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Resumo
O presente trabalho nasce do fruto dos anos de aprendizagem vividos debaixo da asa
universitaria e do tempo de estdgio no Canall80, que despertaram a consciéncia da

elasticidade multimédia dentro das redes sociais.

A paralisacdo das atividades artisticas durante o periodo de confinamento, condicionou
as praticas dos atores culturais em quase todos os campos de ac¢do. A inexisténcia de
solugdes capazes de comportar as necessidades de manifestacdes culturais, conduziu 0s
artistas a abracarem-se as plataformas sociais para continuarem a reproduzir e difundir

conteldo.

Este trabalho pretende projetar uma nova luz curiosa sobre as capacidades das
plataformas sociais, com especial atencdo para o Instagram, como uma forma de criar e
transportar obras de arte e de que forma o tempo de confinamento acelerou essa
transformacéo. Para tentar procurar algumas respostas sobre estas capacidades, foram
entrevistados atores culturais cuja opinido foi, posteriormente, analisada e cruzada com

momentos de revisao literaria.

Ao longo do presente relatorio proponho-me a encontrar caracteristicas, auxiliada por
conceitos tedricos e pelos dados recolhidos nas entrevistas, que justifiquem e definam

esta mobilizacdo artistica e cultural para as plataformas sociais.

Palavras-chave: artistas, comunidades digitais, covid-19, narrativa audiovisual, redes

sociais



Abstract

The present work is born from the fruit of the years of learning experienced under the
university wing and the time of internship at Canall80, awakened the awareness of

multimedia elasticity within social networks.

The paralysis of artistic activities during the period of confinement has conditioned the
practices of cultural actors in almost all fields of action. The lack of solutions capable of
accommodating the needs of cultural manifestations has led artists to embrace social

platforms to continue to reproduce and disseminate content.

This paper aims to project a curious new light on the capabilities of social platforms, with
special attention to Instagram, to create and transport artworks and how the time of
confinement has accelerated this transformation. To try to find some answers about these
abilities, cultural actors were interviewed, whose opinions were later analysed and

crossed with moments of literary revision.

Throughout this report I aim to find characteristics and answers, supported by theoretical
concepts and the data collected in the interviews, that justify and define this artistic and
cultural mobilization to social platforms.

Keywords: artists, digital communities, covid-19, audiovisual narrative, social
networks
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1. Introducéo

Os tempos atipicos por que passamos, fortemente condicionados pelas limitagdes
provocadas pela pandemia da Covid-19, trouxeram transformacbes a forma como
consumimos contetidos. Com a implementacdo do estado de emergéncia®, que se
prolongou durante largos meses e o consequente fecho de todas as atividades culturais
em modo presencial, as instituicdes e artistas agarraram-se as plataformas das redes

sociais para continuarem a existir, prevalecer, expressar e criar manifestac@es artisticas.

Nesse seguimento, observamos um crescimento exponencial de fendmenos enraizados
exclusivamente no digital. Exemplos disso sdo a multiplicidade de galerias de arte
implementas no Instagram, a realizacdo de concertos em direto através das varias
plataformas sociais e a criagdo de novelas e séries pensadas para o formato Instagram e
Youtube. As ferramentas das redes sociais ndo se alteraram na sua esséncia, contudo,
intensificou-se 0 seu uso e diversificou-se a maneira como olhamos para elas,

reconhecendo-lhes a capacidade enquanto potencial artistico.

Se, por um lado, esta migracdo da arte para o espaco virtual ndo € um conceito novo, por
outro lado, a forma como os criadores de conteldo passaram a habitar, quase em

exclusivo, essas plataformas, é recente.

Este trabalho tem como primeiro objetivo refletir, de um modo critico, sobre 0s trés meses
de estagio curricular decorridos na empresa de conteidos audiovisuais Canal180. Através
das experiéncias, observacdes, contactos e desafios sentidos durante o periodo de estagio,
surgiu o sentimento e a necessidade de construir uma ponte para explorar mais
intimamente a transformacdo das redes sociais em espacos culturais e artisticos, no

contexto de um ambiente extraordinario de uma sociedade em confinamento.

Através de uma metodologia hipotético-dedutiva, apoiada no enquadramento teorico, na
entrevista e andlise de contetdo, pretende-se expor e estudar, de forma critica, a

valorizacdo das redes sociais (com especial enfase no Instagram) em espacos artisticos, o

1 A 18 de marco de 2020 foi decretado a nivel governamental o primeiro estado de emergéncia em
Portugal no decorrer da situacdo de emergéncia de satde publica ocasionada pela epidemia da doenca
COVID-19. Por essa circunstancia tornou-se imperiosa a tomada de medidas excecionais e temporarias
para assegurar uma resposta adequado a epidemia.
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modo como os artistas utilizaram as ferramentas disponiveis nessas plataformas e a

eventual mudanca na tipologia dos seus conteudos.

A minha viagem académica expandiu-se em duas avenidas de conhecimento: o
jornalismo e a multimédia. Quase inevitavelmente, estas duas avenidas fundiram-se numa
sO passagem, entrelacando-se num abraco delicado. O que antes fora, dentro de mim, um
campo de batalha entre duas vontades tdo distintas, passou a ser uma casa de
complementaridade e compreensdo amistosa. Foi esta unido que me influenciou também
a trazer para cima do palco o debate do tema deste relatorio e me conduziu as escolhas
aqui refletidas, como é o caso da preferéncia pela entrevista como processo de recolha de
dados. Para o efeito, foram entrevistados players importantes para o estudo, como artistas

e curadores.

O trabalho aqui apresentado né@o se propde a encontrar uma certeza e irrefutavel, mas sim,
abrir a porta a uma discussdo mais aprofundada da forma como a cultura audiovisual de

adapta e resiste.

2. Reflexd@o sobre o estagio: Trés meses (em casa) no Canall180

2.1) Historia, estrutura e valores
O Canal180 é um canal de televisdo digital inteiramente dedicado a cultura, as artes e a

questdes sociais. O Canal foi fundado a 25 de abril de 2011 pela empresa OSTV (open
source television), uma empresa especializada na criacdo de contetdo para plataformas
digitais.

Nascido da vontade de trazer uma visao diferente ao processo de distribuicdo do contetido
artistico e ampliar o espaco cultural nacional, o Canal180 impds-se como o primeiro canal
portugués televisivo do tipo open source. Refrescantemente independente, o canal é
alimentado pela producdo propria, producao editorial e comercial e por conteudos de
colaboradores externos. A transmissdo televisiva € programada em blocos de video,

método motivado pela auséncia de estudios e régie.

Esta perspetiva ousada e desafiadora dos fundadores Jodo Vasconcelos e Nuno Alves,
valeu-lhes um Ledo de Bronze, no festival de Cannes em 2012. O Canal iniciou a sua
transmissdo através da cadeia televisiva por cabo da operadora NOS, onde ocupa a

posicdo 180, originando o nome do canal.



Ao longo do tempo, o Canall80 foi dinamizando-se e alterando-se, acabando por se
separar com formatos mais tradicionais e assuntos individualistas. Em 2018, o foco

passou a estar na convergéncia entre o artista, a sua arte e intervengdes sociais.
A equipa, tal como o seu conteudo, foi variando ao longo do tempo.

No momento da realizagcdo do estagio, a equipa principal do Canall180 era formada por
onze membros internos: O SEO e fundador Jodo Vasconcelos, o produtor executivo Luis
Fernandes, o produtor Jodo Brojo, os diretores e editores de video Joana Domingues,
Joana Ferreira e Bauti Godoy, o técnico de televisdo e broadcasting Pedro Vasconcelos,
os artistas de motions graphics Méario Meira e Jodo Parra, a tradutora Eva Magro e a

gestora de redes sociais Nicole Gongalves.

Para além dos nomes mencionados, a equipa também contava com membros
complementares como estagiarios e colaboradores externos. Esta diversidade de pessoas,
0 estimulo pela colaboragéo e o ambiente de partilha entre equipa, sdo fatores marcantes

na imagem e no corpo da empresa.

