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RESUMO

Nesse artigo examinamos como 0s mundos da arte sdo percebidos e como eles se
intersectam nas primeiras décadas do séc. XXI. As definicdes de mundos da arte variam de
autor para autor, mas poderiam ser consideradas basicamente em tres subdivisbes: o
mundo da arte da galeria (galerias publicas e comerciais, museus e outros espacos
expositivos), o mundo da arte das novas midias e o0 mundo da arte académico. As suas
formas de intersecdo na atualidade sdo analisadas sob o ponto de vista de diversos
tedricos, e percebe-se uma dificuldade em definir o territério do mundo da arte das novas
midias. Em seguida apresentamos o conceito de espagamento de Heidegger para melhor
compreender como se da a expansdo dos espacos e a necessidade de experimentagéo
artistica. Finalmente, apresentamos breves consideracdes sobre o sucesso recente de
vendas de obras de arte na forma de tokens néo fungiveis (NFTs) e como eles impactam os
mundos da arte.
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ABSTRACT

In this paper we examine how art worlds are perceived and how they are intersected in the
first decades of the 20th century. The definitions of art worlds vary from author to author, but
could be considered basically in three subdivisions: the world of gallery art (public and
commercial galleries, museums and other exhibition spaces), the world of new media art and
the world of academic art. Their forms of intersection are currently analyzed from the point of
view of various theorists, and as a result, a difficulty in defining the territory of the world of
new media art is perceived. Next, we present Heidegger's concept of spacing to better
understand how spaces expand and the need for artistic experimentation. Finally, we present
brief thoughts on the recent sales success of art in the form of non-fungible tokens (NFTSs)
and how they impact the art worlds.
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Os mundos da arte e a arte em novas midias

A primeira década do século XXl foi extremamente frutifera para arte digital.
Segundo Marchese, as diversas inovagbes computacionais em termos de hardware
e software e 0 acesso amplo de informacgdes pelo World Wide Web proporcionaram
instrumentos para a criacdo de obras de artes singulares e colaborativas

(MARCHESE, 2011, p.302). Diversas exposi¢Oes, bienais e sites na internet



passaram a apresentar obras em novas midias e gradativamente museus
importantes aumentaram a porcentagem de aquisi¢cdes de obras computacionais. Se
nessa primeira década ja se configuravam espacos propicios para a difusao e para a
criacao desse tipo de arte, na segunda década e no inicio da terceira década pode-
se afirmar que estes espacos se ampliaram ainda mais. Segundo Drucker (1997,
p.2), no fim do séc. XX os artistas se colocavam em um posi¢cao desafiadora entre o
consumismo da linha de frente e a inovacao artistica de ponta, em um campo que
muda com grande velocidade, sendo que esse dilema vai continuar existindo nas
décadas seguintes. Nesse artigo examinaremos como a arte em novas midias se
posiciona em relacdo aos mundos da arte, partindo de consideracfes sobre textos
de Lev Manovich (1996) e também de Scrivener e Clements (2010), os quais
recuperaram o0s conceitos de Becker (1982) sobre os mundos das artes. Em seguida
discorreremos sobre a ampliacdo desses mundos/espacos, e como novas formas de
difusdo, atribuicdo e de comercializagdo caracterizam primeiras décadas do séc.
XXI, configurando um cenario propicio para a atividade e para o experimentalismo
dos artistas e abrindo novas perspectivas. Ao final, apresentamos breves
consideracdes sobre o sucesso recente de vendas de obras de arte em forma de

tokens néo fungiveis (NFTs) e como elas impactam os mundos das artes.

