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Resumo

As novas drcunscrigdes do video permitem problemaizalo em torno a direco de sues
frontdras e extremidades, como uma forma de saida do epicentro da linguagem eetrbnica
Embora o video sempre tenha se caracterizado por sua naureza hibrida podemos ver hoje
hibridez associada a grande parte do conjunto de operagbes artidicas, permitindo a ete
meio uma forma de extrgpolar a sua propria plurdidede interna e produzir um dargamento
de sentidos. S20 sob essas novas abordagens que e refletem o0s seus dedocamentos ou as
marcas de extremidade em sua linguagem.
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Corpo do trabalho

As novas circunscricdes do video permitem problemdizé&lo em torno a diregdo de sues
fronteras e extremidades, como uma forma de sdida do epicentro da linguagem detronica
Embora o video sampre tenha se caracterizado por sua natureza hibrida podemos ver hoje
esa hibridez associada a grande parte do conjunto de operaghes artidticas, permitindo a este
meio uma forma de extrgpolar a sua propria plurdidede interna e produzir um dargamento
de sentidos. S0 sob essas novas abordagens que se refletem os seus dedocamentos ou as

marcas de extremidade em sua linguagem.

;Trabal_ho_ apresentado ao NP 07 — Comunicagéo Audiovisual _
Chrigine Mdlo é pesquisadora em linguagem da ate e doutora em Comunicacdo e
Semidtica pda PUG-SP. E professora da PUC-SP, da FAAP-Artes Plagticas e coordena a

Pos-Graduagdo “Criagdo de Imagens e Sons em Meos Eletronicos’ do Senac-SP. Rediza
curadorias em arte eetronica. chrisvideo@uol.com.br




Eda perspectiva expandida do video implica em obsarvar 0s seus trangtos na arte como
interface®. Edtes transitos dizem respeito & fronteras compartilhades que o colocam em
contato com edratégias discursvas didintas a0 meio detrbnico e interconectam muiltiplas

ac0es criativas em um mesmo trabaho de arte.

Sephen Wright*  chamaria extremidades do video de infiltragbes semidticas, ou a
cgpacidade que os sSgnos possuem de operar em zonas de fronteira e corflito. Na verdade,
essas extremidades revdam 0 modo como O video s posciona em aitudes radicas e sua
cgpacidade de contaminagdo no universo da arte contemporénea passados as primdras
décadas de descoberta e exploracio de suas especificidades entre os anos de 1960 e 1990.

O presente edudo andisa 0 processos de compatilhamento do video, S&o circungténcias
crigtivas que ddo lugar a multiplas formas de inteferéncia nas proposigdes videogréfices e
gue interligam uma gama de repertdrios sensiveis sem necessariamente enfatizar o contexto

audiovisud e suas sngularidades.

Louise Poissart, diretora do projeto eetronico Diciondrio de Artes Midiaticas’ em conjunto
com 0 grupo canadene Groupe de Recherches en Arts Mediatiques (GRAM), do
Departamento de Artes Plagticas da Universidade de Québec (Montred), desenvolve desde
1996 um vocabulaio comum de termos que desgnam os procedimentos crigtivos em novas
midiass Ese projelo comporta seis dominios de conhecimento, sendo 0 video um ddes
Publicado em 2001 na revida cientifica Leonardo, os temos rdacionados a0 meo
videogrdfico gdtuamse em torno de trinta Neste mapeamento, as agbes relacionadas ao
video dizem respeito a videocriagdo, videoensaio, videodocumentario, video independente,
videointervengZn, videodipe, videodanga, Vvideoinddacdn, videocarta, videoperformance,
videopoesia, videoescultura, videotegtro, entre outras.

3 0 sentido de inteface aqui disponibilizado foi extraido a partir da conceituacdo de Julio Plaza, que, no
glossario de seu livroVideografia em videotexto, a denomina da seguinte maneira: “Fronteira compartilhada.
Na computacéo, a fronteira entre 2 subsistemas ou 2 recursos (interface) que combina (pde em contato)
estas partes do sistema” (Plaza, 1986: 195).

