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Contemporary art as a factor
for knowledge generation from video

A arte contemporanea como fator de geragao de conhecimento a partir do video

Hernando Urrutia
Centro de Investigacdo em Artes e
Comunicagéo (CIAC), Universidade

Aberta de Portugal, Lisboa, Portugal
hernando.urrutia@uab.pt

ABSTRACT

In this article, we reflect on the role of contemporary art when used
as a topic for the generation of new knowledge, intervention, and
creation of thought, based on video, as a means of diffusion and
artistic instantiation. Video, in its different forms of projection and
diffusion, has been a resource for expression and artistic interven-
tion around digital media art, fully inserted in the field of contem-
porary aesthetics. An aesthetic that has evolved to embrace digital
technologies as an integral part of its forms of expression, establish-
ing new languages and paradigms of knowledge and enjoyment, as
wide and varied, as cultural globalization, today a synonymous of
our contemporary times.

Resumo. Neste artigo refletimos acerca do papel da arte con-
temporéanea quando usada ela propria como topico para a geragao
de novo conhecimento, intervencéo e cria¢do de pensamento, a
partir do video, como meio de difusdo e de instanciacao artistica. O
video nas suas diferentes formas de proje¢ao e difusdo tem sido um
recurso de expressdo e intervengao artistica na area da média-arte
digital, plenamente inserido no campo da estética contemporéanea.
Uma estética que tem evoluido para abarcar as tecnologias digitais
como parte integrante das suas formas de expressao, estabelecendo
novas linguagens e paradigmas de conhecimento e fruigao, tio am-
plos e variados, como a globalizacéo cultural, hoje sinonimo da
propria contemporaneidade.
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1 INTRODUCAO

Desde o aparecimento da imagem em movimento mais simples e até
aos dias hoje, de forma mais vincada na tltima década, as diferentes
técnicas tem acompanhado sistematicamente a constante evolugdo
das novas tecnologias do video digital. A imagem em movimento
adaptou-se as linguagens dos diferentes tempos, acompanhando
as mudangas de transformacao e modificagdo, de acordo com os
avangos cientificos e tecnoldgicos do momento. Isso nos conduziu
a atual técnica e tecnologia do video digital, que é utilizada por
criadores e promotores da arte contemporanea para desenvolver
suas propostas como um meio de expressao atual e dinamico, o
que tem permitido estabelecer novos conceitos, proporcionar a
reflexdo, e promover formas de difusdo de conhecimentos através
desta ferramenta.

Partindo da cultura visual na perspetiva em que o imaginario
de cada ser humano é sempre influenciado pelo ambiente, pelas
imagens que o cercam, ndo ha davida de que toda a nossa vida
se desdobra em um contexto visual, tudo se assume e reflete, em
primeira mao, de e a partir da imagem que recebemos da chamada
cultura visual. Como Dikovitskaya Margaret [1] apresenta, a cul-
tura e os estudos visuais sdo um novo campo de estudo nas artes,
nos media e na vida quotidiana, onde a cultura visual se refere as
imagens como um ponto central para a representacio do signifi-
cado do mundo. Isto é tanto mais evidente nos dias de hoje, através
do video, que comporta uma linguagem multipla e dinAmica, tem
permitido aos criadores da arte contemporanea ampliar as suas pos-
sibilidades de expressao, seja em complemento das proprias obras
de arte ou como objeto artistico pleno, para além do enorme poder
de atracdo de fruidores/espectadores, um publico cada vez mais
atualizado e exigente, fortemente influenciado pela cultura visual
vigente onde impera a imagem em movimento como referido por
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Urrutia, Hernando; Pérez, Pilar; Fernandes-Marcos, Adérito (2020)
[2].

