas
J. Yellowlees https://elmcip.net/node/206

I Have Said Nothing Pagina web: texto

Douglas 3




Quadro 1. Obras selecionadas (cont.)

Titulo

Autoria

URLs

Formatos mobilizados

IIluminated Voices

Xtine Burrough

https://projects.cah.ucf.edu/
mediaartsexhibits/uncontin
uity/Burrough/burrough.ht
ml

Pagina web: imagem e
texto

Museu de Arte Sacra

https://www.museudeartesa
cra.org.br/exhibition_categ

Pagina web: imagens e

I L
fensuravets de Mato Grosso ory/memorial-imensuraveis | texto
/
In a World Without . https://elmcip.net/node/714 |Jogo digital e pagina web:
L. Alan Bigelow .
Electricity 4 imagens, sons e texto
.. David Jhave https://elmcip.net/node/146 | Pagina web: imagens, sons
Interstitial
Johnston 9 e texto
Inumeraveis Edson Pavoni https://inumeraveis.com.br/ | Pdgina web: texto
Last Words Alan Bigelow https://elmcip.net/node/500 | Pagina web: imagens e
9 texto
. Basel Abbas e L Péagina web e exposicao
May amnesia never https://mayamnesia.diaart.o | =~ .
i th th Ruanne / fisica: imagens, sons, danga
iss us on the mou T
Abou-Rahme £ e texto,
My Hands/Wishful Keith Obadike e https://elmcip.net/node/116 | Pagina web: imagens, sons
Thinking Mendi Obidake 35 e texto
Passage Jason Rohrer https://elmcip.net/node/365 |Jogo digital: imagens e
5 sons
.Qu.eer d.igital Lari Burry de Souza htFps:.//t%leha\./en.lgbt/queerd Exposigﬁo virtual 3D:
intimacies igitalintimacieslaunch.html |imagens, textos e sons
https://elmcip.net/node/154
Say Their Name John F. Barber 63 psreimetp-netode Pagina web: texto
Thank You for David OsitMalika e [http://www.thatdragoncanc | Documentirio: imagens,
Playing Zouhali-Worrall er.com/ sons e texto
That Dragon, Cancer |Ryan Green http://www.thatdragoncanc |Jogo digital: %magens, sons,
er.com/ texto e narrativa
Nick Montfort https://elmcip.net/node/502
The Executor I,C . on’ of e. ps.eicip-netinode Péagina web: texto
William Gillespie 3

The Fetch

Jerome Fletcher e
Caden Lovelace

https://elmcip.net/node/851
4

Pagina web: texto

This is how you will
die

Jason Nelson

https://elmcip.net/node/135
1

Jogo digital e pagina web:
imagens, sons e texto




Quadro 1. Obras selecionadas (cont.)

Titulo Autoria URLs Formatos mobilizados

To the Moon Freebird Games https://freebirdgames.com/g | Jogo digital: imagens e
ames/to-the-moon/ sons

it irtual 3D: i ,
Tumba Paula Trojany https://tumba.hotglue.me/ our virtua 1magens
texto e sons

Andy Campbell e https://elmcip.net/node/121 | Jogo digital: imagens, sons

Wall
alpaper Judi Alston 57 e texto
https://superrare.com/0x640
‘White Mournin mia_novakova 916552371¢5bda3696dfl le NFT: imagem e blockchain
wrmng —novakov 52636856823 7b3/white-mo | &
urning-3
4. Resultados

Feita a devida introdugdo, exposi¢do dos aportes tedricos e descricdo da metodologia,
procederemos a descri¢do das obras listadas no quadro 1.

4.1. Diferentes perspectivas da morte: uma visao geral das obras mapeadas

As 30 obras apresentadas exploram de diferentes perspectivas a relacdo entre arte e
tecnologia na abordagem de temas como luto, morte, memoria e intimidade. Essa
relacdo € explorada em meios unicos em cada obra, utilizando tecnologias e linguagens
diversas, como jogos, narrativas interativas, instalagdes audiovisuais, paginas web e
softwares visuais, de modo a utilizar recursos computacionais como instrumentos para
provocar reflexdes a respeito da finitude da vida humana e os processos de luto.