4 O canadense Stephen Wright, critico e historiador de arte, apresentou o conceito de “infiltracdes
semidticas” durante palestra proferida no 14° Festival Internacional de Arte Eletronica — Videobrasil, em

setembro de 2003, em Sé&o Paulo.
5 Este projeto encontra-se na internet no seguinte endereco: http://www.comm.ugam.ca/GRAM/intro.html.



O referencid léxico oferecido por Poissant neste projeto embora redizado recentemente
ndo consegue, porém, abranger as muitas agbes hibrides do video em seu campo expandido
de auacdo. Ha a presenca marcante do video em toda a ate contempordnea, em
procedimentos cridivos como as inddagies, a paformance multimidia, a muidca, a danga,
0 tedtro, a hipermidia 0 desgn, a camputacdo gréfica, 0s ambientes imersvos interdivos,
as redes tdemdticas, a teepresenca, 0s ambientes sensdrios dos VJs entre muitos outros.
Nese proceso, podicas geradas em campos digintos intedigan-se em reacdo a
linguagem videogréfica ssgundo uma sintaxe do video nas extremidades, ou O video em
seus procedimentos limitrofes de enunciagéo.

As extremidades do video sG0 como dircuitos expressvos reacionados entre §: 0s que
ocorrem no ambito da imagem detrdnica, 0S que ocorrem em seu entorno e 0s que ocorrem
no proceso de ligagdo entre um e outro procedimento criativo. Embora essa l6gica sga
amplificadora, tendo em viga a imensa diverddade de proposigdes da € Ul paa
compreender as conexdes do video e 0 lugar ocupado por de nessas circunstancias
criatives.

As crcunscrigdes do video como interface dgnificam uma espécie de interligacdo do video
com 0 espago comum sensdrio. E também um modo de reinventar e reaticular, em plena
cultura digitd, a nocdo de video j& em seu momento de amadurecimento, gpds mas de 50

anos da génese e explosio de sua linguagem.

Compreendido em sua descentrdizacd, o melo videogrd&ico é pontuado peas marcas
moéveis de suas redes de conexdes e extremidades. Por essa légica, 0 video ndo € andisado
como uma totdidade, mas insrido no conjunto de rdagbes que opera, compartilhando
mlltiplas formas de interferéncia nas proposigdes atidicas e interconectando  diversos
dementos sendvels sem  necessariamente  problematizar a imagem  detrbnica e suas
epecificidades.

1. Video em pensamento



Feazer chegar na frontera implica reinventar e redimensonar os procedimentos ja
previamente conhecidos, implica ter de vélos de uma forma diferente. Assm, nes mas
radicas formas de producdo sgnificante, € possive hoje encontrar 0 video. Fazse video
interativo (ou nd), ao vivo (ou ndo), nas agles, inddagdes, dangas, intervengles,
performances e animagbes digitals, com as linguagens e plaiaformas de programacéo
computacionals, em formaos bitmap ou vetorid, em conjunto com a virtudidade do
ciberespaco®. Faz-se video com a arquitetura dos espagos fisicos convencionais (ou néo),
com 0 egpaco urbano, com os panés detronicos da publicidade, com as peformances em
telepresenca, com 0s procesos de reciclagem entre as midias, com as cavernas imersivas,
com as tecnologias ndmades da tdefonia movel ou com a internet. Faz-se video precanio,
faz-se video com dta tecnologia As mas vaiadas manifetacles sensivels didogam na

contemporane dade com o tempo e 0 espaco do video.