Essa possibilidade de recorrer a arte contemporéanea como topico
de expressao tem vindo a crescer paulatinamente nos anos mais
recentes, onde nos deparamos com artistas a explorar o video (nas
suas varias formas como imagem em movimento) como veiculo
para a difusdo do conhecimento implicito inerente as suas proprias
obras. A aquisi¢do de conhecimento a partir das proprias obras de
arte ou da sua representacio imagética, desencadeia fenomenos de
reflexdo e contemplagéo, proporcionando a geracao de pensamento
critico préprio por parte do publico elevando-o para um patamar
acima da simples frui¢do, uma condi¢ao "sine qua non" do sujeito
evoluido, condi¢do sem a qual ndo pode haver verdadeira evolucio
do ser humano. Como diz Victor Hugo “O pensamento é mais que
um direito, é o proprio alento do homem”, como é citado por Robb
Graham [3].

Neste artigo evidenciamos, em primeiro lugar, o papel da arte
contemporanea na expansio do pensamento; seguindo-se uma ex-
posicdo do papel do digital na expressao contemporanea; no capi-
tulo quarto identificamos projetos concretos do video digital em
contexto de uso como veiculo de expressio e divulgacio artistica;
concluindo com uma breve discussao final e a conclusao.

2 A ARTE CONTEMPORANEA NA EXPANSAO
DO PENSAMENTO

2.1 O pos-digital
Quando falamos de arte contemporénea, sempre nos reportamos a
uma questdo central: o que significa a palavra "contemporaneo"?
Ser contemporaneo implica corresponder no tempo com aquilo
que se observa, mas o tempo da arte contemporanea e 0 nosso
tempo nao coincidem necessariamente no mesmo espaco. De facto,
a denominada a “arte contemporanea” existe ha um tempo razoavel-
mente longo e parece estar se afastando gradualmente do presente,
ainda que se lhe possa tracar uma linha que se estende desde o pas-
sado recente. Por outro lado, também podemos realizar o exercicio
académico de prever a evolugéo da criagio de arte contemporénea,
aquela mais icénica, no futuro préximo, por exemplo, com a in-
tegracdo de inteligéncia artificial ou ao nivel da nanotecnologia,
s6 para referir estas duas linhas de desenvolvimento, o que nos
permite assim estender a linha do tempo em ambas as dire¢oes —
passado e futuro. Para além disso, a permanéncia (e persisténcia)
dessa designacéo em documentos e exposicoes elevou a contempo-
raneidade ao status de categoria historica, curiosamente diacrénica:
o contemporaneo deve durar no tempo para poder existir como
tal, e com isso se cria um paradoxo do contemporaneo, em sentido
estrito.

Assim, para definir arte contemporanea nos baseamos em como
seus criadores assumem a obra, conforme proposto por Caballero
L. Helena:

“Na arte contemporénea, nds artistas temos uma re-
sponsabilidade cada vez maior pelo trabalho que faze-
mos, ja nao basta representar as coisas, mas temos
que investigar cada vez mais e estabelecer um dialogo
mais profundo e ao mesmo tempo responsavel com
tudo o que acontece a nossa volta”. [4, p.45-46]
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A arte contemporanea estd comummente associada a tudo o
que ¢ radical, inquietante, onde se procura estabelecer um dialogo
que nos leve a reflexao, ao aprofundamento do nosso pensamento,
confrontando-nos com o questionamento mais profundo do sentido
de tudo e de nos proprio, caracteristica que é nao raras vezes iden-
tificada como uma das suas melhores qualidades. Conforme afirma
Ana Mae Barbosa [5, p.17] “A arte contemporéanea preocupa-se em
dialogar com o publico e fazé-lo pensar”, o que também se reflete no
ensino da arte, onde a formagao artistica é semelhante a educacao
intelectual, ou seja, podemos constar uma “arte/educagio como
conhecimento”.

A arte contemporanea sempre foi fundamental no processo de
construgdo de novas perspetivas, transformando a compreensao
e percecdo da realidade. Tornando-se um dos atores principais da
nossa contemporaneidade na importante missao da busca do sentido
e compreensao da realidade, enquanto abre perspetivas, janelas
abertas para visualizar as possibilidades do futuro, do que esta
por vir. E por isso aceitamos que a arte contemporanea ajuda a
pavimentar caminhos de vanguarda.