O Canall80 pretende fugir as normas tradicionais, que estdo muitas vezes presas a
necessidade de atingir audiéncias generalistas e dependentes da publicidade. O objetivo
da empresa é promover o trabalho de artistas, o cruzamento com assuntos sociais e
culturais atuais, bem como também servir e divulgar projetos comerciais e de clientes
institucionais. Numa das primeiras reunifes que presenciei, Jodo Vasconcelos definiu o
espirito do Canal180 como “um espago de liberdade criativa, mas com responsabilidade

ética e civica”.

A presenca multiplataforma e multidigital (televisdo, website, redes sociais, telemovel...)
do canal permite atingir uma maior abrangéncia comunicativa. Esta escolha de habitar
diferentes espacos digitais permite explorar as diversas ferramentas de cada plataforma e,

por conseguinte, divergir na forma como constrdi narrativas e conta historia.

Tendo em conta o tipo de contetudo produzido e difundido, o publico-alvo do Canal180
remete para jovens-adultos e pessoas que se interessem pelo mundo das artes, numa ética

mais alternativa e associados a movimentos artistico-sociais.

Em resumo, o Canal180 apresenta-se como uma alternativa & programacao portuguesa,
levantando o véu a cultura e as artes sociais, divulgando conteidos multimédia e

audiovisuais inovadores e promovendo a originalidade criativa.



2.2) As partes de um todo
A empresa esta estruturada em diferentes areas de organizacdo produtiva, por essa razdo,

podemos olhar para o trabalho do Canal180 em trés variantes: a comercial, a produgéo

editorial, e a curadoria de colaboradores.

A vertente comercial foca-se, essencialmente, na producéo de videos promocionais para
marcas e instituicdes. Durante o periodo de estagio, tive a oportunidade de ouvir 0s
debates sobre o planeamento das gravacdes e o desenvolvimento do video de langamento

da rede 5G da cadeia televisiva NOS.

No editorial reside a producdo prépria ou em colaboragdo, de contetdos e projetos do
canal. Abrange, também, a imagem, divulgacdo e marketing da marca. Exemplos do

editorial, sdo as rubricas 180 ID, C for Coffee, And After Tomorrow?.

Existe, ainda, o espaco dedicado aos contetdos de colaboradores. Tal como mencionado
anteriormente, o Canal180 guia-se pela missdo open source, pretendendo disponibilizar
uma plataforma para a exposicdo de artistas. Essa lista de colaboradores pode incluir
desde artistas plasticos, masicos, arquitetos, a instituicdes culturais como galerias e
museus. Esta fonte de alimentagédo assegura, por exemplo, a producéo de séries, filmes e

documentarios para a transmissao.

Atualmente, a empresa mantem uma relagédo de colaboracdo com a produtora Pitchfork e

entidades culturais como British Council, Serralves, Casa da Musica e MAAT.

Esta raiz colaborativa, seja ela nacional ou internacional, ¢ uma caracteristica

fundamental que define o Canal180.

Desta forma, é possivel perceber que a polivaléncia desta plataforma é o que concede
seguranca e apoio para a colaboracdo e difusdo do trabalho de artistas, enquanto procura
ativamente produzir conteido propria e dar a conhecer novas vozes.

2.3) O funcionamento

O estagio no Canall80 realizou-se em regime de teletrabalho, durante o segundo
confinamento nacional, onde o trabalho a distancia era obrigatorio. Por esta razdo, o
funcionamento do Canal durante esses meses foi diferente daquilo que, em situacdo ndo

atipica, seria de esperar de um estagio multimédia.

A definigdo de rotinas foi incutida desde o inicio. As manhds eram marcadas por uma

reunido as 10h com toda a equipa. O intuito desta reunido era partilhar o trabalho que



cada um estava a desenvolver, pedir ou oferecer ajuda, manter o contacto com a equipa
e, nNdo menos importante, usufruir de momentos espontéaneos e de reconhecimento com

0s restantes membros da equipa.

Esta reunido matinal foi bastante importante para estabelecer uma ligacdo e facilitar a
integracdo no Canal180, encurtando a distancia fisica entre cada membro e possibilitando

o didlogo entre a equipa e colaboradores.

Era nesta reunido onde partilhava com o resto da equipa as minhas tarefas para o dia de
trabalho, as minhas dificuldades e mostrava disponibilidade de colaborar noutros

projetos.

Acrescentando a esta reunido, era muito usual a realizacdo de outras pequenas reunides,
especificas a um projeto, apenas com a equipa indicada para a sua realizacdo. Durante 0
meu estagio presenciei as reunides editoriais, area onde se concentrou a maior parte do

meu trabalho.

Quando havia um assunto de maior importancia, como o langamento de uma nova série,
era marcada uma reunido com uma duracdo prolongada e onde era exposto o que iria

acontecer e apresentado o projeto.

Para além das plataformas para videochamadas (Zoom e Google Meets), a rede social

Whatsapp foi 0 maior veiculo de comunicacéo.

Um outro factor a destacar no Canall180 recai na liberdade de horarios. Cada membro era
responsavel por gerir o seu tempo da melhor maneira e de forma a ir de encontro com as
datas finais estabelecidas. Na minha perspetiva, esta entrega quase total da organizagéo
individual da carga de trabalhos revela uma abertura e confianca entre a equipa que ndo
estava habituada a receber noutros estagios. Esta responsabilidade acrescida foi assumida
muito seriamente, especialmente pelo facto de estarmos a trabalhar em casa e a tendéncia
de distracdo pudesse ser maior.

2.4) A escolha do local de estagio: Porqué o Canal180?

A decisdo do local de estagio é sempre um momento de ponderacdo, uma vez que sera o
lugar onde vamos colocar em pratica conhecimentos tedricos, e onde também iremos

absorver novos contetdos e ganhar diferentes perspetivas.



As minhas experiéncias anteriores de estagio, realizadas na licenciatura, também vieram
ampliar a necessidade de fazer uma escolha acertada. Assim, debrucei-me essencialmente

sobre dois critérios: o tipo de conteido que a empresa produz e a inten¢do do contetdo.

Para o tipo de conteldo, tive em consideracao o que faziam na sua génese, isto €, se a sua
producdo era mais focada no comercial ou no cinematogréafico, o que partilhavam nas
redes sociais e qual o estilo e estética que a definia. Tudo isto, com o intuito de ir de
encontro tanto as minhas preferéncias pessoais, como também as minhas expectativas de

aprendizagem e possiveis desafios.

Sobre a intengdo do contelido, ponderei sobre o objetivo final do conteido produzido pela
empresa. Procurava um local que me permitisse explorar o lado jornalistico e onde nédo
fossemos nds os protagonistas, mas que colocasse o foco na pessoa ou no assunto em
questdo. Além disso, era relevante para mim que a empresa escolhida fosse capaz de
reconhecer problematicas sociais importantes e, a0 mesmo tempo, que o fizesse atraves
de uma narrativa audiovisual criativa e irreverente. Por isso, exclui as empresas que
servissem apenas e somente um servico ou cliente Unico e/ou cujo trabalho fosse

meramente para condigdes estéticas.

Ja conhecia o trabalho do Canal180 ha algum tempo e sempre foi um marco de inspiragdo
pela maneira como conseguem convergir, através do editorial, os dois aspetos mais
importantes para mim: a necessidade de contar historias e a reformulacdo das maneiras

de como as contar.

Assim, com a ajuda da oportunidade disponibilizada pela universidade e por todas as
razdes assinaladas anteriormente, o Canall180 foi a minha primeira escolha.

2.5) Tarefas realizadas

Durante 0 meu estagio no Canall80, realizado entre janeiro e abril de 2021, elaborei
variadas tarefas em p6s-producdo, edicdo, traducdo, planeamento de projeto, entre outras

que irei expor e aprofundar neste relatorio.

