Artefactos a Distancia

A nova media-arte em tempos de pandemia 2020

RESUMO

COVID-19, Pandemia, Confinamento e Lives sdo algumas das
palavras de destaque de 2020. Tendo em vista os impactos vividos
em todo o mundo com a nova “normalidade” surgida apo6s o
Coronavirus, este artigo traz uma reflexdo sobre a utilizagdo da
tecnologia em tempos de pandemia. Sdo retratados conceitos como
a nova media-arte, net art, artefacto e redes sociais. Sao
apresentadas ao longo do texto as reinvencdes artisticas baseadas
em “Artefactos a Distancia”, que por sua vez (re)criam novas
forma de producdo e difusdo das instalacdes, intervengdes e
performances. Busca-se repensar sobre as [lives streams, as
apresentagoes dos artefactos em tempos de pandemia e a instalagdo
“Pandemicz Visualz Show (On &) Off”, realizada a partir de casa
e transmitida em direto para as redes sociais ¢ uma plataforma de
video em grupo. Abordamos o processo artistico envolvido na sua
criagdo e os conceitos e nogdes referentes ao artefacto
computacional, aliando, desta forma, a pratica artistica e a
investigacao tedrica.
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ABSTRACT

COVID-19, Pandemic, Confinement, and Lives are some of the
keywords of 2020. Having in mind the impacts experienced around
the world with the new “normality” that emerged after the
Coronavirus, this article reflects on the use of technology in
pandemic times. Concepts such as new media art, net art, artifact,
and social networks are portrayed. Throughout the text, artistic
reinventions based on “Distance Artifacts” are presented, which in
turn (re)create new forms of production and diffusion of
installations, interventions, and performances. The aim is to rethink
the live streams, the presentations of the artifacts in times of
pandemic, and the installation “Pandemicz Visualz Show (On &)
Off, carried out from home and broadcasted live to social networks
and a video platform in a group. We approach the artistic process
involved in its creation and the concepts and notions related to the
computational artifact, thus combining artistic practice and
theoretical research.
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1 — Artefactos a distincia: arte e vida em
confinamento

Diante de uma nova realidade mundial, em virtude da pandemia
2020, os artistas de média-arte, como em tantos outros setores,
tiveram que reinventar-se. Nesse cenario, os “Artefactos a
distancia” constituem uma nova forma de produzir instalacdes,
intervengdes e performances. Desse modo, busca-se neste artigo
refletir sobre as lives streams, as apresentacdes dos artefactos em
tempos de Pandemia e a instalac@o ‘“Pandemicz Visualz Show (On
&) Off”.

Em dezembro de 2019, surgiu uma nova mutagdo do
“Coronavirus” na cidade de Wuhan na China, ao qual deram o
nome de COVID-19. Conforme as investigacdes realizados
a origem do virus vem de morcegos e outros animais selvagens e
as secregoes respiratorias foram consideradas o principal meio de
propagacdo do virus (Belasco e Fonseca, 2020). Mesmo com a
noticias da rapida transmissividade da doenga, a maioria dos paises
subestimou a capacidade de transmissdo do virus e quando menos
se esperou ele chegou em praticamente todos os paises. A forma
mais eficaz de combate foi propor o isolamento das pessoas em suas
casas, tendo sido decretado um periodo de “quarentena”, apelando
ao “confinamento” e respeito pelas normas decretadas.

Nesse contexto verifica-se que a globalizacdo das formas de
producdo, das empresas multinacionais e da tecnologia trouxe
avancos no conforto social, no acesso a informagao e expansao de
grandes marcas, mas também globalizou de modo nunca antes visto
doengas e desigualdades. O Covid-19 é um exemplo disso.
Baumam (1999) salienta que a realidade do mundo contemporaneo
¢ consumista / desregulamentada / privatizada; um mundo
globalizante e localizante, em detrimento de um outro universo
paralelo e alheio a essas tecnologias que apenas encontra um
inexpressivo reflexo unilateral e proporcionalmente distorcido um
paradoxo cruel entre quem tem casa para estar confinado e quem
ndo tem nenhum acesso.