Tratase de um momento da arte que revela um dto grau de retrodimentacdo entre os mais
variados procedimentos e linguagens, e o video, hibrido por naureza, pesa a ter a
habilidade de recodificar as experiéncias contemporéness e trandgtar no ambito das mas
diversas expressdes. Nao por acaso ouve- muito dizer que “tudo € video na
contemporaneidade’. Ou sga, 0 video nas extremidades € o0 video que potencidiza, da luz a
miltiplas estratégias de arte. E, portanto, o video ndo necessariamente traduzido apenas em
sua indicididede de tempo e egpago, mas 0 pds-video que compatilha com diferenciadas
préticas — para dém da sincronizacdo de imagem e som eetrbnicos - na diregdo de uma
iconografia mas complexa e menos pura  drcunsito como  um  terceiro, como  um
pensamento videogréfico.

As circungéncias das extremidades refletem agbes atisticas que compartilham de forma
radicd um processo de intervencdo mididica Integram trabahos que se apropriam do
video e ndo necessriamente tangenciam o produto acabado, mas buscam muitas vezes em
Seu estdgio de inacabamento a razdo concetud de Suas propostas. Tangenciam O processo,

6 0 termo “ciberespaco” é empregado neste texto no sentido que lhe atribui Arlindo Machado: “A expresao

ciberespago designa nao propriamente um lugar fisico para onde possamos nos dirigir enquanto corpos
matéricos. E mais propriamente uma figura de linguagem para designar aquilo que ocorre num lugar
‘virtual’, tornado possivel pelas redes de comunicag¢ao” (Machado, 2002b).



tanto quanto permitem que a obra estgja mais aberta aos imprevistos, aos aspectos caiticos
da criacéo artidtica, as interages entre arte e vida

Os concetos que acompanham hoje o discurso videogréfico S0 recontextudizados, assim,
diante das novas condigles estéticas impostas pea contemporaneidade, e encaminhamse
& mas diversas aess da producdo sensivel. Atuam peas fendas, fissuras e ruidos de
linguagem, tendendo a s difundir continuamente e a afetar outros discursos numa peculiar
rdacdo de detibilidade. Nessa difusfo, o video perde intenddade e especidmente o poder
de aetar outras linguagens, mas adquire generdidade e fica fundido e transmutado como
pensamento’, como uma prética culturd do nosso tempo.

Isso equivde a dizer que o video amplia suas fungbes e passa a ter novas atribuicdes e
adorangéncias. Passa a s licitado como um  dircuito, COMO processo €  héo
necessriamente como produto ou obra acabada O video passa a ser compreendido como
um procedimento de interligacdo mididtica e a ser vaorizado como uma rede de conexdes

entre as préticas artisticas.

Néo s traa de abordar 0 video, asim, como um contexto de midia em suss vertentes
sngulaes, mas veifica como a linguagem videogréfica didoga e trandta indidintamente
por variados campos da ate. Nesse universo, 0 video, em sua essncia, é condderado hoje
como um prenincio das reagbes corpo-méaquina Ele é condderado também como base
paa uma arte ndolinear circunscrita em ambientes e fluxos continuos de informag@o. Pelas
extremidades, o video é retomado em seu carder de ruido e desconfiguracdo para com a
representacdo visud no contexto da imagem no meio digitd, e também na reavdiacio de
sua dimensio tempord, como uma ate associada a experiéncia vivendiada em tempo red,
a0 acontecimento Unico e performético.

’ Esse pensamento foi gerado a partir de um insight, ou uma associagdo, com um texto do filésofo
americano C.S. Peirce, que em 1892, ao escrever sobre a “Lei da mente”, insere conceitos sobre o campo
das idéias quando elas possuem a capacidade de afetar outras idéias (Peirce, 1998). Agradeco a Daniel
Ribeiro Cardoso, por ter me chamado a atengéo sobre as relagdes existentes entre esse texto de Peirce e o
presente estudo sobre o video na contemporaneidade.