2.5.1) For Your Consideration (FYC)

O arranque do exercicio pratico no Canall80 ficou marcado pela necessidade de
reinventar velhos formatos. Numa das primeiras reunides com a equipa editorial, o Luis
Fernandes, o diretor executivo do Canal, informou que a equipa editorial estava a passar
por um processo de transformacao criativa, com o intuito de se repensar a forma como se

tratavam os segmentos e contetdos do Canal, especialmente nas redes sociais.

6



Desta nova viagem transformativa, o Luis sublinhou um projeto: o For Your
Consideration. Assim, foi colocado nas nossas médos a misséo de ajudar a pensar e a rever,

de um angulo diferente, a maneira deste segmento.

O For Your Consideration (FYC) era um espac¢o semanal, emitido todas as quintas-feiras,
dedicado as novidades do mundo da cultura. O segmento era exclusivo da rede social
Instagram, por isso todo o formato era adaptado para as instastories, ou seja, num formato
vertical 9:16. Para o efeito, havia um Excel, partilhado por toda a equipa, onde era

possivel colocar as sugestdes que gostavam de ver realcadas no FYC.

SWIPE'UP TO WATEH

j« <« B 1 o & db o W

llustragdo 1 Edigdo FYC no formato 9:16 no Premiere Pro

Durante a minha primeira semana, fiquei encarregue de
fazer o For Your Consideration. Assim, coube-me a
missdao de reunir e filtrar, com ajuda da equipa, as for

sugestdes vencedoras para 0 FYC dessa semana. your

Como mencionado anteriormente, havia a necessidade de consu!erahon

reinventar o programa. Dessa forma, foi pensado, para ”
aléem do formato Instagram, um formato experimental l-.
para televisdo. Juntamente com o resto da equipa, foi =
elaborado um plano de adaptacdo para televisdo: a
adaptacdo das imagens, a necessidade de uma narracao

sonora que ajudasse a acompanhar a informagdo das

imagens e um novo grafismo, que ficou ao cuidado do /lustracio 2 Novo grafismo da rubrica
FYC

artista de motion graphics, Jodo Parra.



Durante este projeto, trabalhei em maior proximidade com a Maria Novo, membro da

equipa 180, que deu voz ao texto que escrevi para o For Your Consideration TV.

O episddio acabou por consistir em cinco sugestdes: a celebracdo do 89° aniversario do
Teatro Rivolli, o festival anual de cinema alemé&o KINO, o langamento do videojogo 2020
Game, a curta-metragem NOWNESS de Kristoffer Borgli e o langamento do video ao vivo

da masica I'm Not My Season da banda Fleet Floxes.

Apods escolhida a ordem das sugestdes, é
procurado um video ou uma imagem do
assunto em questdo para colocar atras do texto
explicativo. Era necessario ter em atencao que
a imagem de fundo escolhida ndo obstrui a
informac&o escrita, por isso, a opacidade e 0s

contrastes eram diminuidos.

Cada assunto do episddio ocupava, em média,

trés a quatro instastories e cada um deveria ter
a duracdo maxima de 15 segundos. Assim, era
crucial que o texto escrito fosse percetivel

para a leitura nesse pequeno periodo. Uma

peculiaridade de criar estes pequenos videos
para a plataforma Instagram, € a possibilidade
de identificar as pessoas e as instituicdes,

llustracéo 3 Apresentagdo FYC nos Instastories impulsando a partilha e 0 alcance d|g|ta|

Ap0s a escolha da musica e acrescentados os grafismos criados pelo Jodo Parra, os cliques
foram exportados um a um, para facilitar a sua publicacdo a posteriori. A versdao TV

dispensa os tags utilizados no Instagram e é exportada por completo.

Contudo, este segmento acabou por ndo resultar e acabamos por chegar a conclusao que
ndo faria sentido continuar com este projeto, eliminando-o tanto do Instagram como da

emissao televisiva.

Apesar do segmento ter terminado, esta experiéncia permitiu-me entender, de uma forma
bastante produtiva, como funciona um brainstorming dentro de uma empresa, como

aplicar ideias e perceber como, quando e o porqué de as deixarmos cair. De igual forma,



foi muito influente para mim presenciar uma visao resiliente, mas nao teimosa, de tentar

fazer com que algo resulte, ouvindo diversas opinides, antes de se desistir de um projeto.

For Your Consideration

O For Your Consideration é o seu espago de liberdade e descoberta semanal,

com as melhores sugestdes para que nao deixe escapar nada. Esta semana:

0 Teatro Rivoli celebra o seu 89° aniversério online. O programa estéa recheado
de performances, teatro, concertos e percursos literarios. Conta ainda, com
nomes das artes performativas como Jorge Queijo, Francisco Antédo e Solveig
Phyllis Rocher. Também tera oportunidade de rever o primeiro episodio da série

PAR(s), de Joana Castro e Claudia Varejao.

O festival anual de cinema alem&o, KINO, quebra barreiras e apresenta-se online
na plataforma FILMIN. O tema principal desta edi¢do é a busca por identidade e

um sentimento de pertenga. Até dia 27 pode assistir a um total de 16 filmes

produzidos por nomes consagrados e novos aspirantes a artistas.

llustragdo 4 Excerto do texto escrito para a verséo do FYC para a televisdo

2.5.3) Separadores e reels Media Academy
Um dos primeiros e maiores projetos em que estive envolvida foi a pos-producao de

contetdos dos eventos online do 180 Media Academy.

Desde 2012 que o Canal180 organizava um festival, localizado em Abrantes, dedicado a
cultura e aos artistas, com o intuito de proporcionar momentos de partilha e de
aprendizagem entre pessoas e meios - 0 180 Creative Camp. Este evento era composto
por workshops, conferéncias e concertos, integrando novos artistas em ascensdo e com
outros mundialmente reconhecidos. Contudo, com a situa¢do pandémica e as restricoes
que a acompanharam, o Canal viu-se obrigado a repensar o festival, tendo nascido, assim,

a versdo virtual do festival - 0 180 Media Academy.

180 MEDIA
ACADIMY

llustragcdo 5 Grafismo 180 Media Academy



O programa do evento, que decorreu de 24 a 27 de novembro de 2020, contou com
masterclasses e exibi¢cdes com foco em artistas ndo-conformistas, na esperanca de abrir e
aprofundar a discussdo sobre a transformacdo de narrativas culturais e artisticas e a

aparicao de novos formatos de criagdo de conteudo.

O objetivo para este trabalho passava por assistir as varias entrevistas dos participantes
da edi¢do do festival e escolher e editar pequenos cliques de video, entre 15-30 segundos,
com ideias e frases impactantes sobre o topico discutido, para depois servirem de

separadores da transmisséo televisiva.

Assim, fiquei responsavel por criar separadores recorrendo aos videos de quatro oradores:
0 musico Ferran Vila, a curadora do Wetransfer Suzanne Tromp, Meghan Oretsky da

plataforma Vimeo e Helen Job da empresa TOC.

Para o efeito, concentrei-me em realcar ideias cativantes do tema debatido este ano. Estes
separadores ndo podiam ser meros adornos ou intervalos casuais entre os conteudos da
programacéo televisiva. Acima de tudo, deviam representar momentos de acréscimo de
significado a experiéncia audiovisual do Canal180, através da combinacgédo da experiéncia
audiovisual do video, do sentido da mensagem do orador e do contexto do evento em que

se insere.

Apesar de serem separadores muito curtos, a sua preparacdo demorava bastante tempo,
desde a pesquisa de imagens e videos, a sua montagem, correcdo de cor, animacdes e
efeitos visuais. Os separadores passavam, portanto, por varios processos até estarem

prontos para emissao.

Talk with
Ferran Avila

Primavera Sound / Vampire Studio

llustragdo 6 Separador 180 Media Academy
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llustragdo 7 Separador 180 Media Academy

Alem dos separadores para a emisséo televisiva, também foi pedido que convertesse em
reels as mesmas citacdes, de modo a expandir o conteudo televisivo para a pagina do

Instagram.

