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RESUMO

Este artigo visa apresentar um estudo sobre a ciberperformance no contexto arte-
educativo, a investigacdo vem sendo desenvolvida no ambito do Projeto CyPeT, no
Centro de Investigacdo em Artes e Comunicagao (CIAC), em Portugal. Realizaremos
uma reflexdo do ponto de vista académico e artistico portugués, tendo como eixos
condutores os processos criativos, estratégias e a percepgcdo do potencial da
Internet para a artes performativas online. Com o cenario pandémico dos ultimos
dois anos, a pratica da ciberperformance a escala global potenciou a emergéncia de
modos de expressdo artistica a margem dos circuitos tradicionais da chamada
economia criativa, oferecendo um meio de criacdo e de divulgacdo que desafia as
instituicdes artisticas convencionais. Em todos os setores, e no que diz respeito ao
setor artistico e em particular, as instituicdes de ensino superior, a criatividade
tornou-se fundamental para a adaptacdo a uma nova realidade que levou docentes e
artistas a serem resistentes, a ponto de nao estagnarem diante dos novos desafios e
experimentarem modelos de performance online capazes de permitir reinventar
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metodologias e formas de interagdo. Este panorama motivou a criagdo do projeto,
pois a entrada em cena de uma imensa massa da populagado no palco digital impde
um reequacionamento dos conceitos de performer e espectador, além de uma
analise sobre o seu carater comutavel. Importa compreender quais sao as condi¢coes
necessarias para que esta redemocratizacdo da participacao em espetaculos online
nao se quede apenas na superficie de um simulacro de partilha, mas possa oferecer
reais condi¢cdes para potenciar as ciberperformances nativas.

PALAVRAS-CHAVE: Ciberperformance; Artes performativas; Resisténcia, Ensino
superior; Online.

ABSTRACT

This article aims to present a study on cyberperformance in the art-educational
context, an investigation that has been developed within the scope of the CyPeT
Project, at the Center for Research in Arts and Communication (CIAC), in Portugal.
We will carry out a reflection from the Portuguese academic and artistic point of view,
having as guiding axes the creative and strategic processes and the perception of
the potential of the internet for online performing arts. With the pandemic scenario of
the last two years, the practice of cyberperformance on a global scale has boosted
the emergence of artistic expression modes outside the traditional circuits of the so-
called creative economy, offering a means of creation and dissemination that
challenges artistic institutions. In all sectors, and with regard to the artistic sector and,
in particular, higher education institutions, creativity has become fundamental for
adapting to a new reality that has led teachers and artists to be resistant, to the point
of not stagnating in the face of new challenges and experiment with online
performance models capable of reinventing methodologies and forms of interaction.
This scenario motivated the creation of the project, as the entry into the scene of an
immense mass of the population on the digital stage imposed a re-evaluation of the
concepts of performer and spectator, in addition to an analysis of their
interchangeable character. It is important to understand what are the necessary
conditions so that this redemocratization of participation in online shows does not just
remain on the surface of a simulacrum of sharing, but can offer real conditions to
enhance native cyberperformances.

KEYWORDS: Cyberperformance; Performing arts; Resistance; Higher Education;
Online.
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INTRODUCAO

No contexto das artes performativas, com a pandemia dos ultimos dois anos
tivemos, por um lado, os periodos de confinamento, que limitaram a fruicdo de
espacos publicos, mas, por outro, também possibilitaram, mesmo que de modo
inicialmente forcado, a criacdo de oportunidades online. De acordo com Duarte
(2021), a pandemia da Covid-19 e a respectiva migragcao de multiplas experiéncias e
vivéncias para o plano digital determinaram em varias dimensdes que 0O NOSsO
quotidiano passasse a ser marcado pelo online de uma forma intensa, praticamente
inescapavel. E acrescenta que um dos territorios onde esse fenbmeno aconteceu de
forma mais explicita, com animacao e receio, criatividade e aborrecimento em doses
praticamente iguais, foi o territério das artes e fruicdo cultural. Nesse sentido,
assistimos a pratica da ciberperformance a escala global, o que potenciou a
emergéncia de modos de expressao artistica a margem dos circuitos tradicionais da
chamada economia criativa, oferecendo um meio de criagdo e de divulgagado que
desafia as instituicdes artisticas convencionais.