No final do século XX, mais especificamente no ano de 1996, foi publicado um
pequeno texto no website Rhizome pelo pesquisador Manovich com o propdésito
declarado de provocar uma discussao sobre o que ele vislumbrava naquele
momento como a impossibilidade de convergéncia entre o “mundo da arte” e o
“‘mundo da arte computacional”. O titulo do texto “The Death of Computer Art” por si
s6 sugere uma perspectiva negativa, como se tratasse da extincdo da arte
computacional, ideia essa que nédo é desenvolvida de forma direta no texto, mas que
se poderia talvez ser inferida como uma morte que resulta dos conflitos insuperaveis

brevemente descritos por ele.

Manovich (1996) afirma de maneira contundente no texto que a convergéncia entre
esses dois mundos nao ira acontecer, e a esse respeito lista uma série de razdes.
Segundo ele, ndo se deve esperar que o mundo da arte, a "terra de Duchamp"
(Duchamp-land), composto por galerias, grandes museus e jornais de arte
prestigiados, aceitem algum dia o mundo da arte computacional, chamado de

‘mundo de Turing” (Turing-land), exemplificado por ISEA, Ars Electronica,



SIGGRAPH, etc, estes ultimos sendo conferéncias, festivais e exposicfes dedicadas
a discussédo e exibicdo de obras computacionais. Segundo ele, o motivo principal
dessa néo aceitacéo seria justamente o fato de que a terra de Duchamp "quer a arte
e ndo quer a pesquisa em novas possibilidades estéticas das novas midias."
(MANOVICH, 1996).

Nesse sentido, ele afirma que a terra de Duchamp teria como caracteristicas: dirigir
seu interesse em direcdo ao "contetudo" das obras; e ser complicada e irbnica, ironia
essa a qual se manifesta como autocritica muitas vezes destrutiva em relacdo ao
seu préprio material (sua tecnologia). Por outro lado a terra de Turing possui
caracteristicas opostas: estar direcionada para o estado da arte da tecnologia
computacional em detrimento do conteudo; e ser simples e ndo possuir ironia, sendo
para ele a sua caracteristica mais importante a de que os objetos produzidos levam
a tecnologia que eles utilizam sempre a sério. Entretanto, ele admite em seu texto
que, apesar de haver uma batalha entre os dois territérios, a terra de Duchamp
finalmente descobriu os computadores e comecou a utiliza-los com sua usual ironia
e sofisticacao, afirmativa essa que aponta para um caminho de convergéncia entre
esses dois mundos que até entdo seria improvavel, mas que se mostraria, como

veremos adiante, uma tendéncia futura.

Manovich acredita que, apesar desse fato, eventos como o ISEA e ARS Electronica
nao deveriam ser abolidos, pois eles "desempenham uma fungédo importante de ser
uma zona neutra, uma interface onde o mundo da cultura em geral e 0 mundo da
cultura computacional se encontram” (MANOVICH, 1996). A forma com que essa
problematizacdo é enunciada, deixa claro que ele vislumbra espacos distintos da
arte, aqui traduzidos pelo sufixo “-land”, ou seja territérios/mundos diferentes em que
percepcdes e valores parecem ser incompativeis, mas que se comunicam de uma
maneira incipiente. O conflito enunciado por Manovich ja naquele momento e seus
desdobramentos irdo marcar o desenvolvimento da arte digital nas duas décadas

seguintes.

Quatorze anos mais tarde, uma outra percepcao dos diferentes territorios relativos
ao mundo da arte foi apresentada por Scrivener e Clements (2010). Eles
resgataram as teorias de Becker (1982) sobre os mundos das artes, entendendo que

um mundo da arte pode ser compreendido como uma rede de lagos de cooperagéo



entre os participantes. A partir de uma perspectiva socioldgica, Becker afirmava que
as obras de arte sdo frutos dos mundos nos quais elas estdo inseridas. A esse
respeito ele dizia caracteristicamente que “obras de arte (...) ndo sdo produtos de
fazedores individuais, ‘artistas’ que possuem um dom raro e especial. Elas sao
principalmente um produto coletivo de todas as pessoas que cooperaram atraves
das convencbes caracteristicas do mundo da arte para leva-las a existéncia”
(BECKER, 1982, p. 35). Ele afirma que os mundos da arte ndo possuem bordas
definidas em seu entorno, sendo que sua definicdo nao tem como objetivo delimitar
e separar um determinado grupo do resto do mundo, mas sim mostrar como a
cooperacao entre pessoas em grupos produzem coisas que sdo chamadas de arte.
Segundo ele, sua definicdo de mundo da arte é utilizada como uma abreviagdo para
nogao de “redes de pessoas cooperando” (BECKER, 1982, p. 35).