A linguagem dos reels apresenta um formato vertical e uma duracdo maxima de 30
segundos, por essa razdo, foi necessario adaptar o formato do contetido publicado na
emissao televisiva. Uma vez que os assuntos abordados se focaram na exploracdo de
novas maneiras de fazer e comunicar arte no digital, o desafio para este reels consistiaem
construir uma montagem mais disruptiva e ndo apenas recortar o cliqgue num formato
vertical. Para o efeito, optei por colocar dento do formato 9:16, dois videos, um maior do
que o outro, no formato quadrado 1:1. Esta opcdo multiformatos acabou por fazer mais
sentido, pois permitiu manter a coeréncia entre o tema debatido e o sentido audiovisual

reproduzido.
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Ferran Avila
Vampire Studios
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llustragdo 8 Edigcdo do reels 180 Media Academy no After Effects

Apesar de ter sido um dos primeiros trabalhos, esta tarefa foi um dos momentos mais
importantes, pois marcou o ritmo para tudo o que realizei posteriormente dentro do

estagio.

Foi a partir deste trabalho que consegui perceber num nivel mais profundo os assuntos
chave que definem o Canall80. Através da visualizacdo na integra das conversas e
entrevistas, observei que tipo de perguntas eram feitas e consegui assimilar com maior
precisdo o que a empresa pretende alcancar quando falam com os artistas, quando falam
sobre arte e cultura. Para além das perguntas, as respostas também assumiram um peso
na minha apreciacéo pessoal do que poderia retirar do estagio. Através das conversas que
ouvi e a paixdo com que os artistas falavam sobre um determinado tema, despertou em
mim um desejo ainda maior de estudar o mundo da arte e abriu horizontes e pontos de
vista sobre a adaptacdo multimédia e elasticidade audiovisual dos quais ainda ndo tinha

tido consciéncia.

Foi, de igual forma, a exploracao deste trabalho que me deu bases para construir, numa

fase mais avancada, o0 meu projeto individual.

2.5.3) O dia 8 de mar¢o no Canal 180

O meu trajeto no Canall80 coincidiu com o Dia Mundial da Mulher, celebrado a 8 de
marc¢o. Foi proposta a ideia de compormos algo especial para marcar a data. Assim, uns
dias antes, a equipa de editorial reuniu-se e surgiu a ideia de analisar arquivos de antigas

entrevistas a mulheres artistas e ativistas realizadas pelo canal e, a partir delas, compor
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pequenos separadores para a televisdo e reels com as frases mais marcantes dessas

mesmas conversas.

Juntamente com a estagiaria Carolina, foram
escolhidos e divididos os cliques das entrevistas,

sendo que acabei com quatro para tratar.

Numa primeira fase, fiz os separadores para a
televisdo, que seriam colocados como forma de

separagdo entre os contedos planeados para o

més de marco. Para este trabalho, segui a mesma
l6gica implementada na elaboragdo dos
separados do 180 Media Academy: Nao é
suficiente eles existirem, €& necessario que

transmitam significado.

Para o reels, desenvolvi manualmente um efeito

llustragdo 9 Produgdo de raiz de um efeito

no programa After Effects para ser utilizado

numa frase destaque, de forma a dinamizar o contetdo postado.

O Dia Mundial da Mulher ficou assinalado no Canal ndo so6 pelos contetidos produzidos,
mas, de igual forma, pela postura de toda a equipa no dia 8 de marco. A reunido matinal
ndo ficou indiferente e transbordou-se num momento de partilha de palavras dedicadas

ao dia, destacando-se as mulheres da equipa, que proclamaram discursos mais longos.

Posto isto, senti necessario salientar este sentido de comunidade e compreensao que o
Canal180 cultiva, utilizando as plataformas que possuem para comunicar uma mensagem

em que verdadeiramente acreditam.

2.5.4) O Viewfinder
Um dos projetos que também carecia de uma transformacdo era o Viewfinder. O
Viewfinder apareceu apenas como uma ideia do Luis Fernandes, que sugeriu 0 nome

como metafora para 0 monitor das camaras.

Com o passar do tempo e com a exploracdo de novas ideias, o Viewfinder renasceu como
uma série digital exclusiva no Instagram. Esta série tinha o intuito de dar a conhecer o

processo criativo dos artistas, através de um formato de perguntas e respostas.
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Neste projeto, fiquei encarregue de ajudar no planeamento de perguntas, visando sempre
a originalidade e a pertinéncia.

2.6) O espaco da escrita na multimédia

Os conteudos realizados durante o estagio no Canal180 revelaram-se tanto distintos como
complementares. Para além dos formatos audiovisuais e momentos de aprendizagem
multimédia, desempenhei um papel de proximidade e ajuda na redacao de textos e apoio
ao nivel da traducdo e legendas. Uma vez que o jornalismo é a minha formacgdo de
licenciatura, a paixdo pela escrita acompanha-me e persiste, mesmo ainda dentro da

vertente de audiovisual.

Desta forma, quando a Nicole, a responsavel das redes sociais e da area editorial do
Canal180, pediu que colaborasse na redagdo dos artigos para o website, desenhou-se a
oportunidade para erguer a ponte entre as duas partes que completam o todo da minha
formac&o superior e encontrar o equilibrio entre a fluidez do jornalismo e a criatividade

e 0 estimulo do audiovisual.

2.6.1) O website

O website do Canal180 2esta implementado na plataforma BondLayer. Durante uma
primeira fase de utilizacdo do backoffice do website pude contar com o apoio da Nicole,
que me guiou na exploracdo da plataforma, na construgédo do website e no reconhecimento

das diversas funcionalidades.

O website do Canal180 e os seus artigos seguem uma logica de interface. Ao entrar no
site do canal, a landing page (a primeira pagina que nos deparamos), € sempre o0 artigo
destaque do més. Esse artigo é, regra geral, dedicado a uma estreia/um tépico produzido
e explorado pelo Canall180. Essa estreia pode apresentar-se de diversas formas, como por

exemplo, a cobertura de um festival ou uma nova série documental.

O artigo apresenta-se com uma grande fotografia de capa sobre o tema em questéo, que
cobre toda a pagina e, por conseguinte, todo o ecrd. Por cima dessa imagem destaque,
encontra-se o titulo e o subtitulo. Seguindo a linha editorial do Canal, todos os artigos
assumem sempre uma vertente multimédia, dividindo-se entre partes de texto, imagens e

videos.

2 https://www.canal180.pt/
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llustragdo 10 Landing page do website do Canal180

Do lado esquerdo do site, encontramos 0 menu principal, dividido em trés categorias:
Network, onde estdo as coberturas dos eventos organizados pelo canal, as ligagdes para
das redes sociais e a oportunidade de subscrever a newsletter; stories, onde se encontram

todos os artigos e 180 ID, onde estéo as entrevistas documentais sobre artistas.

X [
NETWORK STORIES 18010

ONTV
180 CREATIVE CAMP

The Unexposed: a new season
reflecting on the constructed image

The Unexposed: a collective

ROGER BALLEN
OSCAR HUDSON
DANNY COHEN

180 MEDIA ACADEMY s
exhibition

ROGER GUARDIA

ALLIE AVITAL

YOONHA PARK

IAN PONS JEWELL

BROOK LINDER

PHILLIP TOLEDANO

KRISTOFFER BORGLI

ABOUT What's Next: a new beginning

CONTACT

©IOIOIGIO;

Filling the Cracks
180 Media Lab
Best of 2021

Disconnection

FREEDOM
Newsletter ALL ALL

llustragdo 11 Menu do website do Canal180

2.6.2) Os artigos: Thoughts on New Media Formats e Tabula Rasa

O registo literario foi um aspeto que me acompanhou durante toda a longevidade do
estagio. E importante realcar que como o Canall80 se afirma como um meio digital de
comunicacdo internacional e tem o intuito de ser uma linha de ligacdo entre artistas de

todo 0 mundo, todos os artigos sdo escritos em inglés.