Apos determinag@o global do confinamento obrigatério, com
um niimero bastante significativo de pessoas a ver a sua realidade
fisica reduzida a presenca em casa, em regime de layoff ou
teletrabalho, e esporadicas saidas ao exterior, para realizacdo de
compromissos inadiaveis, tivemos uma profusao de /ive streams, as
novas ‘selfies’, com diretos de artistas de diferentes seguimentos
(musicos, DJs, atores, dangarinos, comediantes, artistas de média-
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arte) em atuagdes ao vivo, cozinheiros a prepararem receitas,
maquilhadoras com dicas de maquilhagem, treinadores com
exercicios desportivos, influencers com conversas mais ou menos
(Htteis.

A instalagdo “Pandemicz Visualz Show (On &) Off tem como
objetivo refletir sobre esse momento. A apresentacdo de um
artefacto a distdncia com transmissdo em direto para as redes
sociais, mas que internamente participava de uma reunido de grupo
de amigos. Um reflexo da vivéncia tecnoldgica durante o
confinamento.

2 — A new media art e os artefactos

“A tecnologia nas artes nio € nada, se ndo ajudar a criar novas
maneiras de ver e de contar” (Ang, 2006: 7).

Da fusdo entre Arte e tecnologia resulta a média-arte. Menezes
(1994) ressalta que pela incorporacéo da arte a técnica e ndo pela
incorporagdo da técnica a arte é que o artista busca reintegrar a arte
a vida, encontrando, ao mesmo tempo, o papel do artista na
sociedade ao determinar a natureza utilitaria da criag@o artistica.
Mas para além da utilidade, temos as experimentagdes e a
construgdo diaria.

Tribe e Reena (2010), afirmam que a arte dos anos 1970 foi
definida por movimentos distintos (Arte Conceptual, Arte
Feminista, Land Art, Media Art, Performance), os anos 1980 deram
origem ao Neo-Expressionismo e Neo-conceptualismo,
recuperagdes pos-modernas de momentos da historia da arte.
Depois da queda do mercado da arte que se seguiu a “Segunda-feira
Negra” (19/10/1987, quando o mercado bolsista dos EUA entrou
em colapso), estes movimentos perderam o seu impulso e no inicio
dos anos 1990 tinham terminado o seu percurso. A arte
contemporanea surge alimentada pelo crescimento dos programas
dos mestres de Belas-Artes e suportada pela expansdo dos museus,
sendo que as praticas artisticas nido se consolidaram em
movimentos definiveis. A Pintura foi declarada morta por criticos,
colecionadores e artistas, enquanto o video, performance,
intervengdo e a instalagdo chegavam para dominar as exposicoes
nos museus e nas bienais internacionais. Nesse pano de fundo,
intensamente fragmentado, a New Media Art surge no final do
século XX.

A Nova média-arte € plural, é “Multimédia” e, conforme Ribeiro
(2007:12), ndo pode ser experimentada sem a tecnologia, pois € a
tecnologia que cria a experiéncia. Nessa perspetiva, ndo se limita a
mensagem, ja que é igualmente uma funcdo do meio, isto ¢, da
tecnologia, ou seja, para se poder definir e conhecer € incontornavel
obter conhecimentos sobre as tecnologias que lhe ddo forma.