Tendo em vista os conceitos de mundos da arte elaborados por Becker, Scrivener e
Clements (2010) afirmam existir trés mundos (loci) da arte a saber, 0o mundo da arte
da galeria (galerias publicas e comerciais, museus e outros espacos expositivos), o
mundo da arte das novas midias e o mundo da arte académico. Sua interacao
triangular acontece de uma forma complexa, de modo que estes trés espacos ao
mesmo tempo em que se relacionam entre si, também falham na tentativa de se
relacionar de forma harménica. Eles afirmam que na atualidade assistimos a uma
valorizacdo da pratica da pesquisa artistica, uma vez que a producao da arte € vista
como uma funcdo académica legitima, aproximando a academia do mundo da
galeria. Assim, a institucionalizacdo cada vez mais crescente da pesquisa em arte
dentro do mundo da academia desenvolve uma relacdo produtiva entre as novas
midias e a pesquisa. Por outro lado, eles notam que a pesquisa em arte dentro da
academia funciona de forma independente dos imperativos do mundo da galeria, o
qual ndo necessariamente se beneficia dos produtos das pesquisas que Sao
desenvolvidas. Dessa forma, eles identificam uma situagdo de mudanga de cenario,
onde existem conflitos e consensos entre 0 mundo da academia e 0 mundo da

galeria, os quais sé&o vizinhos e algumas vezes inimigos.

A dificuldade em definir o territério do mundo da arte das novas midias € ainda
maior, pois "os problemas de demarcacdo dos mundos da arte, jA encontrados, se
multiplicam quando abordamos o mundo das novas midias artisticas. Isso se deve,

em parte, & constante revolucdo da base tecnologica das novas midias"



(SCRIVENER E CLEMENTS, 2010, p14). As novas midias possuem uma alianca
histérica em relacdo ao mundo da academia, visto sua origem em pesquisas
relacionadas ao campo da computagédo, o que segundo eles facilita de uma certa
forma a sua interacdo. Sinal disso seriam as pesquisas que sao desenvolvidas sobre
a arte digital dentro da academia e as conferéncias organizadas por pesquisadores
da area, todas elas com um forte carater transdisciplinar. Outro sinal seria a criacao
de novos centros de pesquisa e programas de pds-graduacdo na area de artes

dedicados inteiramente as novas midias.

A argumentacdo defendida por Scrivener e Clements (2010) é que o mundo da arte
das novas midias colocam desafios para o mundo da arte da galeria, 0 que
dificultaria sua interacdo. Isso em grande medida porque os produtos artisticos
produzidos com novas midias sdo capazes de burlar os canais de distribuicdo e
comercializacdo vigentes adotados pelas galerias e museus. Isto significa que em
contraposi¢cdo aos propoésitos de comercializacdo das obras vigentes no mundo da
galeria, os artistas das novas midias adotam muitas vezes o apagamento das
nocdes autoriais e a ideologia de acesso livre radical, que podem resultar na defesa
de valores antag6nicos. Um exemplo disso seriam aqueles valores expressos pela
estrutura tedrica contemporanea dos Comuns (Commons), que permite ao autor
disponibilizar sua obra gratuitamente e diretamente para o publico, permitindo
algumas vezes até mesmo que a obra seja recriada, constituindo uma nocéo de
comunidade. Para Elias, o termo ‘comum’ designa “artes que apoiam e empregam
espacos alternativos e performances publicas; que encorajam a participacdo do
publico no fazer artistico; que desejam minar ou redefinir a autoridade de instituicées
como museus, universidades e, em ultima instancia, mercados (...)" (ELIAS, 2016,
p.3). Outro desafio com que o mundo da galeria precisa lidar € como fazer o
marketing e expor as novas obras. Segundo eles, esse talvez seja o0 motivo porque
museus e galeristas resistam ainda as obras de arte que problematizem as
categorias de durabilidade e estabilidade, uma vez que as caracteristicas marcantes