O primeiro artigo que me foi entregue a pedido da Nicole, foi o Thoughts on New Media

Formats — How to tell stories? O propdsito deste artigo era capturar e resumir os grandes
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temas do evento online 180 New Media Academy (alguns desses grandes temas foram o
nascimento de novos formatos online, a curadoria em termos de confinamento e a criagéo
de novas narrativas digitais) e fornecer um acompanhamento escrito e um contexto ao

video realizado.

“| always saw myself alone”, says Camila Cornelsen. The inability to reach content from
around the world can castrate how one fecis aboui the creative process and what is and is
not possible. It is essential to expand the mind and view what art is outside the comfort
zone. New formats carry new content distribution challenges. More than ever, artists feel the
need to have a broader capacity of adaptation to new coming media. The importance of
loosening the grip on content gatekeeping is becoming clearer, as people are searching
narratives with emphasis on current social issues.

(14

You have to go out and find these stories to be able to
show what creativity around the globe is all about.

2

— Suzanne Tromp, WePresent curator

llustragdo 12 Artigo Thoughts on New Media Formats - How to tell stories?

O mesmo aconteceu para a série documental Tabula Rasa, onde a ideia do artigo passava
pela apresentagdo de um novo projeto, de cada um dos seus episddios e dos seus

respetivos participantes.

A série Tabula Rasa retrata a forma Unica e camalednica que varios artistas encontraram

para continuarem a produzir masica em sitios ndo convencionais.

Estes artigos foram redigidos num documento Word partilnado online, onde todos os
membros da equipa editorial tinham acesso e podiam contribuir, corrigir e adaptar
instantaneamente o que julgavam ficar melhor no artigo em tratamento. Apds aprovacao
da equipa, o documento € transcrito para o website, onde € depois organizado no espaco
digital consoante os elementos de multimédia (imagens, videos, GIFS, soundbites, etc...)
e as ferramentas inerentes a plataforma (caixas de texto, realces, tamanho e cor da letra,

etc...).

A nivel pessoal, foi uma 6tima oportunidade para finalizar o ciclo de um trabalho
extremamente completo, uma vez que também ja tinha acompanhado estes dois temas
anteriormente. Deste modo, é notdrio a relagdo positiva que o universo do audiovisual e

da escrita conseguem manter.

2.6.3As newsletters e legendagem
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Para além dos artigos para o site, também desenvolvi as newsletters dos meses de
fevereiro, marco e abril. As newsletters servem para divulgar as novidades do canal
durante o0 més. O seu contetdo pode incluir, por exemplo, a estreia de um novo filme no
canal televisivo, o langamento de uma nova rubrica no Instagram e um pequeno resumo

do artigo destaque do més.

A newsletter é construida e enviada no Mailchimp, uma plataforma de email marketing.
Aqui, consegui interagir com uma plataforma de marketing, compondo uma peca escrita

coerente, entre imagens e texto.

Para finalizar o meu contributo na parte da escrita, ajudei na redacdo de legendas (tanto
em portugués, como em inglés) de dois trabalhos: Hearing Books e Tabula Rasa, em
parceria com a tradutora do canal, Eva Magro.

2.7) O projeto individual: The Way We Play

O marco mais significativo na minha passagem pelo Canal180 foi, sem margem para

duvidas, a realizacdo do projeto individual.

Ainda nos primeiros dias de estagio, o Luis Fernandes, produtor executivo do Canal,
marcou uma reunidao onde propds que pensasse em algo que gostasse de elaborar durante

0 meu tempo no Canal180, concedendo-me total liberdade para a escolha do tema.

Desde logo, fiquei extremamente entusiasmada com a possibilidade de desenvolver um
projeto sobre um assunto da minha preferéncia e de poder gerir a sua execucdo. A
liberdade de escolha do tema trouxe muitas vantagens criativas, mas também obrigou a
uma analise entre 0s possiveis topicos que gostaria de abordar e o cruzamento com 0s

valores do Canal.

Foram apresentadas trés propostas de projetos: a arte de videojogos como
impulsionadores de mudanca social, as mulheres no mundo da banda desenhada e
reinventar o canal de Youtube do Canall180. Depois de expostas as ideias finais e 0
objetivo de cada uma, eu e o Luis chegamos a conclusdo de que o tema dos videojogos
como obras de arte e espacos de mudanca social seria 0 que melhor se enquadraria com a

visdo do Canall180.

O projeto The Way We Play é um minidocumentario constituido por cinco episddios, cada

um sobre um videojogo e o seu respetivo desenvolvedor. O tema principal desta série é a
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percecdo dos videojogos como uma forma de manifestacdo artistica, com carater social

importante e potencializador de mudanga social.

O principal objetivo da serie The Way We Play era abrir a cortina ao outro lado dos
videojogos, longe da veia comercial que é consumida diariamente e aproximéa-los da
idealizacdo artistica ja reconhecida noutras outras formas de arte (como o cinema e a
masica). Além do referido anteriormente, era urgente trazer a luz o lado positivo que 0s
videojogos podem ter no espaco cultural e social, nomeadamente pela forma como podem

realcar problematicas sociais.
O desenvolvimento deste projeto passou por varias fases, tentativas e reformulagdes.

2.7.1) Planeamento e preparacéo

Numa primeira fase, procedi a uma pesquisa global e intensiva de jogos e
desenvolvedores independentes que se relacionassem com o tema central do
projeto. Senti, no entanto, uma resisténcia na definicdo concreta de desenvolvedor
independente (mais conhecida pela denominacgdo inglesa, indie dev) que €, até aos dias de

hoje, algo confusa e pouco consistente.

ApOs uma pesquisa cautelosa, delimitei a definicdo de desenvolvedor independente de
videojogos a um individuo ou um pequeno grupo (entre 1-25 participantes) que nao
pertence, ndo depende e ndo tenha associaGao criativa com outra empresa. 3Assim, limitei
a minha amostra e exclui videojogos com grande exposicdo medidtica, inerentes de

grandes produtoras (também conhecias como AAA?).

De seguida, esta pesquisa foi cruzada com a tematica dos videojogos, restringindo a
procura a jogos que abordassem problematicas sociais. Por problematicas sociais, refiro-
me a temas de interesse social como o0 ambiente (por exemplo, as alteracdes climaticas),
qualquer forma de discriminacdo (racial, de género, cultural, etc...) conflitos armados,
salde mental, entre outros. Além disso, a componente artistica do videojogo também

constituiu um critério primario.

3 Definigdo construida apds consulta de varios websites e recolha de opinides.
https://kevurugames.com/blog/indie-game-development-the-all-you-need-guide-to-revenues-most-
profitable-genres-monetization-bonus-top-10-best-indie-games-2020/
https://www.gamedesigning.org/gaming/indie-game-development/
https://www.quora.com/Whats-the-definition-of-indie-developer

4 Classificacdo popularizada entre a comunidade de gaming para descrever jogos oriundos de grandes
produtoras. Pronuncia-se Triplo-A.
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https://www.quora.com/Whats-the-definition-of-indie-developer

Definidas as duas variantes principais, recorri a plataformas streaming de jogos como
Steam, pesquisas no motor de busca Google com palavras-chave como videogames, indie,

mental health, help, social issues, art e a rede social Reddit, para a recolha de contactos.

A decisdo de fazer esta procura em inglés deve-se ao facto da maioria das pesquisas
preliminares realizadas em portugués ndo tinham praticamente resultados. Por outro lado,
também ambicionava uma pesquisa que, em termos probabilisticos, obtivesse um maior

alcance de pessoas e de diferentes nacionalidades, dai o uso de palavras-chave em inglés.

A plataforma Reddit merece algum destaque, tanto pelas suas funcionalidades como pelos
contactos que tornou possivel. O Reddit € conhecido por ser uma rede social bastante
mais orientada para nichos do que as restantes, pois segue uma légica de féruns. Estes
foruns proporcionam momentos de partilha entre utilizadores, onde, por exemplo, podem
expor o seu trabalho e receber feedback dos restantes participantes. Foi este sentido de
comunidade e partilha que me levou a apostar no Reddit para encontrar programadores
independentes. Para o efeito, juntei-me aos seguintes fdéruns:r/gamingportugal,
r/indiedev, r/indiegames e r/indiegaming. Foram escolhidos estes foruns uma vez que
reuniam um numero substancial de participantes ativos e registavam uma atividade

recente e consistente.