Em diversos setores, e em particular no setor artistico e nas instituicbes de
ensino superior, nos cursos de artes performativas, onde concentramos nosso foco
de estudo, a criatividade tornou-se fundamental para a adaptacdo a uma nova
realidade temporaria, que levou docentes e artistas a serem resistentes e resilientes,
a ponto de nao estagnarem diante dos desafios iminentes e de experimentarem
novos modelos de performance online, capazes de propiciar a reinvengcdo de
metodologias e formas de interagdo homem-maquina. A entrada em cena de uma
imensa massa da populagao no palco digital impde, pois, um reequacionamento dos
conceitos de performer e de espectador e uma reflexdo sobre o seu carater
comutavel. Nessa circunstancia, importa compreender quais sao as condicdes

necessarias para que esta democratizacao da participagdo em espetaculos online
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nao se quede apenas na superficie de um simulacro de partilha e possa oferecer ao
performer e ao espectador reais condicbes para se exprimirem e agir, potenciando
as ciberperformances nativas.

Assim surgiu o projeto de investigacdo CyPeT, "Desenvolvimento de um
modelo pedagdgico novo para o ensino de ciberperformance no ensino superior”,
acolhido pelo Centro de Investigagdo em Artes e Comunicacdo (CIAC), na
Universidade do Algarve, em parceria com a Universidade Aberta e a Universidade
da Maia. E financiado pela Fundac&o para Ciéncia e Tecnologia (FCT) e tem como
objetivo principal: explorar a teoria e pratica da ciberperformance a partir dos
angulos criativo, performativo e comunicacional, bem como propor um modelo
pedagdgico para a inclusdo da ciberperformance em curriculos académicos. Neste
artigo apresentaremos, no primeiro topico, conceitos sobre a performance, o
performer e o espectador no palco digital, bem como o contexto econdmico das suas
manifestacdes; no tépico seguinte, abordaremos o ensino das artes performativas,
apresentando um breve histérico sobre o projeto CyPeT e as agdes realizadas ao
longo do ano de 2022, no contexto arte-educativo portugués, no qual 0 mesmo se

insere, e, por fim, os resultados e as consideragdes finais.

A PERFORMANCE DIGITAL E A ECONOMIA CRIATIVA

Conforme Roman (2012), no campo artistico a performance esta relacionada
com as artes do corpo, da agao, manifestacbes que tém em comum a colocagao em
cena e a incorporagao do artista numa estrutura temporal. E nesse sentido amplo de
performance que sao identificadas as artes performativas, muitas vezes
apresentadas como equivalentes, nas classificagdes académicas e escolares, das
artes do espetaculo ou das artes da cena em geral. Podendo incluir circo, danga,

musica, Opera, teatro, entre outras formas, estas artes distinguem-se de outras,
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como o cinema ou as artes visuais, pelo facto de implicarem uma atuacéo, realizada
por um performer, na presenca de uma audiéncia, em tempo real. Schechner (2006),
salienta que pode ser considerada performance a “agao” que se realiza na
copresenca espaco-temporal entre performer e publico, a partir de trés verbos que
representam acgdes e podem ser reunidos, separados ou combinados: ser/estar,
fazer e mostrar (o que faz).

Zumthor (2018), de modo mais geral, descreve que a performance “é o saber-
ser’, um saber que implica uma presenca e uma conduta, por meio de coordenadas
espaco-temporais e fisiopsiquicas concretas, uma ordem de comandos encarnados
num corpo vivo. Nesta taxonomia das artes performativas em geral, o termo “
performativo” descreve o envolvimento nao mediado entre espectador e artista, um
acontecimento artistico onde o aqui e o agora ganham verdadeiro significado. Nessa
complexa ambivaléncia, a performance digital online que acontece no ambiente
cibernético (plataformas e mundos virtuais) em tempo real e busca interagir com o
espectador, denominamos de “ciberperformance”. O termo vem da jungéo entre
computador e literatura, cibernética + ciberespacgo + performance, deriva do conceito
de “cyberformance”, cunhado por Helen Varley Jamieson (2008) e utilizados por
outros autores (GOMES, 2014; NAJIMA, 2020; PAPAGIANNOULLI, 2022).