Em pleno Sculo 21, a idéia de extremidades conduz a possibilidade do video de reformatar,
a patir da nocdo de pontas interligadas, as mais diversas edratégias e edruturas de criagdo
que se concretizam para dém do espago-tempo e etronico.

No convivio com os criadores e seus projetos pogticos, € possive veificar que ndo s
pratica a Otica totdizante do fazer videogrdico, nem sobre a ordem de fragmentos
separados entre S, ndo sendo possive também denominar as muitas maneiras de producéo
atidica que sfo deservolvides em oonjungdo a0 meo videogrdfico. Ha sm, os
degterritorios das linguagens, ou os novos fluxos e vetores na ate Ha a capacidade do
video de interagir sobre uma grande gama de processos criaivos e de a@uar como um
organismo conceitud na reconducdo de novas praticas discursvas.

Pensar 0 video como um fluir de rdacles, es a condicdo apresentada na investigacéo
Extremidades do video. Essa forma de tratamento diz respeito a inserir 0 video na snergia
proporcionada pelas idéias e vivéncias da cultura digitd. O que interessa, neste sentido, néo
€ a ldtura de um pand edanque, acdbado, ou mesmo a letura linear ou evolutiva do
problema abordado, mas sm a posshbilidade de fazer a andlise do video pela perspectiva de
identificacéo dos seus hibridos com o campo gard da ate Antes de mas nada, hd a
coniéncia de que s trata de uma VisSo inacabada, em processn, em movimento, da

Stuacdo andisada

E nesse contexto que chamam a aenco muito mais as misturas, as conexdes estabdecidas
a patir do video e seus mecanigmos de interface. O foco de aencdo ndo se encontra,
portanto, na questdo do que estd sendo representado pela imagem derbnica, maes na
guestéo dos dedocamentos que 0 meo videogréfico suscita no campo gerd das préicas de
arte.

2. Compartilhamento do video



No compatilhamento, as extremidades do video ocasionam rupturas em torno do edatuto
do objeto atigico. O video passa a colaborar em suas fungbes discursvas com formas
mais abertas Edas formas mas abertas do video inserem os banco de dados on line, os
mecanismos de busca, processadores de texto e gplicativos os mas diversos, gerando
Sdtuagdes de compatilhamento com agles atidicas interdivas, que integran uma

dimensdo e uma natureza expressivadiferenciada.

Neste sentido, € possive supor as agles atidicas em que o meo videogréfico toma parte
com os ambientes interativos da hipermidia; com os webstes que associam as web-cameras
e Uas imagens produzides e didtribuidas em multipontos (ou lugares digantes entre 9);
com a edética do jogo encontrada nos videogames, com as micronaraivas empreendidas
nos blog® ou em linguagens como o flash (distribuidas por meio da web); com o

gerenciamento online de banco de dados audiovisuais na rede.

O compatilhamento do video dgnifica o video concebido como um complexo detronico,
gue atua na convergéncia do acervo de conhecimentos e tecnologias relacionados com 0s

dgemas multissensoriais midiéticos da contemporaneidade.

Eda extremidade representa a linguagem do video em suas passagens de narraiva passva a
narrativa dindmica, interaiva. E 0 video em suas confluéncias com o hipertexto e as redes
de comunicagéo, td como encontradas nos circuitos das web cameras, nas HasciiCam e nos
streamings da Internet. Estes circuitos do video sfo compartilhados por codigos abertos, ou
fechados, concebidos como indrumentos digitals para 0 video ao vivo, em programes de
troca de aquivos em rede como o disponibilizado pdo Kazaa Media Desktop, ou

encontrado em arquivos MPEG.

Eda tendéncia do video diz regpeto a trabahos compartilhados com a hipermidia e com
redes de comunicagéo, trabahos hibridos entre as mais variades préticas artidticas, entre o
espaco “fisco” e o ciberespaco.