“A média arte em suporte digital alcanca uma dimensio
peculiar: a profunda mudanga introduzida pela tecnologia digital
incide, principalmente no modus de geragdo e transmissdo de
informagdo e, sem duvida, na propria esséncia da mesma”
(Giannetti, 2012: 96). Conforme Brandao (2016: 29) “Hoje os
media, ndo transmitem apenas ideias, sugestdes ou pontos de vista
mas sim, sobretudo, estruturam novas concepgdes de encararmos a
vida social, a sua interpretagdo, a sua legitimagio, os seus valores
e condutas” (Brandéo, 2016: 29).
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Os media na era digital generalizaram o pressuposto de
audiéncias informadas, o acesso popularizado a internet e o
envolvimento dos utilizadores. No entanto, a analise das influéncias
diretas e indiretas das praticas mediaticas sobre o envolvimento
civico deve considerar que a democracia ndo é um conceito
estatico, assumindo que os mass media e as instituigdes politicas
podem restringir o envolvimento ptiblico (Papacharissi, 2010, apud
Amaral e Santos, 2019: 68).

Outro sistema ou interface que transformou os habitos das
relagdes interpessoais € o telemovel que ha muito deixou de ser um
mero terminal e passou a ser uma extensdo de mais atividades
humanas. O telemodvel converte-se na sintese de todos os demais
meios - o audiovisual, o computador, o radio, o mp3, a televisdo e
Internet - e das diferentes fun¢des: agenda, reprodutor de musica,
chat, correio eletronico, camara digital... com a diferenca de ser
sempre levado pela pessoa.

Uma arte que trabalhe esses meios ndo deve, portanto, limitar-se
a adaptar e ajustar modelos do passado , mas deve ser capaz de criar
novos modelos. A partir da reflexdo em torno da media art, permite-
nos analisar a profunda transformagdo motivada pela crise e pela
revisio dos significados dos conceitos ontologicos e
fenomenoldgicos de sujeito, realidade e verdade, que desemboca
numa crise dos proprios conceitos estéticos tradicionais
relacionados com as nogdes de autor, beleza, obra de arte original,
objeto, observador e verdade (Giannetti, 2012: 159).

E a nova média-arte baseia-se em “Artefactos Tecnologicos”. A
ciéncia dos artefactos, ou arteologia (da expressdo inglesa
arteology), que recorre a conjugacdo de “ars” do latin (arte, técnica)
e do grego “logos” (trabalho, conhecimento) é-nos apresentada por
Rotio (2003). A arteologia estuda a semiotica dos artefactos, de
qualquer natureza, sua funcionalidade e usabilidade, beleza, a
mensagem e a envolvéncia, processos de investigacdo e
categorizagdo, entre outros. Propde assim, o estudo comparado de
varios artefactos no sentido de ajudar a compreender a atividade
inerente & sua producdo, os seus processos de criagdo e 0s seus
criadores, promovendo assim o desenvolvimento e o avango do
estudo dos artefactos latu sensu (Rotio, 2003, apud Marcos 2017:
138).

Nessa perspetiva, desde as contribui¢cdes dos pequenos e grandes
artefacto; as ideias da Cibernética, as pesquisas informaticas, os
modelos matematicos ou geométricos na arte; a teoria dos fractais
e as teorias dos sistemas dissipativos também conquistam varios
adeptos no mundo artistico, sendo que os seus atractores sdo
empregados, hoje em dia, como recursos estéticos em obras da net
art (Giannetti, 2012: 21).

2.1 Net art e as redes sociais

Em 1993, no inicio do boom do “.com”, dois artistas europeus
Joan Heemskerk e Dirk Paesmans, visitaram Silicom Valley, na
Califérnia. Quando regressaram a casa criaram o jordi.org, um
Web-site-as-art-work (Web-site-como-obra-de-arte) cujo texto
verde encriptado e imagens intermitentes pareciam desconstruir a
linguagem visual da Net. Heemskerk e Paesmans remisturaram as
imagens e os scripts HTML que encontraram, tal como os artistas
Dada brincaram com a imagética fotografica e topografica das
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revistas e jornais. Jodi.org mudou a forma como as pessoas pensam
acerca da Internet, demonstrando que ndo era apenas um novo meio
de publicar informacéo; podia ser também um meio artistico, como
a pintura a dleo, a fotografia ou o video. Tal como outros trabalhos
de New Media Art, jodi.org explorou uma tecnologia emergente
com fins artisticos (Tribe ¢ Reena, 2010: 6).