Da performance fisica para a performance digital e a ciberperformatividade
online temos raizes que podem ser encontradas na historia do teatro e da danca,
sendo a extensdo de uma histdria continuada de adogao e adaptagao de tecnologias
para ampliar os efeitos estéticos e o sentido do espetaculo. Esses precursores estao
entre projetos experimentais que utilizaram estratégias e tecnologias de participacao
e distribuicdo, como arte postal, teatrofone, arte radiofénica (radioteatro), teleteatro,
arte de satélite, entre outros. A desmaterializagdo da comunicagao, a presenca
telematica e as colaboragdes entre engenheiros e artistas deram origem a uma

grande variedade de obras performativas, dentre elas as performances digitais
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apresentadas em mundos virtuais como o Second Life e o UpStage, denominadas
“Cyberformance”. As performances/ciberperformances atuais quebram com o
paradigma da presencga, do real e do virtual e avangcaram para as transmissées em
plataformas de Streaming com audiéncias globais, conectando publicos de todo o
mundo, num imenso palco digital.

Ao mesmo tempo, a performance digital impde uma revisdo das nogdes de
ator/performer, espaco, tempo, espectador, bem como das praticas de encenacéao e
de atuacao online, cada performer cria a sua propria definicdo de atuacao, através
dos processos criativos e modos de execugdo adotados; pode garantir o
desconcerto de um publico acomodado, dando aos seus praticantes a liberdade de
serem, ao mesmo tempo, “criadores”. (GODSBERG, 2012). A autora Silva (2019),
por sua vez, frisa que o performer utiliza seu préprio corpo como suporte para sua
arte, exercendo essa atividade em espacos tradicionais ou ndo e que corre riscos
reais. Nesse contexto, falar de performer e de performance é falar sobre resisténcia,
‘no sentido de rechace aos padrdes institucionalizados. Refutamento, objecao,
questionamento, sdo palavras diretamente relacionadas as tentativas de
caracterizagao dessas acgdes de contestagdo dos modelos preestabelecidos” (Zulian,
2021, p.3). Além disso, o espectador, nesse palco digital, € convidado a participar
ativamente através de processos intersubjetivos e abertos. Gomes (2014) sugere
qgue no processo de criacdo e execugao da obra de Ciberperformance, notamos uma
alteragdo na logica produgéo/recepgao, que permite uma total convergéncia entre
artista e espectador por meio dos recursos da Internet. De uma criagdo artistica
individualizada passa-se a uma criatividade em desenvolvimento, inacabada, através
de um processo participativo. O que implica, dessa maneira, o fim da separagao
entre performer e publico, isto €, a anulacdo da distancia performativa. No mesmo
sentido, a criagao online é feita de forma colaborativa, uma vez que os processos de

criacdo se tornam inter e transdisciplinares com a colaboragao de programadores,
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realizadores, técnicos multimédia, colocando em relevo a experimentagdo com
novas interfaces e com o ambiente cibernético em geral (Valverde, 2016).

Apesar da ascensao exponencial da criacdo de conteudos digitais, 0 modelo
econdmico que subjaz ao seu desenvolvimento ainda n&do tem contornos bem
definidos, mesmo se integra, no geral, o conceito de economia criativa. Almeida,
Reis e Lima (2021) afirmam que o termo “economia criativa” foi cunhado inicialmente
no livro “The creative economy: How people make money from ideas” de John
Howkins (2001), trazendo o conceito de transformagéo da criatividade em dinheiro. A
economia criativa, nesse cenario, pode ser definida como ciclos de criagao,
produgao e distribuicdo que visam a produgcdo de bens e servigcos de capital
intelectual ou artistico, constituidos de conteudos criativos, valor econémico e
objetivo mercadolégico. (UNCTAD, 2008, apud ALMEIDA, REIS E LIMA, 2021).