Desta forma, a arte contemporéanea permite-nos entrar na con-
temporaneidade, em um mundo de conhecimento que se deixa abrir
pelas multiplas apreciacdes que a arte nos proporciona, como a
entendemos, como a assumimos, a partir de um campo aberto, e
dos vastos caminhos das suas linguagens, dos seus conceitos e as
questdes colocadas pelas diferentes obras, nas varias esferas do ser
universal contemporaneo que olha para o passado, no presente,
e se orienta para o futuro. A arte contemporanea torna-se motor
de expansao de pensamento, de conhecimento, a partir do seus
proprios objetos e agentes, onde impera paulatinamente a cultura
visual dominada pela imagem em movimento, hoje vulgarmente
dominada pelo video digital.

3 O CAMPO DIGITAL NA EXPRESSAO
CONTEMPORANEA

Devemos estar cientes que as mudancas da era tecnologica que
estamos a viver a um nivel global ndo se podem restringir ao uso
instrumental de tecnologias ou recursos digitais. Ou seja, importa
entender de fato o que esta acontecendo no nosso mundo, as re-
lagdes e perspetivas culturais, sociais e politicas, a partir dos avangos
das tecnologias, para que sejam realizadas e ampliadas de forma
responsavel, adequada e critica. Como afirma Lemos A. [6], deve-
mos utilizar os recursos da tecnologia digital para implementar
novas possibilidades de desenvolvimento das relagdes e perspetivas
culturais, politicas e sociais. Assim, temos necessariamente assumir
como incontornavel a proliferacdo de estimulos tecnologicos, nos
campos sensoriais, além da constante novidade com que nos sao
apresentas as tecnologias, que embora dispersas, constituem uma
nova realidade do mundo contemporaneo.

A expressao da contemporaneidade esta intimamente ligada aos
meios disponiveis hoje em dia, o que implica que o mundo digital
esteja imerso na nossa cultura, sobretudo como meio de expressdo e
comunicacio. Desta forma, os criadores/artistas utilizam necessaria-
mente os meios do seu tempo como ferramenta de criacéo, produgao
e implementacdo na sua apresentacio, onde a arte digital passa a
ser a linguagem utilizada por exceléncia pelos seus criadores, os
artistas que estdo na vanguarda, que procuram estar sempre a frente
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na criacio, pesquisa e experimentacdo, em uma busca constante
de novas formas de criar e de se exprimir. Conforme afirmado por
Giannetti (2006):

“A arte, como criacio livre da mente humana, néo
explica um mundo independente, mas antes reflete
sobre a experiéncia do sujeito no mundo em que vive
e oferece diferentes formas de explicar o ambiente em
que o sujeito e a obra estdo imersos. " [7, p.69]

A era digital trouxe o desenvolvimento da expressdo contem-
poranea da arte, potencializando as possibilidades dentro dos difer-
entes media da arte digital (média-arte digital) como novas lingua-
gens que utilizam diferentes processos informatizados além dos
diversos equipamentos de suporte anexos, para colocar na melhor
pratica, os resultados da criacao como propostas de vanguarda,
numa ligacio entre arte, ciéncia e tecnologia. Somando-se um ele-
mento fundamental nas obras artisticas, que além de serem desen-
volvidas e colocadas em pratica a partir da propria tecnologia, a
imaterialidade das obras é tomada como premissa, conforme afirma
por Marcos F. A. (2007):

“A arte digital foi formada tanto pelo desenvolvi-
mento da ciéncia e tecnologia quanto por influén-
cias historico-artisticas. Na primeira metade do século
XX, diversos experimentos explorando tecnologia e
dispositivos mecanicos levaram a criacdes artisticas.
Os artistas, Marcel Duchamp e Laszl6 Moholy-Nagy,
merecem especial reconhecimento pelo seu trabalho
seminal na integracao da interacdo e da virtualidade
(no sentido do imaterial) na arte, pois exploraram
noc¢des fundamentais que lancaram as bases da atual
arte digital”. [8, p.70]