do mundo das novas midias séo a diversidade de formatos e a mudanga constante.

Segundo Scrivener e Clements (2010), a fotografia e o video digital foram inseridos
no mundo da galeria, através de sua exibicdo e comercializagdo, contudo outras
formas da nova midia sdo mais desafiadoras e se circunscrevem majoritariamente

em um ambiente de festivais e eventos especializados, apoiados institucionalmente



muitas vezes atraves de departamentos de pesquisa académica, dependendo
financeiramente de uma mistura de cooperacdo, voluntariado e financiamento
publico. Segundo eles, “A situacdo esta longe de ser estavel e estd mudando
rapidamente. E impossivel predizer o que acontecerd com a pesquisa em belas
artes, novas midias ou com a exposi¢cao e curadoria da arte em novas midias.”
(SCRIVENER & CLEMENTS, 2010, p.24).

Diferentemente da previsdo de Manovich de que seria impossivel que o mundo de
Duchamp e o mundo de Turing se convergessem, e em consonancia com o
diagnostico feito por Scrivener & Clements sobre a imprevisibilidade e a alta
velocidade das mudancas, em muito pouco tempo, ao final da segunda década do
séc. XXI, percebe-se uma alteracdo significativa nas formas de interacdo entre
esses mundos das artes. Os produtos artisticos em novas midias, adentraram
finalmente o “mundo da galeria”, fazendo com que esses mundos se aproximem
cada vez mais. Refiro-me aqui a expansao progressiva da comercializacdo, exibicdo
e colecionismo de objetos de arte em novas midias. Graham (2010) atesta que
houve uma migracdo do campo da pesquisa para o campo do comércio e argumenta
que a arte digital ndo estaria mais restrita ao espaco experimental académico, mas

que ela encontrava meios de comercializagdo e exibigéo.

A ampliacéo do territorio das artes digitais, e as novas formas de difusdo, atribuicao
e de comercializagdo séo ainda pouco conhecidos e compreendidos, por se tratar de
fenbmenos recentes, e geram novas perspectivas para a producdo e
experimentacdo dos artistas. As obras de arte digitais paulatinamente passam a ser
inseridas em eventos de arte, a saber bienais, feiras de arte e exposi¢cdes de grande
e pequeno porte, criando novos espacamentos e adotando novas estratégias de
circulacdo. Observa-se ainda que o contexto da epidemia do Covid 19 reforcou a
importadncia da comercializagdo, exibicdo e colecionismo de objetos de arte em
novas midias, como por exemplo o sucesso dos NFT (tokens ndo fungiveis) no
mercado da arte, que sdo uma especie de certificado digital, estabelecido via
blockchain, que garantem sua originalidade e exclusividade. Além disso, diversas
exposicoes, bienais e sites na internet passaram a apresentar obras em novas
midias e gradativamente 0os museus aumentaram a porcentagem de aquisi¢cdes de
obras digitais, sendo que o0s espacos propicios para a difusdo e para a criagao

desse tipo de arte se ampliam ainda mais a cada dia. A ampliacdo desses



mundos/espacos, e as novas formas de difusdo, atribuicdo e de comercializacdo
configuram um cenario propicio para a atividade e para o experimentalismo dos
artistas que atuam no campo das novas midias digitais, abrindo novas perspectivas

para a producédo e o mercado da arte em geral.
O espaco expandido das novas midias e o advento dos NFTs