Ingressar no mercado/palco digital ndo era uma prioridade para alguns
empreendedores da economia criativa, que apenas atentaram para esta
necessidade durante o isolamento social (DUARTE, 2021). Em um dos estudos
desenvolvidos no panorama portugués, Cunha e Maia (2021) apontam que a cultura
e as artes brindaram os portugueses com formatos de entretenimento alternativos,
reconhecendo estes o elevado valor do setor cultural. Aquela (nova) realidade online
permitiu desenvolver novos instrumentos de trabalho e conhecer novas ferramentas
digitais, revelando que a adversidade pode ser propicia ao desenvolvimento de
competéncias, habilidades e aprendizagens. Para Morschbacher e Weymar (2021) o
ambiente virtual pode ser percebido como um espaco rico em possibilidades de
criacdo e reflexdo, um ateli€é que abraga as necessidades dos artistas
contemporaneos, que desenvolvem nao apenas seus procedimentos técnicos, mas
também produzem pensamentos estéticos, sociais e culturais a respeito da relacéo
da sua arte com o mundo em que vivem.

Nessa perspectiva, visando um ambiente virtual por explorar, a resisténcia e
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reexisténcia artistica reivindicou o direito de continuar a existir e propagar arte no
espaco cibernético, principalmente o0s pequenos artistas que dependiam
exclusivamente da renda gerada nos espetaculos para a sobrevivéncia. Silva e
Senna (2020) afirmam nesses novos tempos sdo necessarias posturas mais criticas
e inclusivas que constituem ruidos incobmodos, mas essenciais para os reencontros
com o passado e futuro. Inspiradas em Paulo Freire e Catherine Walsh (2017),
evocam um movimento de resisténcia, com pequenas acdes, que semeie
esperanca e insista no que é humano e digno, para gue nao nos
embrutecamos, de olhar para os outros como seres dotados de tantos
direitos e possibilidades como nds e para que arte de cada individuo nao
desapareca ou seja silenciada.

A PERFORMANCE DIGITAL E O ENSINO

Note-se que a massificacdo da performance online ocorreu naturalmente e
quase espontaneamente em paralelo com a propria ascensdo dos média digitais,
sem que tenha sido acompanhada, de um modo geral, no dominio artistico, pelo
desenvolvimento de modelos de ensino e pela inclusdo deste tdpico nos curriculos
dos cursos de artes do espetaculo. Ou seja, com exceg¢do de algumas inciativas,
sobretudo em pos-graduagdo®, assistiu-se a um desfasamento entre as
manifestacdes de uma sociedade que tende a preterir os meios de produgao cultural
tradicionais (teatro, cinema, livro) em beneficio de conteudos digitais e o ensino da
producao artistica em dispositivos eletrénicos.

Com a suspenséao das atividades letivas presenciais, gerou-se a necessidade

dos professores e estudantes migrarem para a realidade online, transferindo e

3 Cf, por exemplo, o MA em Digital Performance da Queen Margaret University, em Edinburgo:

https://www.qmu.ac.uk/study-here/postgraduate-study/2023/ma-digital-performance/.

Nhengatu, ISSN: 2318-5023, Sao Paulo-SP, vol. 1, n.6, jan.-dez., 2022, p.175-193 | e-60820
182



https://doi.org/10.23925/2318-5023.2022.n6.e58232
https://www.qmu.ac.uk/study-here/postgraduate-study/2023/ma-digital-performance/

https://doi.org/10.23925/2318-5023.2022.n6.e60820

NHENGATU

Revista iberoamericana para comunicacéao e cultura contra-hegeménica ‘D <
Edi¢ao especial: Dossié ComuniMidia | N° 6 ISSN: 2318-5023 2

COMUNIE

adaptando metodologias e praticas pedagdgicas da aprendizagem presencial,
naquilo que foi designado por “ensino remoto de emergéncia” (Moreira, Henriques e
Barros, 2020, p.352). Segundo Woolway, Badillo e Lemov (2021) o ensino remoto é
uma categoria mais ampla, que inclui o ensino online, mas também abarca outras
estratégias e ferramentas digitais. O periodo do ensino remoto emergencial
transformou-se numa importante fase de transicdo em que os professores do ensino
presencial se se passaram por “youtubers” e comegaram de modo intenso a gravar
videoaulas; utilizar sistemas de videoconferéncia, receber grupos de alunos no
Whatsapp e demais redes sociais.