Segundo Cardoso ef a/ (2018: 16), “com a Internet foram criadas
as condigodes tecnoldgicas para o surgimento de uma sociedade em
rede” e, nesse ambiente, uma pratica de comunicagdo em rede que
possibilitou um espago de expressdo livre onde, de certa forma,
qualquer informagdo pode ser produzida e transmitida. Amaral e
Santos (2019), por sua vez reiteram que os media na era digital
generalizaram o pressuposto das audiéncias informadas, o acesso
amplamente popularizado a internet e o envolvimento dos
utilizadores. Entretanto, “a analise das influéncias diretas e
indiretas das praticas mediaticas sobre o envolvimento civico deve
considerar que a democracia ndo é um conceito estatico, assumindo
que os mass media e as institui¢des politicas podem restringir o
envolvimento publico” (Papacharissi, 2010 apud Amaral e Santos,
2019: 68).

De modo desconfiado Keen (2008) aponta alguns pontos
indesejados da internet:

1 - <<Na internet>>, garante o cdo que tem a pata no
teclado (ao seu amigo canino): <<ninguém sabe que
és cdo>> Cartoon que apareceu no New Yorker
(1993) Nunca foi tdo verdade. Na internet de
publicagdo propria da actualidade, ninguém sabe se
somos cdo, macaco ou coelho da Péascoa. Isso porque
toda a gente anda atarefada a exibir seu ego, anda
imersa numa luta darwiniana pelas audiéncias, para
ouvir os outros (Keen, 2008: 45).

2 - A grande coisa da Internet é que qualquer pessoa,
até uma rapariga solitaria de 16 anos, pode gravar os
seus pensamentos e atrair multiddes. A triste coisa
acerca da Internet é que ela pode ndo ser solitaria e
nem ter 16 anos. (Kurtz, 2006 apud Keen, 2008: 83).

Holiday (2012) denomina todos os sites da internet como
“blogs” e ressalta que ha bons motivos para que estes sejam
chamados de as novas “senzalas digitais”. “Luta incessante por
migalhas” pode ser outro modo de se definir esse sistema. Ou nas
palavras de Henry Kissinger: “as facas sdo tdo afiadas porque a
pizza é pequena demais”. Keen (2008: 29-30) corrobora. “Nesta era
de explosio das tecnologias da comunicagdo, ndo ha verdade a ndo
ser aquela que criamos para nos proprios”.

Invengdes, imaginagdes e verdades particulares sdo apenas
alguns comportamentos potencializados pela internet. As
plataformas digitais, assumindo a estrutura de rede social ou de
media social, potenciam “ambientes tecnologicos emergentes em
que os padrdes de conexdo sdo diferentes” (Brites, Amaral, &
Catarino, 2018: 87) quando comparados com os media tradicionais.
Tal acontece porque, como afirma Castells (2003, apud Amaral e
Santos, 2019), a internet é um espago de espagos, onde convivem o
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publico e o privado, o global e o local. Efetivamente, o cenario
digital “potencia uma geografia socio-tecnologica de redes e nos
interligados por fluxos de informag@o” (Amaral, 2016, apud
Amaral e Santos, 2019: 74).

Na internet, as redes sociais estdo diariamente presentes nos
habitos pessoais, se tornando um modo de trabalho, tais como os
Influenciadores Digitais (DIs), que utilizam as redes sociais como
um novo método de trabalho, ao qual pode se tornar um meio
lucrativo de gerar rendimentos. O mercado dos influenciadores
digitais se encontra nas redes sociais como na plataforma do
Instagram, Facebook e Youtube, as quais se encontram em
ascensao, onde mais usuarios as utilizam como um meio de captar
informagdes sobre de captar informagdes sobre viagens,
locais, produtos e estilos de vida (Mauricio, Gerolis e Medeiros,
2017, apud Schinaider e Barbosa, 2019: 98).