O conceito de espaco parece de algum modo estar mais afeito a experimentagcéo do
que a teorizagdo. Nesse ponto, convém lembrar das consideragdes de Heidegger
sobre o conceito de espaco. Heidegger afirma a dificuldade de definicdo do conceito
de espaco e propGe que “aquilo que € proprio do espaco, € necessario que se
mostre a partir dele mesmo”, ou seja, para compreendermos 0 espago COMO
fenbmeno € preciso experimenta-lo, vivencia-lo. Heidegger afirma ainda que
“‘enquanto nao fizermos a experiéncia da propriedade do espaco, falar de um espaco
da arte mantém-se obscuro. A maneira como 0 espa¢o comporta e atravessa a obra
de arte fica, para comegar, na ambiguidade” (HEIDEGGER, 1973, p.5). Poderiamos
depreender a partir dessas postulagbes que existiia uma impossibilidade de
definicao tedrica do que seja 0 espaco da arte e que haveria um imperativo de que
se experimente na pratica esse espaco para poder compreendé-lo. Heidegger fala
também do conceito de espacamento que esta contido na nocdo de espaco,
denotando liberdade, abertura e desbravamento de caminhos inospitos (die Wildnis
freimachen). Segundo ele o espacamento é “libertacdo de lugares” (HEIDEGGER,
1973, p.5).

Tendo em vista essas consideracdes, o experimentalismo cultural caracteristico do
inicio do século XXI, portanto, parece ser um fator determinante nas intercessoées e
na ampliacdo dos espacos da arte, 0s quais promovem um espagcamento, uma
guebra de fronteiras e uma libertacdo dos espacos tradicionais da arte. Todas essas
mudancas e intersecoes dos mundos da arte sobre os quais discorremos se dao em
um cenario cultural onde o acesso aos instrumentos cientificos e as tecnologias da
informag&o se popularizaram enormemente. Segundo Gere (2010, p.4-6), a cultura
atual pode ser caracterizada como uma cultura experimental onde a mesma
tecnologia utilizada por um blogger, um membro das redes sociais ou um artista da
net € mais ou menos a mesma utilizada por um jornalista ou por um cientista

trabalhando com o DNA ou com a vida artificial. Guardadas as diferencas entre as



atividades citadas, ele ressalta que existe um modo dominante de engajamento e
producdo que é o modo experimental. A0 mesmo tempo, percebemos que as
pessoas comuns tém acesso a varias ferramentas para producao e reproducdo de
arte digital em aparelhos portateis, fato este que fomenta potencialmente o fazer

artistico.

Cauquelin afirma que o advento da imagem virtual abalou o mundo da arte e seus
valores, gerando desconforto para os criticos e tedricos das artes, 0s quais em sua
maioria se silenciaram e ndo reconheceram devidamente o status artistico das
novas midias (CAUQUELIN, 2005, p.155-158). A estudiosa aponta para a criagdo de
sites artisticos, 0s quais tornam-se um espaco compartilhado na internet, visando a
troca interativa de projetos e a criagdo conjunta de obras, e possibilitando assim que
0 publico utilizador possa também se tornar artista. Utopicamente, este movimento
levaria a construgdo de uma “Cidade das Artes Virtuais”, espago compartilhado onde
todos seriam artistas, a despeito do aval das instituicbes que formariam o sistema
das artes no sentido tradicional, demandando uma renovacao do préprio conceito de
arte (CAUQUELIN, 2005, p.159).