Em Portugal, apesar dos avangos anteriores em e-learning e aprendizagem
mista, a resposta imediata do ensino a pandemia, e em particular ao ensino sincrono
da performance, foi transpor literalmente as aulas da sala de aula para plataformas
de videoconferéncia como Zoom, Google Meets e Microsoft Teams. Para o ensino
basico do 1° ao 92 ano tivemos também o projeto de telescola do governo portugués
em parceria com o canal RTP, o “#Estudoemcasa”, no canal de televisao RTP
memoria.*

No ensino superior tivemos algumas boas partiihas de criatividade e
inventividade nas aulas online, professores que nao se limitaram em apenas
transferir conteudos do ensino presencial para o online, mas que criaram aulas
especificamente para o meio cibernético. Na interseccdo dos periodos de
confinamento, algumas instituicdes de ensino optaram por utilizar o regime misto ou
‘ensino hibrido” (Bidarra, 2022) que alterna aulas presenciais e online. Sapucaia
(2022, p.73) destaca que nesse periodo a transferéncia de trafegos,

“temporariamente desapareceu das ruas e passou O para as vias de comunicagao

4 Havia uma grelha de horarios das aulas com duragdo de meia hora cada eram transmitidas entre as Sh e as
18h, e podiam ser vistas na televisdo ou online na RTP Play. O projeto envolveu 112 docentes de escolas
publicas, duas privadas e da ciberescola e abrangeu um total de 850 mil alunos em 2020. Cf
https://www.rtp.pt/noticias/covid-19/telescola-arrancou-para-850-mil-alunos-ate-a0-90-ano_n1222246.
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digital, para a |Internet’”. Diante dessa nova realidade mundial, os
performers/professores, como em muitos outros setores, tiveram que reinventar-se.
Nesse momento se popularizam exposi¢cées com artefatos a distancia; constituiu-se
uma nova forma de produzir instalagdes, intervencdes, performances e o evento
académico “seminario” teve a sua variante online “webinar’ ou “webinario”, que se
mostrou eficaz pela liberdade temporal e geografica, um modelo que foi amplamente
aceito e acolhido nos atuais modelos de Congresso que continuaram a ser ou
totalmente online ou hibridos.

Esta conjuntura motivou a criagao do projeto de investigagao CyPeT, que visa,
ja apdés o periodo pandémico, mapear iniciativas criativas, no dominio das artes
performativas, tendo como eixos condutores a analise dos processos criativos,
estratégias e a percepgao da performance online, bem como a proposta de um
modelo pedagdgico com vista a sua eventual inclusdo em curriculos académicos nos
cursos das artes performativas. Algumas impressoes dos docentes e coordenadores
dos cursos de artes performativas, foram coletadas por meio de inquéritos, cujos

resultados s&o abordados a seguir.

O PROJETO CYPET: RESULTADOS

Até o momento o projeto teve trés fases. Na primeira fase, compreendida
entre abril e julho de 2022, buscamos realizar um mapeamento do ensino online
promovido durante o confinamento nas instituicbes de ensino superior portuguesas
(IES). Esse estudo foi realizado por meio de inquéritos enviados aos coordenadores
dos cursos de Artes Performativas, onde participaram vinte e trés dos cinquenta e
cinco cursos existentes. Na segunda etapa do projeto, concretizada entre maio e
outubro de 2022, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com artistas e

grupos artisticos, cujo objetivo era diagnosticar o cenario artistico portugués:
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desafios, dificuldades e estratégias encontradas para a exibigdo de performances
online durante e apds a pandemia. Na terceira fase, que é onde nos encontramos
atualmente, esta a ser desenvolvido teoricamente a proposta de modelo pedagdgico

gue na ultima fase sera sistematizado.