Ja Beiguelman (2011) [9] formula que a arte digital esta inserida
no contexto das vérias formas de expressio da arte contemporéanea,
i.e., como um intenso processo de digitalizacdo da cultura em todas
as suas instancias. Em relagdo a média-arte digital, implantada no
campo da arte digital / computacional, podemos partir das consid-
eracoes de Marcos, A. F. (2007):

“Pode ser definida como a arte que usa a tecnologia
dos medias digital como um processo (meio) e / ou
como um produto (resultado final) onde a tecnologia é
uma ferramenta ao servigo da engenhosidade criativa
(artistica, cultural, educacional, etc.) ou como motor
de inovagédo ao nivel da criacdo de novas formas e
discursos estéticos que exploram a expressividade in-
formativa e sensorial dos contetidos multimédia e a in-
teratividade intrinseca dos suportes computacionais”.
[8.p.72]

A partir das citagdes acima expostas podemos concluir que, com
o avanco das tecnologias e as potencialidades que estas oferecem
para a criacdo e comunicacio digital, nos encontramos perante
impactos significativos na producao e expressio da arte contem-
poranea, com intimeras possibilidades a serem exploradas. Dessa
forma, é possivel identificar na arte dos medias digitais, uma enorme
forca motora para espoletar a discussdao dos problemas associados
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a subjetividade, a consciéncia e & construgéo da cultura contem-
porénea, parte de uma geragio que busca a mudanga, rumo a um
futuro mais promissor.

4 O VIDEO DIGITAL EM CONTEXTO

A projecao da imagem em movimento (video) na cultura atual é um
forte instrumento de disseminacéo de pensamento e de conceitos,
mesmo que pare¢am complexos. A imagem da arte contemporanea,
em especial o video, contribui para ampliar a documentacéo e divul-
gacdo do pensamento contemporéaneo, dos conceitos e paradigmas
propostos nas obras dos diversos criadores atuais. Funciona com
complemento informativo da obra de arte, podendo ser parte desta,
instanciando-a, especialmente quando a natureza do artefacto for
intrinsecamente digital e comunicacional.

Imagens na arte contemporéanea nos convidam a uma visio para
uma maior reflexdo, como sugere Barro David (2003) [10], que
enuncia como sintese na introdug¢do da imagem, algumas questdes
na representagdo contemporanea: “A imagem como exercicio da
realidade”, que fornece orientagdes sobre simulagéo, representacio
e realismo; “A imagem como fic¢ao”; e “Assimilagdo e temporalidade
da imagem”. Isso nos da uma visao da cultura visual, nas diferentes
abordagens de novos patamares, que nos permite leva-la (a arte) ao
maior nimero possivel de publicos, para conseguirmos assimilacéo
e compreensao, ja que existe a concecao de que todo o ser humano
¢ influenciado pelo ambiente, pelas imagens que o circundam, pois
indubitavelmente toda a nossa vida se desdobra no contexto visual,
ie., tudo é assumido, assimilado e compreendido, em primeira méo,
pela imagem que recebemos.

Para contextualizar, apresentaremos apenas dois casos de utilizagao
do video como forma de transmissao e geracao de conhecimento,
que denominamos:

Video digital para exibi¢ao multipla, interna e fechada: on-line
ou projecdo em espacos com condicdes especificas.

Video digital inico expositivo externo e aberto: projecao no
espaco publico, ao ar livre.