Concluido este primeiro estudo e recolhidos os contactos necessarios, foram escolhidos

um total de 16 videojogos®.

A estes 16 desenvolvedores foi enviado um email ou uma mensagem onde foi explicado
0 assunto e objetivo do trabalho, apelando a participacdo. A média de tempo de resposta
foi de 2 a 3 semanas, sendo gue recebi resposta de 6 programadores. No final, foram 5 os
videojogos que acabaram por integrar o documentario: Eliza, Fran Bow, Legacy of

Datura, Sea Hero Quest e A Blind Legend.
Estava, assim, hasteada a primeira bandeira verde para a realizacdo do projeto.

2.7.2) As entrevistas e 0s episddios

As entrevistas foram feitas por videochamada, através das plataformas Zoom e Skype.

As entrevistas decorreram num regime mais informal e com perguntas semiestruturadas,

tendo preparado algumas questdes e pontos orientadores, mas nunca restringido

5 Consultar anexos para lista completa.
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totalmente as respostas. Optei por assumir esta posicdo mais permissiva, tendo em
consideracdo o objetivo exploratério do projeto. Era crucial guiar a conversa atraves de
trajetorias pré-definidas, sem deixar de dar espago e liberdade ao outro para explorar

outros caminhos.

As perguntas foram elaboradas tendo em consideracdo o tema do jogo e 0s assuntos
socialmente relevantes nele abordados, as dificuldades enfrentadas no mundo dos
desenvolvedores independentes, a manifestacdo do lado artistico e os estereétipos

incutidos sobre videojogos.

As entrevistas, por serem feitas online, obrigaram a um cuidado extra. Era importante
deixar os entrevistados a vontade e transmitir-lhes um sentimento de seguranca e
confiangca. No inicio, este facto deixou-me algo apreensiva, temendo que por falta de
contacto presencial, esta relacdo ndo acontecesse de forma tdo natural como estaria
habituada. Contudo, verifiquei que esta barreira invisivel foi facilmente ultrapassada,
muito através do bom primeiro impacto e das perguntas terem despertado o interesse

pessoal dos entrevistados.

No entanto, existiu uma entrevista que, por motivos de seguranca, foi realizada apenas
por audio, ao qual foi adicionado um efeito de distor¢éo de voz. Dado o tema abordado
no videojogo, o artista ndo se sentiu confortavel em partilhar a sua identidade. Contudo,
acabei por desenvolver uma relacdo de maior contacto via chat com este programador,

que se prolonga até aos dias de hoje.

Como mencionado anteriormente, deram-se, no total, cinco entrevistas. Cada conversa

durou uma média de 45 minutos.

2.7.3) Pés-producéo e edicao
A pdés-producéo foi a parte mais demorada e trabalhosa de todo o projeto. Este processo
exigiu uma consciéncia muito clara das necessidades estéticas e técnicas do projeto, que

se transbordou para a realizacéo de raiz de quase todo o conteddo audiovisual.

Para comecar, foi necessario decidir qual a plataforma digital onde iria habitar o projeto
e qual o formato dos videos a adotar. Ap6s ponderacdo e tendo em consideracdo o
feedback da equipa editorial, em especial do Luis Fernandes, optei por implementar o

projeto no Instagram, adaptando todo o contetdo para os formatos da rede social.
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Uma vez definida a “casa mae” para a série, surgiu uma outra ideia: a criagdo de uma
pagina no Instagram exclusivamente dedicada ao projeto, ainda que vinculada ao
Canal180. Esta pagina serviria de vitrine expositiva e interativa, quase como uma galeria
de arte online do projeto. A concecdo da pagina revelou ser o complemento ideal para o
projeto, satisfazendo-o em todas as suas necessidades e adicionando valor visual

simbélico e contextual.

Depois de alcancada a meta da recolha do conteudo informativo da série, chegou a hora
de refletir sobre o aspeto visual e tomar decisGes estéticas. Pretendia que a imagem grafica
e abstrata da série acompanhasse o tema dos videojogos, de modo a criar uma linha visual
condutora coerente e transversal a todo o projeto. Acima de tudo, procurava que a estética
audiovisual dos episddios fosse, também ela sozinha, significativa o suficiente para

transmitir uma mensagem.

N&o largando esse ideal, optei por criar um ambiente baseado nos jogos arcade, em
pixelart e nos monitores de computadores e consolas dos anos 80, 90 e inicio dos anos
2000. Neste aspeto, também contei com ajuda do colega estagiario Alvaro Miranda, para

colocar as animacdes ao longo dos episodios.

[ L L = T 7]
[ S ==

llustragdo 13 Edigdo do episédio Fran Bow no Premiere Pro

Para a edicdo dos videos recorri aos programas Adobe Premiere Pro, Adobe After Effects,
Adobe Illustrator e Adobe Photoshop.

De forma a dar o efeito de tridimensionalidade e transmitir a sensacdo de videojogo,

desenhei diversos fundos alusivos ao tema (por exemplo, ecras, consolas, maquinas de

21



arcade) e vérias janelas para criar um efeito pop up. A escolha da palete de cores também
foi inspirada nos salGes de jogos, muito marcados por cores néon. Para todos os episodios
foram pensados e desenhados pormenores diferentes, ainda que conservando uma linha
estetica unificadora. Posteriormente, todos os desenhos foram reformulados para o digital

no Illustrator e animados no After Effects.

WARNINGS

‘WATALIA MARTSSSON

N

llustragdo 14 Exemplos de elementos produzidos para o projeto The Way We Play

O logo da série The Way We Play, foi desenhado no Illustrator e finalizado com efeito

pixel no Photoshop.

Depois de analisadas as entrevistas, foram WB"'T]NG MUS'C THEATRE F
cortadas e escolhidas as partes mais M@ WWHTTUM@ Dﬂ@@ﬂ@ TME&T’
importantes. Cada episodio focou-se num WRITTING MUSIC THEATRE F

jogo e num programador: O primeiro
episodio da série foi Eliza, um videojogo
sobre a capacidade da inteligéncia artificial
de compreender o sofrimento e emocdes
humanas. Matthew Burns, o artista por tras
do conceito, leva-nos num passeio

emocional através da vida de diferentes

pessoas, 0S Seus medos e ansiedades, a0 lustragdo 15 Screenshot do episodio Eliza
mesmo tempo que desafia as nossas

proprias emocdes e nos confronta com escolhas dificeis.

O segundo episodio deu a conhecer o videojogo da artista sueca Natalia Martinsson -

Fran Bow. Fran Bow conta a histdria de uma criangca com uma misséo - reencontrar-se
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com o seu melhor amigo. O jogo carrega uma mensagem emocional, pois explora as
realidades de viver com doenga mental, as instituicdes de saude mental e a propria

percec¢do da vida.

O terceiro episddio, sobre o0 jogo Sea Hero Quest, foi criado pelo estudio independente
GLITCHERS e juntou a investigacdo cientifica a arte dos videojogos. E um jogo
exclusivamente para telemével, que contribuiu para a uma das maior pesquisas e recolha
de dados sobre deméncia. Foi desenvolvido em associacdo com Alzheimer’s Research

UK, a universidade de Londres e a universidade de East Anglia.

Legacy of Datura, do desenvolvedor

chinés Mighcty (nome artistico),

ocupou o quarto episddio. E um jogo
de aventura em 2D inspirado nos

protestos de Hong Kong ocorridos

em 2019, mais especificamente no

Yuen Long Attack. Legado de

Datura ainda é& um trabalho em

desenvolvimento.

A minissérie terminou com o

videojogo sonoro A Blind Legend, o
3 o primeiro jogo de aventura sem video,
llustragdo 16 Screenshot do episddio Sea Hero Quest

onde a tecnologia 3D binaural sobe

ao palco.