Breve anadlise dos questionadrios aplicados aos cursos de artes performativas

das Instituic6es de Ensino Superior portuguesas

A primeira parte do inquérito, que possuia dezoito questdes, buscou tracar um
perfil dos inquiridos pontuando a funcédo exercida, a utilizagdo, ou ndo, do ensino
nao presencial durante o confinamento e a forma como os envolvidos avaliam as
suas competéncias digitais em termos de processamento de informagéo,
comunicagao, criagdo de conteudos, seguranca e resolugdo de problemas, em
seguida pontuam as dificuldades encontradas nas aulas online e as estratégias de
superacao desenvolvidas.

Um total de 100% dos inquiridos eram coordenadores de curso nas areas das
Artes performativas, metade dos mesmos também eram docentes e 95% indicam ter
utilizado o ensino online durante os confinamentos. Nas competéncias digitais, em
torno de 60% dos coordenadores de curso/ docentes nas artes performativas
consideram-se utilizadores independentes, ou seja, autbnomos no uso das
tecnologias digitais. Uma média de 25% inquiridos indicam ser utilizadores basicos e
apenas 15% se autoavaliam como utilizadores avangados. Em relacédo as
plataformas virtuais, 0 Zoom, foi a mais utilizada, 60% dos utilizadores, que afirmam
também terem utilizado outros meios em simultéaneo.

Quando questionados sobre os maiores desafios, os inquiridos afirmam que
entre os principais constrangimentos encontradas sobressaem as dificuldades

tecnoldgicas, em seguida, temos os pontos especificos de cada area, como por
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exemplo: na musica o delay; no teatro, a dificuldade com os planos em simultaneo,
na danca, a nao sincronizagao audiovisual, entre outras que foram apontadas no
estudo.

Apesar dos inumeros constrangimentos listados e alguma resisténcia por
parte dos docentes, principalmente os menos ligados as tecnologias digitais,
Marques (2021) disserta sobre o seu estudo realizado com 496 alunos e 94
docentes das IES portuguesas e conclui que com a experiéncia forcada durante a
pandemia, houve um despertar para as vantagens do ensino online. O que nao
indica que os cursos tradicionais deixarao de ser uma aposta das IES, mas que se
verifica uma intencdo em articular estes cursos com o digital de forma complementar
e até mesmo hibrida, uma vez que, algumas Universidades continuaram com a
oferta de unidades curriculares online. Portanto, registra-se que havia uma ideia
anterior e a pandemia apenas acelerou o percurso. A conclusdao do autor vai ao
encontro do estudo de Hildeblando Junior & Finardi (2020), que previa que as IES
poderiam ver na pandemia uma boa oportunidade para repensar estratégias e

implementacgéo da digitalizagao do ensino.

Breve Analise e discussdo dos resultados das entrevistas semiestruturadas

realizadas com artistas e grupos artisticos

No periodo entre maio e outubro de 2022 foram realizadas oito entrevistas
semiestruturadas com alguns artistas, onde pretendeu-se obter informagdo mais
detalhadas sobre experiéncias e vivéncias no ambito da ciberperformance durante o
periodo de confinamento.

De um modo geral, no contexto artistico, diferentemente do que aconteceu na
maior parte das IES consideradas, existiram experiéncias prévias a pandemia o que,

de alguma forma, parece ter facilitado a mudanga. Sobretudo, importa referir que:
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1 Algumas estratégias de sucesso resultaram de experiéncias conhecidas

que foram utilizadas como inspiragao.

2 Os casos com maior balango positivo ndo buscaram transpor performances
do ambiente fisico para o digital, mas criaram ciberperformances nativas

especialmente pensadas para as plataformas de exibig¢ao.

3 Multiplas plataformas foram usadas e a escolha das ferramentas digitais

dependia da performance a ser realizada.

4 Varios artistas reconhecem as vantagens da ciberperformance e utilizagéao
do ambiente online, entre elas: liberdade geografica, didlogo interativo com

os espectadores; maior visibilidade do trabalho, entre outras...

5 Para uma melhor qualidade da performance online exige-se investimento

em equipamentos e formacao continuada dos intervenientes.