4.1 Video digital multiplo em espaco fechado

No caso da contextualizacdo do video digital multiplo fechado, que
se refere a videos de exibicdo multipla e variada em ambientes
fechados, sejam eles online ou em espagos internos com condi¢des
especificas, apresentamos 2 exemplos:

Exemplo 1: o video "WISDOM vision + mind" (2021) de Her-
nando Urrutia (Fig. 1), realizado para participar do projeto especial
"VideoWords - 2021", do Magmart Festival, na Italia, a convite do
curador Enrico Tomaselli, apresentada em estreia mundial no més
de maio de 2021 em Londres, Inglaterra, onde o projeto se baseia
no uso de uma palavra que é escolhida de forma aleatéria por um
algoritmo, com a qual o cineasta trabalhara os conceitos que nela
estdo implicitos, propondo uma abordagem propria, neste caso
a palavra "WISDOM" (sabedoria). Com o qual foi criado o video
“WISDOM visdo + mente”, onde se propde que a sabedoria parte
da observacao e esta se liga a mente, como parte da compreensao
que se conecta, por sua vez, ao desenvolvimento do pensamento
que se desenvolve com a aplicacdo da inteligéncia e dai resulta uma
experiéncia propria. Esta viabiliza obter conclusdes e ideias que nos
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Figure 1: Fotogramas do video-arte “WISDOM vision + mind”
(2021) de Hernando Urrutia, realizado para participar no pro-
jeto especial "VideoWords - 2021", do Magmart Festival, na
Italia, por convite do curador Enrico Tomaselli, obra apre-
sentada em estreia mundial no més de maio de 2021, em Lon-
dres, Inglaterra.

permitem um maior sentido das coisas e do mundo, que por sua
vez conduz que a mente proporcione processos de reflexao.

O trabalho é apresentado sob o ponto de vista em que se define
sabedoria como: visdo / observacdo + mente / cérebro - que é o
gerador do pensamento - levando-o a uma perspetiva do futuro
tecnologico do mundo digital, como uma transferéncia da amplitude
do conhecimento gerado através de suas etapas, colocando a énfase
no seu proprio processo de aquisi¢do de conhecimento recorrendo
aos meios tecnologicos associados a cultura visual, até a ideia sabia
que conduz a sabedoria.

Exemplo 2: 0 video “0lhAR-TE na VIDA + olhAR-TE na MORTE
x (2020)” de Hernando Urrutia (Fig. 2), obra realizada a convite do
curador Paulo Beju, para a exposi¢ao “Siléncio” em Portugal, com
base nos conceitos e textos enviados pela curadoria, onde cada
artista iria propor a sua abordagem particular. Esta mesma obra ja
foi selecionada nacional e internacionalmente, em diversos Festivais,
Mostras e eventos de arte até a data, no Funchal, em Tavira e em
Coimbra, Portugal; em Paris, Franca; em Porto Alegre, Brasil; em
Santiago de Cuba, Cuba; em Lanzareto, Espanha e em Dammam,
Arabia Saudita.

Este video propde que reflitamos sobre a visao pos-humana ou
transumana da vida e da morte. Apresenta uma reflexdo sobre a
linha ténue entre a vida e a morte e suas fases, onde a vida (+)
e a morte (x), o + ativo, o x inativo, passam de um lado para o
outro na linha ténue entre a vida e a morte, e a sua passagem de
um estado para outro, abrindo a distancia de um mundo material
para um mundo etéreo. Sdo as condi¢des futuras do ser humano
e sua conexdo com as interfaces e dispositivos tecnologicos que
funcionam como mediadores, que implicam a existéncia a partir
da interface apds a morte no universo digital. Ou seja, o trabalho
conduz a reflexdo permitindo um olhar a partir da transgressao das
fronteiras entre homem / maquina e tempo / espago.

Postula-se que o corpo humano, embora biologicamente inex-
istente, abriga uma memoria reconfigurada e manipulada que é
alterada para se comunicar com o mundo futuro. O que mostra o
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Figure 2: Fotogramas do video-arte “olhAR-TE na VIDA +
olhAR-TE na MORTE x” (2020) de Hernando Urrutia, obra
selecionada a nivel nacional e internacional em diversos fes-
tivais, mostras e eventos de arte.

lado negro do que poderia ser, como estratégia pos-evolutiva, man-
tendo a continuidade desde a interface mesmo ap6s a morte... Ou
seja, permitir a transgressao das fronteiras entre homem / maquina,
tempo / espaco, vida / morte, ativo (+) / inativo (x).