8 para uma melhor compreenséo desse assunto procurar no artigo de Giselle Beiguelman “Blogs: existo, logo
publico”, em Troépico, janeiro de 2003. http://www.uol.com.br/tropico/novomundo




Tratase de conhecer, assm, 0 video em dguns de seus aspectos de conduta colabordiva,
co-responsével por relacionamentos Smbdlicos edabdecidos em plena era da comunicagéo

tecnol6gica

3. Video em ambientesinterativos e no circuito dasredes

Quando o video é insarido em ambientes interativos e nos circuitos das redes de s torna
um modulo de informagdo, uma das partes, um aquivo interligado a outros arquivos, ou
um fragmento na rede de nés e nexos asCdAivos inerentes a condituicdo da
multidimensondidade na hipermidia (Santadlla, 2001b: 393-4)

Para Julio Plaza e Mbnica Tavares, a interatividade pode ser definida como “o feedback
indigoensivel para propiciar a efetiva paticipacdo entre o criador, 0 computador € 0 objeto
Que s edga a idedizar.” (Plaza e Tavares, 1998 104). Para des este  fendmeno
posshilita escolher infinitos caminhos a percorrer e 0 produto gerado, estando “armazenado
na memodria do computador, pode s rdpido e fadlmente manipulado, transformado e
renovado mediante um didogo sensive e lddico entre a méguina e agude que inventa”
(Plaza e Tavares, 1998: 104).

Arte na rede pressupbe edratégias formas de presentificacd do tempo de forma
compatilheda, inserides no contexto da ate tdemdica Procedimentos ja vivenciados
anteriormente através de telefone, fax, slow scan TV (tdevisio de varedura lenta), sadlite,
videdexto, tdevisio interativa, telepresenca, e como em muitas des edraégias conhecidas
h4 muito pda mail art. Ete tipo de ate supBe conhecer propostas experimentas que
dialogam com as relagfes artelvida e homem/mégquinalespaco.

Os trabdhos artidicos nesse meo sfo provenientes de contextos cridtivos estabeecidos
pea cultura digitd. Sfo néo-objetos ndo-locais, em condante trandformagdo. Integram uma
tradicdo nas ates desnvolvida a0 longo do séeulo 20 e inidada pdo futurismo — em que
S procurava cagptar a velocidade, a energia e as contradigbes da vida contemporanea, assm

como Se buscava um tipo de arte que pudesse ter um efeto totaizante, interdiscipliner.



Ese campo da ate é condituido por ambientes desterritoridizados e presentificados on-
line. Encontramos mudangas no processo da criacdo atidticay, no modo de aticular as
relagbes de autoria e na manera como se propdem novas formas de estabelecer conexdes
em plena era da informagd. O video compartilhado nas redes € como uma escritura das
interfaces, ndolinear e em tempo presente. Nela, e é como uma escritura compartilhada

Um dos aspectos pertinentes as discussdes em torno da producdo da imagem em rede diz
repeito a pensar 0 modo como e€a é gerada em suas dindmicas temporais. Traase de
andisx o tempo da imagem em rede, ou as formas de tempordidade que etdo dentro da
imagem - e que = refere a imagem que € condtituida de tempo. Essa condtituicdo depende,
de um lado, das caracteridicas do digpostvo aravés do qud a imagem € produzida e
goresentada, assm como, por outro lado, do “tempo de feitura da imagem e o tempo de sua
enunciacdo” (Santadlla e Noth, 1998: 75-76), que é o tempo do préprio discurso presente

NOS Meios maquinicos

Eduardo Kac sdienta, em seus estudos, a presenca da imagem em procedimentos artisticos
relacionados & peformances interativas em rede, em que a edicdo em tempo red
posshilita a0 pUblico ver a combinacdo entre a interface digitd e o video a0 vivo. Paa
tanto, andisa a tdepresenca (a combinagéo das telecomunicagcbes com a acdo remota) em
gue ha o uso da imagem digitd (via videoconferéncia ou web cameras). Neste caso,
segundo ée, a imagem em tempo red, on-ling “cria uma ponte visua entre os espectadores
naWeb e 0 espaco fisico red” (Kac, 2002: 109-111).