3 — Consequéncias da pandemia Covid-19 -
producdes artisticas em tempo de confinamento
e no pés confinamento

Acossados pela pandemia Covid-19, governos de todo o
mundo viram-se perante a necessidade de tomar decisdes politicas
que contribuissem para o combate a propagacdo descontrolada do
novo virus. Nesse sentido, determinaram um confinamento
obrigatorio. As pessoas passaram a ver a sua realidade fisica
reduzida a presenga em casa, em regime de /ayoff ou teletrabalho;
férias forcadas, paralisagio do ano letivo escolar (em alguns paises)
e alteracdo completa das rotinas. Da hiper-socializacéo ao completo
isolamento.

Podemos considerar a transferéncia para uma nova revolugéo
industrial, um trafego que desapareceu das ruas e passou para as
vias de comunicacdo digital, para a Internet. Nessa nova
normalidade, reunides em video—conferéncia, através de aplicagdes
como o Zoom ou Teams, com atuacdo de DJ e participagdo de
ano6nimos, a dangar ou ndo; lives-show, congressos on-line; /ives
stream sobre conteudos diversos. Também a obrigatoriedade de
utilizag@o de mascara abriu o leque para um novo acessorio, tendo
alterado a industria da moda, situagao que se verifica ja ha alguns
anos em paises mais assolados por este tipo de pandemias, mas
também por questdes relacionadas com a qualidade do ar e
poluicdo, essencialmente na zona asiatica.

Muitas Universidades e escolas passaram a ter aulas on-line. A
palavra seminario foi substituida por “webinario”. Encontros que
seriam presenciais foram cancelados, adiados ou realizados on-line,
como ¢ o caso do curso do Doutoramento em Média-Arte Digital
da Universidade Aberta de Portugal em parceria com a
Universidade do Algarve que realizou o Retiro Doutoral de 20 a 24
de julho / 2020 de modo virtual e a exposi¢do Re-connecting onde
cada aluno expds seu artefacto on-line:
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Figura 1: Imagem promocional da exposicéo online Re-connecting

De acordo com Giannetti (2012) nesse novo network social ou
communities — conceitos em voga hoje em dia — sdo um reflexo de
sua dinamica: estdo estruturados segundo o principio do excesso;
participar ndo significa dialogar com o ‘outro’, sendo jogar e
assumir diferentes papéis, interagir superficialmente, sentir-se
participante do evento aqui e agora. Evita-se estabelecer vinculos
sociais duradouros ou comprometidos.

As redes sociais, tais como WhatsApp, ampliaram durante a
pandemia o nimero possivel de participantes nas chamadas de
video e as lives no Instagram passaram a ter mais do que um
participante, o que possibilitou entrevistas e duetos. Nas lives as
audiéncias passaram a ter disputadas acirradas, uma vez que
aconteciam inimeras lives ao mesmo tempo e ndo apenas dos
artistas, os individuos de modo geral também queriam integrar essa
nova realidade mediatica. As lives do Youtube passaram a atingir
milhdes de espetadores ao visualizarem ao vivo o que gerou nova
fonte de renda para o artistas, que deixaram de ter a bilheteria dos
shows.

Figura 2: Screenshots de live streams no Instagram

Conforme Perez (2020) a faixa etaria de usuarios com mais
crescimento foi a dos 18-34 anos, com WhatsApp, Facebook e
Instagram a crescer 40% nesta faixa etaria. O tempo despendido

! https://techcrunch.com/2020/03/26/report-whatsapp-has-seen-a-40-increase-in-

usage-due-to-covid-19-pandemic/?guccounter=1
2 https://www.latimes.com/entertainment-arts/music/story/2020-05-15/artists-brands-
livestreams-coronavirus-diplo-dillon-fence
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nestas aplicagdes aumentou 70% e o tempo nas chamadas de grupo
(3 ou mais participantes) subiu mais de 1000%, em margo de 2020'.