As tarefas de edicao, os debates sobre novas maneiras de contar historias e os valores pela
busca de comunicar narrativas audiovisuais de forma disruptiva que fui observando no
Canal180, ofereceram-me uma maré de inspiracao para aplicar os conceitos apreendidos
no meu proprio trabalho. Apliquei estas no¢bes em toda a criacdo audiovisual da série,
optando, para além do trabalho de ilustracdo e animacao referidos, por incluir cliques da
entrevista em formatos disruptivos da plataforma, variando o tamanho, a cor e a posi¢cdo

no ecra.

Todos os videos foram legendados em inglés, de forma a serem mais inclusivos.
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Apos terminado os videos, a atencdo recaiu na pagina do Instagram e na organizagdo do
plano de publicacdes. O propdsito para a pagina passava por montar um feed coeso e
interligado, onde cada publicagdo preenchesse uma peca do puzzle, criando, assim, a

galeria de arte que ambicionava para este projeto.

Para tal, invoquei a mesma logica visual conseguida nos videos para o desenho e a pintura
do feed. Contudo, a estética ndo € o unico elemento relevante quando se construi contetdo
especificamente para uma plataforma social. E preciso pensar na interagdo do usuario
com a interface, os formatos e as ferramentas disponiveis, de modo a assegurar uma

narrativa fluida.
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llustragdo 17 Desenho no lllustrator do feed do Instagram

Deste modo, elaborei um feed completo e criei varios “quadrados” no Illustrator,
meticulosamente desenhados para assegurar a simetria quando postados no Instagram.
Cada episddio ocuparia 6 quadrados, ou seja, 6 publicac6es para cada episddio.

Para além dos videos, do desenho
1 Al gaimes

con o SO\WVC\

4 change the
producdo de teasers, reels com \ wGrld D)

do feed e das descricbes que o

acompanham, também procedi a

momentos e frases importantes,
capas para 0s destaques e

Instastories para cada episodio.

MAX SCOTT-SLADE
SEA HERO QUEST
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Todo este pensamento continuo, adveio da experiéncia e das préticas assumidas em

trabalhos anteriores no Canal180.

Apos todo o conteudo criado, elaborei um calendario para a organizagdo de publicacdes

para 0s posts, stories e reels.

2.7.4) O resultado
Com cinco episddios com duragfes entre 0s 4 e 0s 8 minutos, uma pagina individual no
Instagram e varios momentos de presenca na rede social, o projeto completou um ciclo

recheado.

Depois de estrear no Instagram, foi-me pedida autorizacdo para transmitir a série no canal
televisivo do Canall180. Por esta razdo, 0 projeto acabou por se tornar presente em
multiplataforma.

A elaboragédo de The Way We Play foi o maior desafio do estagio no Canal180. Apesar
de muito trabalhoso, foi um projeto abundante em aprendizagem e, no final, em

gratificagéo.
2.8) Reflexao critica do estagio

O percurso no Canall80 foi recheado de variados trabalhos, proporcionando uma mao
cheia de conhecimentos praticos, tanto a nivel de programas/softwares utilizados, como

também de planeamento e execuc¢éo de projetos.

A experiéncia no Canal concedeu-me uma nova perspetiva de trabalho, apoiada na
autoajuda, no trabalho de equipa e na abertura do diadlogo. Além disso, assistir a debates
de reformulacdo de formatos e ideias fez expandir em mim o lado criativo e inventivo. A
maneira peculiar de olhar para a criacdo e estrutura do conteudo, de fazer televisao e

organizacdo interna, permitiu-se uma assimilacdo rapida e enriquecedora.

Tal como mencionado anteriormente, o estagio foi completo exclusivamente em regime
de teletrabalho, por forca das limitacdes impostas pela pandemia Covid-19. Ora, esta

situacdo trouxe nuances positivas e negativas.

De todos os fatores positivos, realco o incentivo para propormos ideias e partilhar as
nossas opinides. Desde o principio, foi incutido um sentimento de pertenca e de aceitacdo.
Para além disso, a diversidade de tarefas que me foram entregues permitiu desenvolver
conhecimentos em areas que ndo tinha tanta préatica, como é exemplo do motion graphics

e do software After Effects.
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Por fim, o processo de execucdo de um projeto pensado por mim foi extremamente
desafiante, mas, acima de tudo, gratificante. Consegui absorver uma quantidade larga de
conhecimentos sobre a producdo de um trabalho, neste caso, uma série com cinco
episodios e idealizar a sua composicao final. O resultado foi superior ao expectavel, tendo
contado com a ajuda de um outro colega estagiario na execucdo das animacgdes e um
acompanhamento da equipa do Canal, o que veio acrescentar valor a toda a experiéncia.
O contacto com varias pessoas, de diferentes padrdes culturais, linguas e localidades,

também contou para o0 meu crescimento pessoal e académico.

Olhando para os pontos menos positivos, destaco a perda da experiéncia presencial, o
contacto fisico com a equipa e com o equipamento. Julgo que a exploracdo do material
usado, desde as cdmaras aos tripés e ao sistema de captacdo de som, teria sido uma
vantagem astronomica na minha aprendizagem. Contudo, ndo me foi possivel ou pedido
para participar nas filmagens que decorreram durante 0 meu estagio e, por isso, sinto que

completo o estagio de mestrado com uma quebra nesse sentido.

Em geral, atribuo um balango bastante positivo ao meu estagio no Canal180, justificando-
se pela liberdade criativa, entreajuda e parcerias entre membros da equipa e pelo resultado

do desafio individual.
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3. Metodologia de Estudo

3.1 Do estégio a problematiza¢do
Como referido, a experiéncia dos trés meses de estagio no Canal180 foi, tanto a nivel

profissional como pessoal, uma escalada positiva e recompensadora em Varios aspetos.
No decorrer dessa viagem surpreendente, comegaram a surgir varias interrogacdes acerca
do mundo das artes, da cultura e da sua natureza elastica e adaptativa e, mesmo, quanto a
forma como essa natureza consegue reinventar-se perante uma adversidade

extraordinéaria.

A pandemia veio trazer mudancas radicais ao nosso dia-a-dia, tanto de forma mais
superficial como mais orgéanica. O mundo da arte e da cultura abracaram como nunca as

redes sociais, que passaram a ser o Unico palco possivel de muitos artistas.

O orador Ferran Avila, designer e musico e membro da equipa criativa do festival
Primavera Sound, explicou na masterclass sobre novos formatos media que conduziu
para o 180 Media Academy, que estavamos perante uma altura em que ha um novo media
a chegar até nos e nds estamos, a0 mesmo tempo, a ir ao seu encontro. Defendeu, também,
que era preciso de rever como valorizamos esse contetdo, ndo apenas do lado do

consumidor, mas também do lado do criador.

As varias tarefas desenvolvidas durante o estagio, com uma forte inclinagdo na plataforma
social Instagram e a constante discussdo do estado dos artistas e da arte no ambiente

pandémico, fez despertar a reflexdo que norteou o presente trabalho.

Com efeito, a 18 de marco de 2020 foi decretado o estado de emergéncia em Portugal,
marcando o inicio do primeiro confinamento obrigatdrio generalizado da populacéo®. Por
consequéncia das restriches impostas, quase todas as atividades, de diferentes campos de

acdo, foram paralisadas parcialmente ou por completo.