No campo das redes tdemdicas, onde espaco e tempo ndo S0 Separados por digténcias
geogrédficas (Rush, 1999: 198), é possivd obsarvar certas expeiéncias produzides no Brasl
com o tempo red que perpassam atisas como Gilbertto Prado, Eduardo Kac, Bia Mederos
e 0 grupo Corpos Informéticos, Josdy Carvaho e Lucia Lefo. Para des, o meio Optico de
producdo da imegem paticipa da organicidade de seus trabahos muito mas como um
gesto, um ao ou uma possibilidade de comunicacéo.



Dessa maneira, paformances ao vivo tomam lugar na internet, acontecendo muitas vezes
de forma mediada por web cameras, que prescindem ainda do registro e subdtrato Optico
proporcionado pelo meo videogréfico.

Bem recentemente surge a blog arte, espécie de narativa ndclinear feita de forma
colabordiva na internet, misura de processo e produto, que muitas vezes utiliza arquivos

de imagens de video.

Conforme Gisdle Begudman explica, ede termo deriva de "web log ou weblog (regisro
de atividades, perffamance e acessos de um gte), a pdavra blog define um sSte pessod, ou
comunitdio, sem findidades comercias que utiliza um formato de di&io com regidros
datados e atudizados freglientemente’ (Beiguelman, 2003: 49).

Para Beiguedman, as edratégias discurdves rdacionadas aos blogs desmidificam o
processo de criacdo e “permitem aos letores acompanhar 0 desenvolvimento da nardiva e
também a organizacdo de projetos colaborativos descentrdizados, prenunciando  a
emergéncia de uma blog ate’ (Begueman, 2003: 49). Nestes casos, € possive obsarvar o
video como interface, como um entre 0s muitos eementos que podem ser acionados na
congrucéo de formas inusitadas de narrativas coletivas.

Edes atigas que geram novas formas de tempordidade no trabdho atistico sdo criadores
gue — como agumenta Lygia Clak em 1964 (Hekenhoff, 1999 40) — trandformam o
momento do ao como o proprio campo da experiéncia edética Muitos a@uam hoje no
contexto dos meios digitais e das redes tdemdicas, mas possuem em muitos casos trangto

com outras linguagens.

No periodo compreendido entre 10 e 20 anos ards, muitos destes atigas utilizaram o
video, o fax, 0 videotexto, 0 dow scan (processo de varedura lenta da imagem), a
hologrefia, a computacdo gréfica, a animecdo em 3D, o CD-Rom, e hoje em dia utilizam
recursos proporcionados pela ate onling, pdas inddaches interativas, pea internet, pea

10



TV digitd interativa, peos mundos imersvos, pea tdepresenca, pea peformance digitd e
pelaredidade virtual.

4. As hibridagdes tecnolégicas do video

No processo das hibridagBes tecnolOgicas € possivel extrar de sua esfera signica mais
especifica 0 pixel como eemento de compatilhamento entre todas as manifestagtes
detronices. Como exemplo integrante dessss praticas hibrides de compartilhamento  dos
pixels eetronicos, hd trabdhos como Ky Art, realizado em 1986 por Jlio Plaza Egte
trabaho é definido por Plaza como um poema-evento composto “por pranchas gréficas que
foram memorizadas pdo modulador/demodulador de fregliéncia do Sow Scan  Teevision
(tdevisio de varedura lenta), gpés tomada pea camera de TV, pogteriormente enviada por
cabo tdefbnico e sadited’ (Plaza e Tavares, 1998: 225) entre Sdo Paulo e Boston, nos
Estados Unidos

Nesta mesma diregdo, ha o trabdho Intercities SAo Paulo/Pittsburg, um evento coletivo
redizado em 1988 entre criadores brasileiros como Carlos Fadon Vicente e Artur Matuck e

criadores americanos.