Como novidade nas redes surgiu o TikTok, uma aplicacéo de
dobragens e videos, com mais de 300 milhdes de downloads no
primeiro quarto de 2020. Em relagio as /ives stream Secret Sky, um
set de Porter Robinson com um /ive stream a partir do quarto de
casa dos seus pais juntou 4 milhdes de fas na visualizagdo online
tendo sido o stream mais popular no YouTube e Twitch durante
esse fim de semana (Brown, 2020). Um concerto rap ao vivo atraiu
no Fortnite perto de 30 milhdes de espetadores (Hall, 2020)3. O duo
musical brasileiro Jorge e Mateus com a “Live na Garagem” fez um
livestream de 4 horas atingiu o pico de 3 milhdes de visitantes
(Spangler, 2020)*. Sem a bilheteria dos concertos, os as artistas
comegaram a tentar monetizar os /ive streams ao incluir um link
para uma caixa de gorjetas digital para doagdes via PayPal, além da
divulgagdo de grandes marcas patrocinadoras.

FlOUEEHOSA 27N
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Figura 3: Live stream de Jorge e Mateus no YouTube

4 — Pandemicz Visualz Show (On &) Off

A performance aqui descrita deriva de uma outra, de nome “Clash
(and dance) Yourself”, desenvolvida no ambito do Doutoramento
em Media-Arte Digital, promovida pela Universidade Aberta e
Universidade do Algarve, Portugal. Da experiéncia resultante da
exibicdo em varios locais, foi pensada uma performance visual para
transmissdo online, publica, através da plataforma Instagram e
Facebook, com participagdo simultinea numa sala de convivio,
privada, na plataforma Zoom, organizada por um grupo de amigos,
com atuac@o de um DJ a partir de sua casa. O local de montagem
do equipamento foi o terrago de um prédio, ao ar livre, na cidade
do Porto, Portugal. Existiu desde o inicio a preocupacéo de escolher
um espago amplo, com uma parede ‘limpa’, onde pudessem ser
projetados os varios conteudos visuais.

Pandemicz Visualz Show (On &) Off preenche de forma quase
total, apenas com projecdo de visuais, a area disponivel na janela
da plataforma Zoom, atribuida ao participante na sessdo. Nesse
sentido, foram utilizados 2 projetores, 1 monitor e 2 televisdes. A
performance teve lugar num sabado, 2 de maio de 2020, no periodo

3 https://www.weforum.org/agenda/2020/05/this-is-how-covid-19-is-affecting-the-

music-industry/
4 https://techcrunch.com/2020/03/26/report-whatsapp-has-seen-a-40-increase-in-
usage-due-to-covid-19-pandemic/?guccounter=1
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compreendido entre as 22 e as 24h, com a luz natural dessa noite e
algum apoio de iluminagdo artificial.
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Figura 4: Vista aérea do local da performance

Os visuais exibidos séo alimentados por 4 sistemas:

Videos de fractais — com recurso a um software de reprodugio
de videos previamente selecionados, computador portatil e
projetor, sdo exibidos de forma linear contetidos visuais com
predominancia de efeitos cromaticos e de luminancia;

Esqueleto cinematico — com recurso ao sistema Kinect,
computador desktop e projetor, ¢ utilizado para detetar e exibir o
esqueleto do participante, em sobreposi¢do com os contetidos do
sistema anterior;

Videos e textos — com recurso ao software Resolume,
computador portatil e uma divisao de sinal video para 2 monitores,
¢ gerida em tempo real a exibic@o de videos e mensagens relativas
aos tempos de confinamento;

Estatica — com a recurso a uma televisdo analdgica, € exibido o
sinal de estatica.

Na figura abaixo apresentada podemos verificar a ligacdo
necessaria dos varios sistemas para a execucdo da performance.