Percebe-se que esse desconforto com a imagem virtual descrito por Cauquelin nédo
estava restrito apenas a criticos e tedricos das artes, mas se manifestava também
na relutancia de muitos artistas e curadores em explorar esse novo territorio. Sinal
disso € que nas grandes exposicdes de arte a presenca de arte computacional (além
da fotografia e do video digital) € muito pequena, algumas vezes discreta e até
mesmo inexistente. Mas esse cendrio estd mudando rapidamente, o que pode ser
observado pela introducao gradual, por exemplo, de obras em realidade virtual e em
realidade aumentada em grandes exposicoes e festivais de artes visuais. Citando
algumas amostras dessa mudanca, poderiamos mapear a presenca de obras desse
tipo em alguns eventos de destaque no ano de 2017, por exemplo, que foi marcado

pela insercéo da tecnologia da realidade virtual em grandes eventos de arte:

- O Festival de Cinema de Cannes incluiu pela primeira vez em sua competicdo um
filme em realidade virtual do diretor Alejandro G. Inarritu, intitulado Carne y Arena
(Meat and Sand);

- na Documenta 14 houve uma exposi¢cdo com duracdo de 7 horas da instalacdo em



realidade virtual Integrated Space Transducer de MSHR como parte do

Hallucinations / Live / Cinema / Festival;

- na 57th Bienal de Veneza, por sua vez, pela primeira vez foi criada uma sessao
especial no Festival de Cinema, com a inauguracdo da primeira competicao
dedicada apenas a filmes em realidade virtual. O pavilhdo russo nessa mesma
edicdo da bienal apresentou a obra em realidade virtual Blocked Content do Recycle
Group.

- a Tate Modern usou pela primeira vez em uma grande exposicéo a realidade virtual
como forma de transportar virtualmente o publico para Paris no inicio do séc. XX,

contextualizando pedagogicamente a exposicdo Modigliani.

Observa-se no entanto que a maioria das exposi¢cdes de arte que se utilizam das
novas midias se restringem muitas vezes a reproduzir virtualmente o espaco fisico
da exposicao, ou utilizam na exposicao fisica equipamentos digitais que servem de
suporte para a mediacao educacional (como € o caso da Tate Modern citado acima)
em vez de apresentar obras construidas com a utilizacdo dessas mesmas

tecnologias. Como afirma Graham,

Ainda que a midia digital possa apresentar diferentes tipos de
conteludos, e suas ferramentas podem ser utilizadas para varios
propésitos, algumas formas sdo dominantes: ande pela maioria das
galerias de arte e museus, e vocé pode afirmar com razdo que
computadores, fones de ouvido digitais e guias auditivos apresentam
educacdo sobre a arte, ao invés de arte. Obras feitas para telas usa
a interacdo para informar através do engajamento, as paginas web
dos museus distribuem 24 horas por dia, e as bases de dados de
colecbes de arte digitalizadas ou arquivos podem ser pesquisadas,
manipuladas e marcadas. (GRAHAM, 2010, p.167)

O fato € que durante as primeiras décadas do séc. XX| as novas midias digitais
comecaram a ser cada vez mais utilizadas também pelos artistas. Devido ao grande
investimento feito nas novas tecnologias, 0S equipamentos se tornaram
economicamente acessiveis, beneficiando assim a producdo de obras artisticas
inovadoras. Contudo, observa-se que ha uma preferéncia na utilizacdo de formatos
ja estabelecidos e aceitos pelo mercado da arte em detrimento de formatos que
envolvam processos inovadores de investigacdo laboratorial e sistematica
(MANOVICH, 2001, p.15). Segundo constatagdo de Manovich, poucos artistas se

dedicam a investigar o que seriam as formas e procedimentos equivalentes nas



formas das novas midias. Ele cita como exemplo “a flmagem, a sentenca, a palavra
e até mesmo a carta.” (MANOVICH, 2001, p.15).