O proeto de Gilbetto Prado Moone: La Face Cachée redizado em 1992 duante a
exposicdo Machines @ Communiquer —Atelier des Réseaux, na Cité des Sciences et de
I'Industrie, em Pais, € mas um exemplo condituido no cerne hibrido das redes atidticas.
As primeiras imagens foram redizadas entre os Electronic Cafe de Paris e 0 de KasH
(Documenta 1X), na Alemanha Para Prado, a proposcéo deste projeto consse em
“condruir com um parcero disate ( e eventudmente desconhecido) uma imagem hibrida
e compoda em tempo red. Eda ambiglidade estd na raiz da proposcéo de s criar uma
rdlacdo efémera, onde 0 crescimento e a composcéo dependem de uma dindmica de
intercambio” (Prado, 1994:43).

1



Héa também trabahos mais recentes como Egoscopio® e Web Paisagem 3°, redizados em
2002 por Gisdle Begudman (ete dtimo, em conjunto a Marcus Bastos e Rafad
Marchetti) que também compatilham o video em suas propodas crigives O primero
deses trabdhos de Begudman é uma tdentevencdo mididica em espacos publicos que
faz com que os contextos e contelidos gerados em rede, tanto na internet quanto na telefonia
mévd, sgam trandormados em dnd videogrd&ico e projetados em pands detronicos
publicitérios digponibilizados também pda cidade de Sfo Paulo; e 0 segundo € uma net art
que faz 0 usuaio samplear paisagens ndmades da internet por melo da mixagem online de
arquivos de videos, sons, imagens e textos de seu banco de dados.

Em The Language of New Media, Lev Manovich defini novas midias como
transcodificacdo, na medida que nes novas midias 0 processamento numéico ou digita
néo dimina os processos anddgicos, criando a interdependéncia entre &omos e bits Em
Lev Manovich ha a judificaiva de que “o0 novo ndo é ruptura ou OposScdD, Mas a
cgpacidade de processamento, de interacdo e de intervencdo entre codigos e Sstemas
culturais exigentes’. (Machado1., 2002: 221)

Na direcio de ambos autores e em torno aos ambientes das novas midias, é possive
as0ciar a idéa de que o video em sau estado de compatilhamento resulta como um

demento transmutave, como uma verdadara interface culturd.

S0 geados, assm, pensamentos hibridos e circungténcias diferenciadas a0 processo de
daboracdo atidica o modo de trandormecdo da idéa da-se por mecanigmos de
contaminacdo e hibridacdo entre os meos tecnoldgicos. Tratase de criadores que
encontram em suas poéticas 0 embate direto com o tempo ubiquo do ciberespago e geram
uma série de trabahos que subvertemdteramamplian o sentido iniddmente previso para
0 contexto detronico-digital — quer sga em torno da discussio tempord, quer sga em torno
das novas formas de experienciaGi0 edética, conseguindo a dificil tarefa de concdliar o
circuito da arte & midias de massa

° Ver www.desvirtual.com/egoscopio.

Ver www.sescsp.org.br/sesc/hotsites/paisagemO.




Esses procedimentos visam eminentemente esgarcar a dimensio tempord da ate para
novas redidades, inserir critérios diferenciados de autoria — que passa a ser compartilhada e
agendada peo publico - e também aticular a vivéncia da obra como parte intrinseca do
trabalho artistico.

Integrante das experiéncias plurais da cultura digitd, essas novas circunscrigdes do video
revelam formas de “edar em contato imediao e direto com o que acontece’ (Codta, 2002:
24) e que vidumbram tanto a manipulagdo da informagdo quanto vivéncias de acles
efémeras e desmaeridizadas, ampliadas para 0 universo do ciberespago, em tempo red e
de forma coletiva
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