» - L)
splitter PC laptop \ P Kinect projetor2

VGAT

Figura 5: Diagrama das liga¢des entre equipamentos da
versao 1.0 da Pandemicz Visualz Show (On &) Off

Conforme referido anteriormente, a utilizagdo de 4 sistemas de
exibicdo permitiu uma boa distribui¢@o de contetidos e ocupagao na
area disponivel, para que todo o espaco ficasse composto e
preenchido de visuais. Dessa forma, conseguia-se ‘preencher’ toda
a area da janela que seria atribuida no interface da sessdo no Zoom
com uma pandemia de visuais.
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Figura 6: Conteudos visuais exibidos

Numa sessdo com 9 participantes, o ecrd do interface estava
dividido em 9 janelas. Posicionou-se e direcionou-se o computador
(e webcam para transmissdo) para a area onde estavam
concentradas as exibi¢des dos conteudos.

Figura 7: Interface da plataforma Zoom com os 9
participantes na sessiio da performance

Apos a entrada na sessdo do Zoom e confirmacdo da dindmica
necessaria a operagdo dos varios sistemas, foram desencadeadas
live stream através das plataformas Instagram e Facebook, através
de tablet e telemovel, respetivamente. Estes equipamentos foram
colocados na mesa juntos do computador Macintosh, com o mesmo
angulo de enquadramento, para os espetadores das live streams
poderem visualizar os conteudos exibidos.

Figura 8: Imagem da live stream no Facebook
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Pandemicz Visualz Show (On &) Off

I T I
transmitida através de

| PC | | Telemovel | | Tablet |
I I |
privada publica
Zoom Facebook Instagram

Figura 9: Diagrama do fluxo de transmissio da
performance

O video promocional da performance pode ser consultado através
do link ou QR code abaixo apresentados.

https://drive.google.com/file/d/1Bp3ANaA55wqsxNzkWzMvi01
RIGc2gH2y/view?usp=sharing
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Figura 10: QR Code para visualiza¢io da promo

5 — Consideracoes finais

O artigo descreve “Artefactos a Distdncia” ndo como um
fenomeno do passado, mas em uma abordagem do momento
presente sobre as impressdes e alteragdes no contexto atual.
Segundo Menezes (1994) ¢é preciso ter consciéncia do presente
como momento substancial distingdo entre os periodos
antecedentes. A consciéncia critica das mudancas em todos os
ambitos e as conquistas cientifico-tecnologicas dessa era digital
amenizam a distancia dos corpos e aproximam de modo global
tanto os avancos de equipamentos quanto viralizam doencas como
¢ o caso do COVID-19.

Ao longo do texto foram discutidos conceitos como New media
art, medias; internet; net art, artefacto; redes sociais; o impacto da
pandemia em consequéncia do COVID-19; as reinvengdes
artisticas e a descrigdo da instalagdo Pandemicz Visualz Show (On
&) Off realizada em maio de 2020. Cardoso et al (2018) destaca
que com o advento da Internet criaram-se condi¢des tecnologicas
para uma sociedade em rede. Nessa rede partilharam-se nimeros
diarios de vitimas, mas também dicas de receitas, treino esportivo,
maquilhagem e arte. Muitos perceberam que poderiam, durante o
confinamento viver sem comprar, mas que dificilmente viveriam
sem telemovel, internet e arte.

F. Surname et al.

A instalagdo teve como objetivo testar novas formas de
apresentac@o online de projetos artisticos em tempos de pandemia
e confinamento. Utilizou os recursos tecnoldgicos a dispor do
autor, tendo este participado numa sessdo da plataforma Zoom,
com a janela do participante totalmente preenchida com conteudos
visuais. Adicionalmente, transmitiu-se a performance em /live
stream através das plataformas Instagram e Facebook.

Os proximos passos serdo revisitar o artefacto; ampliar as
reflexdes sobre o tema “artefactos a distancia” e as tecnologias em
tempos de pandemia, uma vez que estamos ainda em fase de
travessia. Propde-se ainda, participar de mais exposicdes;
congressos e publicacdes, além de dar continuidade a escrita das
teses em andamento.
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