Do ponto de vista do conteddo, algumas das obras, como "That Dragon, Cancer"
e "In a World Without Electricity", tratam da experiéncia de lidar com a morte de um
ente querido, explorando a complexidade dessas emo¢des em uma abordagem interativa
e emocionante. Outras obras, como "Illuminated Voices" e "Inumerdveis", apresentam
uma reflexdo sobre a preservacdo da memoria e a documentacao de histérias que muitas
vezes sdo esquecidas ou apagadas. A intimidade e a conexd@o entre pessoas também sao
temas abordados em algumas obras, como "daddylabyrinth", "That Dragon, Cancer" e
"In a World Without Electricity". Nestas, a tecnologia € usada para criar uma plataforma
de expressdo e conexao emocional em torno de relacionamentos intimos.

Além dessa pauta, algumas obras incorporam também temas de interesse
politico, como "Queer digital intimacies" e “Say Their Name”, que utilizam realidade
virtual para expor as nuances das vivéncias e das identidades queer. Obras com
abordagens semelhantes funcionam como uma intervencao artistica e uma chamada para
reflexdo sobre a morte em meio a contextos de guerra, desigualdade social ou inefic4cia
do estado de direito em garantir o direito universal e inaliendvel 2 vida. E o caso da obra
“May amnesia never kiss us on the mouth”, de Basel Abbas e Ruanne Abou-Rahme,
construida no contexto social do Iraque, Palestina, Siria e I€men para refletir sobre o
valor e a forma como a vida da populacdo desses paises € tratada. De forma similar,
“My Hands/Wishful Thinking”, dos artistas Keith Obadike e Mendi Obidake, retrata a



morte marcante do migrante Amadou Diallo, oriundo da Guiné e morto nos Estados
Unidos pela violéncia policial, racismo e xenofobia.

Na contramdo das vidas marginalizadas pela histéria e sociedade, obras como
“The End: Death in Seven Colours” exploram a vida e a morte de grandes
personalidades, como Alan Turing, Sigmund Freud, Princess Diana, Jim Morrison, Judy
Garland, Walter Benjamin, and Marcel Duchamp. Nesse sentido, a obra constréi uma
relacdo intima entre memoria, dor, morte e luto, trazendo o contexto e perspectiva
cultural presente em cada evento. Trata-se, nesse sentido, de diferentes abordagens
artisticas para tratar da morte de pessoas marginalizadas, geralmente tratadas como
andnimas em discursos oficiais, e celebridades. Essa distin¢do no tratamento da morte
dos dois grupos, em midia digital, também € observada por Galvao et al. (2019),
analisando como os meios de imortalizacdo digital e tratamento de seu legado digital
diferem para usudarios em geral e para celebridades.

H4 ainda obras explorando temas mais conceituais, como "Gris" e "Tumba", que
utilizam a tecnologia para criar experi€ncias estéticas imersivas e trabalham com a
interatividade e a visualidade para criar uma narrativa complexa e emocionante,
trazendo temas como o luto e a diversidade cultural na abordagem da morte. No geral,
as obras apresentadas demonstram que a tecnologia pode ser uma potente ferramenta
para a criacdo de experiéncias artisticas significativas, capazes de explorar temas
profundos e complexos e estimular uma conexdo emocional entre a obra e o publico.

4.2. Tecnologias Empregadas

Cada obra utiliza diferentes tecnologias de acordo com sua proposta, resultando em uma
diversidade de formas e linguagens. Entre as tecnologias mais utilizadas no corpus
descrito nesta pesquisa, estd a programacgdo web, empregada em obras como
"Wallpaper" e "The Executor". Essas obras se valem de algoritmos para gerar contetdos
varidveis e, assim, proporcionar uma experiéncia interativa ao espectador, de modo a
fazé-lo refletir sobre os elementos da obra, com centro na morte € no luto.

Ja em obras como "To the Moon" e "That Dragon, Cancer", o foco estd em
narrativas, € a tecnologia € utilizada para contar histérias emocionantes e envolventes.
Estas sdo jogos digitais e utilizam de todos seus artifices de design, storyboarding e
gameplay, embora fujam das intera¢des e mecanicas cldssicas do género.

Ainda ha obras que utilizam tecnologias de som, como "I Have Said Nothing",
que emprega dudio para criar uma experi€ncia imersiva, e "Gris", que utiliza musica e
sons para criar um ambiente melancdlico, de modo complementar a experiéncia visual.
Outras, como "My Hands/Wishful Thinking" e "Death Becomes the Artist", construidas
para o reprodutor de midia Adobe Flash Player, se valem primordialmente do uso de
imagens para transmitir emog¢des € mensagens sobre o ciclo da vida humana, a morte e a
imortalidade via memoria.