4.2 Video digital inico aberto

No caso da contextualizacio do video digital aberto tinico que se
refere aos videos que se projetam em espacos publicos exteriores,
como intervengdes Unicas e especificas "in situ", no espago publico,
apresentaremos 2 exemplos:

Exemplo 1: o video piloto: “Instalagio em Arte Contemporénea”
Capitulo 1, do projeto “+ PROJECAO AC - Projecio de Arte Con-
temporanea no Espago Publico, de Hernando Urrutia, realizada na
fachada do Museu “Casa da Luz”, em 2017, no Funchal - Portugal
(Fig. 3 e Fig. 4), que se realizou com um esquema basico dos temas:
da instalagdo artistica, sua contextualiza¢ao e abordagens, com os
seus diferentes tipos e a sua historia.

Nesta perspetiva, pretende-se permitir ao cidaddao, comum e
transeunte, participar na pratica do espaco urbano com diferentes
possibilidades imagéticas suportadas em video projetado, de ter
acesso a conceitos fundamentais relacionados com a arte contem-
poranea, onde se proporcione um processo de aquisicao de conheci-
mento de forma democratica, porque é aberto a todos sem distin¢ao
e no espaco publico. Esta forma de aprender (e ensinar) tem o poten-
cial de abrir-se a toda e qualquer area tendo em conta, neste caso, o
topico abrangente da arte contemporénea, transformando a fachada
ou fachadas dos edificios no espaco piblico, em janela de acesso
ao conhecimento, a informagdo fundamental e rigorosa, para que
o cidadao comum, individualmente ou em grupo, possa usufruir
dessa informagao, de forma livre, enveredando em um caminho que
lhe possa ativar o desejo de conhecer mais, de se interessar pelos
grandes temas relacionados com a arte contemporanea, ela propria
e 0 seu papel na contemporaneidade e na construgio da sociedade
atual e futura.

Como apresenta Hernando Urrutia (2018):

A verdadeira democratizagio do conhecimento no es-
pago publico proporcionaria acesso e inclusdo para
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Figure 3: Implementacao da intervencao do video piloto: “In-

stalacdo na Arte Contemporanea” Capitulo 1, do projeto
“+PROJECTION AC - Projeciao da Arte Contemporanea no
Espaco Publico” de Hernando Urrutia, realizada na fachada
do Museu “Casa da luz”, em 2017, no Funchal - Portugal.

Figure 4: Fotogramas do video piloto “INSTALACAO na Arte
Contemporanea“, Capitulo 1, do projeto “+ PROJECTION
AC - Projecao da Arte Contemporanea no Espaco Publico”,
de Hernando Urrutia.

todo o publico, para frui-lo e utiliza-lo sempre que
quiser e for possivel, permitindo-lhe ativar o desejo
ou néo de acedé-lo e, portanto, democratizar a agao
de conscientiza¢ao de acordo com o que é do seu in-
teresse.”

“E importante refletir sobre a democracia na cidade,
pois é um tema de meditacido que se desenvolve e se
expde conforme necessario, para os individuos que
vivem e partilham um espaco urbano, onde devemos
considerar suas necessidades. Temos que pensar e
ouvir o pulsar da vida urbana contemporanea nas
cidades e transforma-lo em corpos de democratizagao
do conhecimento de seus cidaddos, em manifestagdes
de pensamento e de novas abordagens da contempo-
raneidade, com base na cidadania participativa, em
um retorno a democracia e suas origens, como base
fundamental na promocao da participagéo efetiva dos
cidaddos” [11, p.116-117]

Exemplo 2: o projeto de video de Intervencdo no Espago Publico
de Projecao Audiovisual, inserido no Programa Anual do Cais do
Carvio 2019, a convite da Divisao de Cultura e Turismo da Camara
Municipal do Funchal, no Funchal, Portugal. Onde o projeto assenta
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Figure 5: Imagens da intervencao do video “olhAR-TE MAIS
ALEM”, Projeto de Intervencio no Espaco Publico de Pro-
jecao Audiovisual, fazendo parte da Programacio Anual do
"CAIS DO CARVAOQ", de Hernando Urrutia, por convite da
Divisao de Cultura e Turismo da Camara Municipal do Fun-
chal, no Funchal, Portugal e exibido também em Madrid, Es-
panha no ano 2019.