Um sinal de como os mundos das artes comecam a se entrecruzar de uma maneira
ainda mais definitiva no inicio da terceira década do séc. XXI, mas ainda mantém em
certa medida paradigmas provenientes da terra de Duchamp, foi o enorme sucesso
de venda alcancado com a obra Everydays: the First 5000 Days, que é uma série de
desenhos e imagens criados pelo artista digital Mike Winklemann, sob o nome
artistico Beeple. A obra foi leiloada em NFT pela casa de leildes Christie’s por US$69
milndes em margo de 2021, tendo sido anunciada como a primeira obra de arte
puramente digital a ser oferecida por uma grande casa de leildes. Apos isso, a
renomada casa de leildes Sotheby's vendeu em junho de 2021 a obra de arte digital
CryptoPunk por US$11.7 milhdes em seu primeiro leildo, curado exclusivamente com
obras de arte digitais em NFTs. A obra consiste em um avatar pixelado, parte de
uma série de avatares criados pela empresa de softwares Larva Labs. Esses fatos
motivaram a Sotheby's a inaugurar uma galeria virtual no mundo da blockchain
Decentraland. Seu objetivo é atrair atencdo os colecionadores de arte digital
monopolizando o mercado da arte em NFT. A galeria inaugurada é uma réplica
digital de seu espaco fisico em Londres na rua New Bond, situada virtualmente na
rede da metaverse construida no sistema do Ethereum, localizada no Voltaire Art
District do Decentraland. A galeria possui cinco andares expositivos dedicados a
exposicao de arte digital. Ao adentrar o espac¢o, um avatar do agente de vendas da
loja em Londres Hans Lomulder recpciona os visitantes. Trata-se, até onde
entendemos, de uma mera transposicao do espaco fisico da galeria para o virtual, o

gue nesse momento ndo representa uma novidade.

Esses exemplos mostram como finalmente a arte digital encontra um meio de
comercializacdo que abre caminhos para seu desenvolvimento futuro. No entanto,
como observamos, ela continua reproduzindo em certa medida a l6égica com a qual
opera 0 mercado da arte tradicional, transpondo a casa de leildo fisica para o
espaco virtual. Além disso, e talvez ai resida o ponto principal, assistimos a
substituicdo do certificado de garantia fisico pelo digital, o NFT, que promete prover
maior seguranca ao colecionador, uma vez que permitiria, por exemplo, mapear com
facilidade o percurso que a obra de arte percorreu desde seu criador inicial até

chegar as maos do comprador, além de garantir ao artista as porcentagens dos



valores relativos aos seus direitos autorais em cada revenda da obra. Em realidade,
o registro das obras de arte na blockchain, seja através dos NFTs, seja através de
outras redes diferentes, é uma novidade recente. Esse registro beneficia ndo apenas
as obras de arte digitais, mas também fisicas, trazendo mais controle para o0s
colecionadores de maneira geral. O que ha de fascinante nesses casos de sucesso
relatados, ndo consiste na originalidade ou na inovacdo do ponto de vista
tecnologico empregado no processo de construcdo das obras, mas sim no uso da
tecnologia inovadora do blockchain na sua comercializagdo. Outro ponto que merece
destaque é o entrecruzamento ainda incipiente mas sobretudo marcante do mundo
da arte digital com o mundo da galeria, impulsionando os artistas das novas midias

em direcdo a comercializagdo de suas obras.

Nesse sentido, podemos afirmar que a pandemia do Covid 19 ocorrida no contexto
de uma cultura hibrida entre o fisico e o digital, também chamada pdés-digital, foi o
elemento catalisador que promoveu o empurrdo definitivo para o digital, tendo em
vista as restricbes de circulacdo das pessoas no mundo fisico. Esse empurrédo
apenas acelerou processos que ja estavam acontecendo, mas que ganharam um
impulsionamento a partir do momento em que todas as pessoas em uma escala
global se viram obrigados a frequentar e explorar mais os espacos digitais. A
continuidade e o desenvolvimento desses fendmenos ainda irdo ser estudados no
futuro, mas o certo é que representam caminhos bifurcados, ou trifurcados se
quisermos, em que 0S espac¢os das artes acabam se encontrando e onde novos

espacamentos sao produzidos, convidando os artistas e o0 publico a experimentacao.
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