6 Em contexto educativo o processo de criacdo da ciberperformance deseja-
se que seja efetivado de modo colaborativo por equipe interdisciplinar como
professores das variadas artes performativas, engenheiros e informaticos,

de modo a impulsionar a produgao.

7 Constrangimentos tecnologicos infelizmente podem acontecer, falhas
inevitavelmente fazem parte do processo e podem ser vistas como uma

falha de comunicacao que podera ser superada na improvisagao,

8 De destacar que, mesmo na atualidade, ultrapassados os maiores
constrangimentos derivados da pandemia, alguns dos entrevistados
mantém a realizacdo de performances num espaco virtual, optando,

preferencialmente, por um formato hibrido.

Tabela 1- Resultados de entrevistas semiestruturas-Projeto CyPeT

Nhengatu, ISSN: 2318-5023, Sao Paulo-SP, vol. 1, n.6, jan.-dez., 2022, p.175-193 | e-60820
187



https://doi.org/10.23925/2318-5023.2022.n6.e58232

https://doi.org/10.23925/2318-5023.2022.n6.e60820

NHENGATU

Revista iberoamericana para comunicacéao e cultura contra-hegeménica ‘D <
Edi¢ao especial: Dossié ComuniMidia | N° 6 ISSN: 2318-5023 comuui%

I. Gomes (2021, p.11) fundamentada no estudo de Sullivan (2020), assinala
que as transmissdes online tém potencial para a exploracdo de novas formas de
interagdo com as audiéncias, pois permitem aos artistas, grupos e associag¢des criar
formas de através das Redes Sociais gerarem conversas online sobre a obra e
envolver as audiéncias numa experiéncia ainda mais digital, a semelhanca do que ja
acontece com séries, filmes, entre outros campos da arte.

No que diz respeito a essa uniao do estudo tedrico na academia e pratico com
os artistas, no entrecruzar das informacdes, podemos perceber que em ambos os
casos € nas experiéncias relatadas, o diferencial foi a criatividade, a forma como

cada artista/docente se reinventou.

CONSIDERAGOES FINAIS

O contexto pandémico veio acelerar o processo da entrada da educagao na
era digital, cujas potencialidades vinham a ser desenvolvidas desde meados do
século XX. O contexto de urgéncia encaminhou os docentes das areas das artes
performativas para a experimentacdo de ferramentas e de plataformas nem sempre
adequadas a especificidade do ensino artistico e sobretudo sem apoios formativos e
tecnolégicos que potenciassem o sucesso formativo. O que gerou, por um lado a
resisténcia, quase aversido as aulas a distancia e por outro, a resisténcia no sentido
da ndo desisténcia e da exaustiva pesquisa por melhores métodos para o ensino
online. E assim, a criatividade entra em cena e movimenta toda uma economia e
paradigmas de existencialismo cultural, pois nunca houve na historia tantos eventos
académicos no ciberespaco e que permaneceram no pds-pandemia.

No ambito artistico, em contrapartida, ha muitos relatos de experiéncias
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prévias a pandemia, ou mesmo de uma preparacao em termos de formacao,
aquisicao de equipamentos e inspiragdes, o que de algum modo, contribuiu para
uma transicdo menos conturbada. Nesse sentido, muitos grupos e artistas
permaneceram ativos com o canais, plataformas e espetaculos online, atuando de
modo hibrido. O que deixa claro que estdo a cativar os publicos conquistados e a
desenvolver experiéncias a pensar ja nas contingéncias futuras.

O presente estudo, insere-se num projeto mais alargado que visa, em sua
ultima fase, propor um novo modelo pedagdgico passivel de ser integrado nos
curriculos do Ensino Superior em Portugal, nos cursos e disciplinas de Artes
performativas. Das dificuldades e dos desafios experienciados, aqui sumariados nos
resultados do projeto CyPeT, ganha relevo a necessidade de desenvolver novos
modelos educativos, ancorados nas novas tecnologias, capazes de dar resposta
tanto a eventuais situacdes de ensino a distancia como ainda as expectativas de

uma nova geragao de educandos formados ja no contexto da cultura digital.
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