Em algumas situagdes, a obra pode misturar o espago virtual e o espaco fisico
com maior intensidade e interatividade. Como exemplo, a obra “May amnesia never Kkiss
us on the mouth” mescla performance, danca, imagens e sons com apoio do espago
fisico e da web. Enquanto a versdo fisica expde projecdes e sons em museus e
exposi¢oes, estando acessivel para o publico desses locais, a versdao web utiliza recursos



de midia, programacdo web, modelagem 3D, sons e texto, complementando a versao
fisica e indo além, estando disponivel para um maior publico. Todos esses aparatos sdo
empregados, de maneira assertiva, para causar no espectador questionamentos sobre as
divergéncias entre o tratamento do valor da vida em paises do Norte global e das
populacdes do Oriente Médio, regido onde conflitos politicos conturbados fazem com
que a morte seja uma realidade de menor laténcia do que em outras partes do mundo.

Algumas obras s@o ainda mais ousadas nos recursos computacionais: “Amazon”
¢ um exemplo do uso da programagdo, web e interacdo na constru¢do de uma obra. Para
seus autores, a escrita do codigo, feito em HTML, € parte da obra e € intencionalmente
construida para gerar reflexdes antes do contato com o visual. Além disso, algumas
obras exploram tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial e realidade virtual.
"White Mourning", por exemplo, é uma obra em NFT que utiliza a tecnologia
blockchain, enquanto "Queer digital intimacies" se utiliza da realidade virtual e da
plataforma unity. Boa parte delas sdao de suporte web e ndo podem ser consumidas de
forma offline. A obra “In a World Without Electricity”, por exemplo, mistura o formato
de pagina web e a 16gica de games para entregar uma narrativa que possui a morte e luto
como pontos de partida.

5. Consideracoes finais

A partir do problema e do objetivo tracados para esta pesquisa, € possivel concluir que a
morte é um tema recorrente na arte digital. Nessa perspectiva, as tecnologias digitais
permitem a cria¢do de obras que exploram os diversos aspectos da morte, como o luto, a
perda, a memoria e o morrer em si. A variedade de linguagens, tecnologias, temas e
abordagens presentes na amostra coletada de 30 obras mostra que a arte digital é um
campo em constante evolugdo, capaz de se adaptar e explorar novas possibilidades de
expressao e criacdo com tematicas variadas e perspectivas diversas.

Por meio desta pesquisa, foi possivel constatar que, na amostra utilizada, hé a
predominéncia do uso de imagens e textos aliados a narrativas, interatividade e recursos
web para a construcdo de obras de arte digital; de forma secunddria, os jogos digitais
também apresentaram bastante representatividade. Dessa maneira, destaca-se que o
objetivo do trabalho foi atingido, ao ser possivel realizar um levantamento bibliografico
sobre arte digital e morte; coletar e selecionar obras no escopo € esquematizar as obras
segundo suas tecnologias, temas e perspectivas.

Ademais, essas obras ndo apenas representam a morte, mas também promovem
uma reflexdo sobre ela e sobre a nossa relagdo com ela. A arte digital tem o poder de
proporcionar uma experiéncia sensorial e emocional unica, capaz de provocar
sentimentos e questionamentos profundos sobre a vida e a morte. Além disso, a arte
digital oferece novas possibilidades de criacio e de interacdo com o publico. Essas obras
podem circular mais facilmente do que as artes tradicionais, permitindo que a arte
chegue a um publico mais amplo e diverso.

Porém, a arte digital também enfrenta desafios e limitacdes, como a
obsolescéncia tecnoldgica e a dificuldade de preservacdo a longo prazo, além de
enfrentar contradi¢des éticas e tabus culturais. Por fim, a arte digital é uma potente
ferramenta para abordar questdes complexas, como a morte, de maneira inovadora e
impactante, muitas vezes recorrendo a signos sonoros, visuais € interativos para



construir sentidos sobre um evento de que pode ser dificil falar com palavras. Ela nos
convida a refletir sobre nossas proprias experiéncias e sentimentos em relacdo a morte, e
a repensar nossa relacdo com a vida e com outros seres humanos, além de manter vivas
memorias e produzir provocagdes politicas e sociais.

Por fim, sd@o planos futuros o aprofundamento desta pesquisa em termos de
maior exploracdo de referenciais tedricos, no intuito de compreender as implicagdes das
questdes referentes a morte nas artes digitais, bem como a anélise de algumas obras do
corpus sob perspectivas estéticas e de potenciais impactos sociais. Para tanto,
pretendemos operar com lentes analiticas que interessam tanto aos estudos de Arte
Digital quanto de Interacdo Humano-Computador, como as nocdes de interatividade,
multimidialidade e semidtica de interfaces computacionais.
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