na utilizacdo de conceitos da Dire¢ao de Cultura e Turismo da
Céamara Municipal do Funchal, (mar, carvio, blues), com os quais
se desenvolveu o projeto "olnAR-TE MAIS ALEM". o que é visto,
quando olhamos do reino da memoria. Na conexio que existe entre
os elementos da memoéria do passado e a conexdo com o presente
e o futuro, na a¢do de direcionar o olhar para o outro e para nos
mesmos a partir de dentro, ¢ um apelo a transformagédo e mudanca
de atitude face as mudangas climaticas.

"olhAR-TE MAIS ALEM" (Fig. 5) é um dialogo entre a meméria
e o transporte do nosso olhar. E a comunicacio visual do didlogo
direto entre o além da memoéria, o que esta no fundo do nosso
consciente e inconsciente, é o fluxo nos elementos de ligagdo entre
0 mar, o0 carvio, e a conexio de um periodo que permaneceu no
recondito das nossas memorias.

Como uma memoéria de elementos que penetram em nossa
retencdo de narrativas, desde os elementos que em sua metamorfose
se transformam na alma da melancolia (blues), como um sentimento
de narrativa livre, ao processo industrializado que se desdobra no
contexto do surgimento do carvdo como catalisador da industrial-
izagdo, no contexto do inicio das mudangas climaticas. Trata-se, de
facto, de um conceito de mudanga climatica que é profusamente e de
forma manipulada muito usado nos dias de hoje. Questdo que per-
mite o despertar da nossa visao critica, e da “desconfianca”, perante
o discurso vigente. Como uma visao que permite a transgressao das
transformacdes entre homem / maquina / tempo / espaco, e elemen-
tos voltados na direcio da memoria seletiva, onde o ser humano
aparece na zona mais profunda da memoria, mas reconfigurado no
campo digital da metamorfose. Obra de video-arte exibida também
em Madrid, Espanha no ano 2019.
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5 BREVE DISCUSSAO FINAL

A partir dos depoimentos acima expostos, podemos elucidar que
com o video e seus avancos nas tecnologias e as potencialidades
que oferecem, propiciam impactos significativos na producio e ex-
pressio da arte contemporéanea, com possibilidades variadas de ger-
acdo de conhecimento, a partir das diversas formas de propagagao
do pensamento e com inimeras possibilidades a serem exploradas.

Desse modo, é possivel identificar na arte contemporanea dos
medias digitais, especificamente no video, que as criagdes realizadas
sao geradoras de conhecimento, que por sua vez estdo em condigdes
de gerar novas perspetivas, que buscam envolver discussoes e prob-
lemas, associados a subjetividade, a consciéncia e a construcéo da
cultura na nossa sociedade. Como parte de uma geracao que busca
mudar a perspetiva de uma evolucao do ser humano, empoderando
o cidaddo, como agdo de transformacio, ja que “conhecimento é
poder” conforme o aforisma de Bacon Francis (1597) [12], que utiliza
Hobbes Thomas (1655) na publicagdo do titulo original “De Cor-
pore” (Elementorum philosophiae sectio prima De corpore). E claro
que esse aforisma é como uma afirmacio de que, na educacio e na
acumula¢do de conhecimento, existe a verdadeira possibilidade do
ser humano ser influente, mudar e crescer.

Pois como diz a frase atribuida a Victor Hugo “Aquilo que move
e arrasta o mundo néo sio as maquinas, mas as ideias”, como afirma
na sua publica¢do Robb Graham (1999) [3]. Entédo podemos supor
que ai esta a verdadeira acdo transformadora dos individuos e,
portanto, da sociedade.
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