Durante o confinamento, foram muitos os artistas e instituicdes culturais que se viraram
para as plataformas sociais como forma exclusiva de continuar a produzir e partilhar
contelido. Estas sucessdes de acontecimentos, juntamente com 0S momentos de
aprendizagem vividos durante o estagio curricular no Canall80, resultaram no formular

da interrogacdo que guiou o presente estudo:

6 Cf. “Comunicado do Conselho de Ministros de 19 de marco de 2020”,
(https://www.portugal.gov.pt/pt/gc22/governo/comunicado-de-conselho-de-ministros?i=334)
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"De que forma a plataforma Instagram, para alem da sua dimensdo de rede social, se

constituiu enquanto espaco cultural e de partilha artistica em tempos da pandemia?"
Desta questdo estruturante decorrem outras perspetivas de estudo:

1. A transformacéo das redes sociais para espagos culturais alargou o seu ambito de
atuacdo, para além da sua dimensdo social;

2. A forma como os artistas e instituicdes culturais utilizaram as ferramentas de
difuséo do Instagram durante o confinamento, levou a uma mudanga na forma
como consumimos conteudo audiovisual;

3. Durante o confinamento, as redes sociais e 0s seus utilizadores influenciaram-se
mutuamente no processo de adaptacdo de criacdo de conteudo.

3.2 Contexto teorico

O enquadramento teorico € essencial para a definicdo de conceitos chave e suporte de
ideias. O assunto do estudo em maos invoca algumas nocoes base, como o aparecimento
das redes sociais, o desenvolvimento de comunidades no digital e a comunicacdo e
narrativas impulsionada pelas plataformas sociais. Para tal, s&o mencionados autores
como, por exemplo, Manuel Castells, Marshal Mcluhan, Christian Fuchs e José van
Dijck.

Por se tratar de um assunto recente, o do confinamento provocado pela pandemia da
COVID-19, existe uma falta de artigos e autores que abordem a questdo das artes e das
redes sociais nesse tempo tdo especifico, e ainda mais escassos sdo aqueles que
mergulhem a fundo na génese desta problematica, envolvendo os artistas no plateaux das
redes sociais. Assim, foi necessaria uma pesquisa cruzada entre conceitos, definicdes e
teorias ja estabelecidas e reconhecidas, com artigos recentes que explorem a realidade dos
artistas durante o confinamento, a utilizacdo das redes sociais e com recurso a varias

noticias.

N&o é este 0 espaco nem 0 momento, mas também importaria analisar e refletir a médio
e a longo prazo quais destas manifestacdes se mantiveram no tempo e de que forma

evoluiram, o que pressuporia um outro estudo.

3.3 Objetivos do estudo

28



A anélise deste tema tem como objetivo primordial compreender melhor as razdes que
levaram a transformacdo das redes sociais, neste caso mais especifico, o Instagram, para

um espaco de manifestagdes culturais e artisticas.

Além disso, tenciona esclarecer de que maneira € que os artistas utilizaram as ferramentas
inerentes das redes sociais, as vantagens e desvantagens desta migracdo em massa para o
virtual e o que isto pode significar para o futuro da cultura audiovisual e do mundo

artistico.

Visa, de igual forma, compreender e expor como e se a percecdo do que consideramos

ser conteildo, como o0 consumimos e aceitamos consumi-lo, também sofreram alteragdes.

Por Gltimo, mas ndo menos importante, este estudo procura amplificar a porta a uma
discussdo mais aprofundada das fragilidades da cultura audiovisual e das artes, mas,
também, fazer uma anotagéo da forma como estas se reinventam e persistem.

3.4 Metodologia

3.4.1) As entrevistas: Porqué, o qué e aquem?

De forma a aprofundar os objetivos mencionados e testar as hipdteses desenvolvidas, o
estudo foi complementado pelo recurso a entrevista semiestruturada para a recolha de
dados, importantes para a analise futura. A opc¢do por este método justifica-se pela
experiéncia vivada no Canal180, onde tive contacto com varios artistas e debates sobre
as dificuldades de sobrevivéncia do meio e da utilizacdo de canais alternativos para se
expressarem. Além dessa razdo, acrescenta-se o peso da minha formacéo jornalistica, que

também contribuiu positivamente para a escolha deste método.

No entanto, a experiéncia e preferéncia pessoal ndo podem ser as Unicas bussolas pelas
quais se deve orientar uma escolha. Para os autores Raymond Quivy e Luc Van
Campenhoudt (2008) sdo vantagens de uma entrevista semiestruturada “o grau de
profundidade dos elementos de analise recolhidos e a flexibilidade e a fraca diretividade
do dispositivo, que permite recolher os testemunhos e as interpretacdes dos
interlocutores.” (Quivy & Luc Van Campenhoudt, 2008, p.194). Ora, uma vez que Se trata
de um tema recente (em contexto de confinamento por Covid-19), ainda pouco explorado
sob esta condicionante, serd pertinente para os objetivos do estudo a utilizacdo da
entrevista semiestruturada subordinada as linhas orientadoras das perguntas chave, mas

beneficiando do carater exploratério e menos dirigido da entrevista:
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Nas suas diferentes formas, os métodos de entrevista distinguem-se pela aplicagdo
dos processos fundamentais de comunicacao e de interagdo humana. Corretamente
valorizados, estes processos permitem ao investigador retirar das entrevistas
informaces e elementos de reflexdo muito ricos e matizados. (Quivy & Luc Van
Campenhoudt, 2008, p.191)

Por estas razdes, entendemos que a melhor forma de estudar e, acima de tudo, perceber
mais profundamente os impactos deste fendmeno inusitado do confinamento
generalizado, seria conseguido através das respostas obtidas diretamente por pessoas que
0 vivenciaram no ambito das atividades profissionais. Teremos presente os limites e
problemas que este método pode induzir, tal como autores Raymond Quivy e Luc Van
Campenhoudt (2008) apontam, a flexibilidade deste tipo de entrevista pode levar ao
descontrolo do assunto principal da entrevista. E importante saber encontrar o equilibrio

entre aliviar a ancora, sem nunca deixar cair as maos do leme:

A analise de uma entrevista deve, portanto, incluir uma elucidacdo daquilo
que as perguntas do investigador, a relacdo de troca e 0 &mbito da entrevista
induzem nas formulagbes do interlocutor. Considerar estes ultimos
independentemente de um contexto tdo marcante seria revelar uma grande

ingenuidade epistemoldgica (Quivy & Luc Van Campenhoudt, 2008, p.194)

Dois passos anteciparam o inicio efetivo das entrevistas: o refinamento da amostra,
necessariamente por conveniéncia de proximidade e acessibilidade, e a elaboracdo de

perguntas chave.

A amostra foi refinada tendo em conta o sentido do estudo e da pergunta de partida.
Assim, limitou-se a amostra a artistas, estudantes de artes e atores culturais que tenham
ligacdo as redes sociais e/ou tivessem feito uso durante o tempo de confinamento em 2020
e/ou 2021. Posto isto, a amostra é completa por sete entrevistados, tratando-se de uma
amostragem ndo probabilistica por conveniéncia que € utilizada por impossibilidade de
acesso ao rol de individuos que formam a populacdo, pelo que as nossas consideracoes

tém valor reflexivo sem pretensdes de as generalizar como evidéncia estatistica.

Para a definicdo das perguntas orientadoras para a entrevista considerou-se essencial que
as mesmas fossem breves e claras para que a propria entrevista pudesse “respirar” e o
entrevistador conseguisse ter lugar para se expressar e alongar em determinados topicos,

mas ndo esquecendo o0s objetivos e hipdteses que o estudo pretendia aprofundar.
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Assim, elencaram-se as seguintes perguntas e respetivos objetivos norteadores:

organizacao dos eventos
culturais?

Pergunta Objetivo Destinatarios

Durante a pandemia, de que | * Compreender a passagem de producéo Avrtistas
forma as redes sociais artistica para as redes sociais, durante o Estudantes
serviram de suporte para a confinamento; Atores
criacdo artistica? E para a * Compreender as razfes da escolha das culturais
difusdo? redes sociais (e da virtualizacdo das praticas

de comunicagao) como solucéo para a

situacdo concreta do confinamento.
Quais as ferramentas das * Perceber quais as praticas mais utilizadas Avrtistas
redes sociais que mais para a producdo de contetdo (“posts, Estudantes
utilizou para a criagéo de stories, reels, videos...") no &mbito das
contetido? redes sociais;

* Descrever as tipologias de criagéo:

visuais ou sonoras; contetido estatico

(fotografia) ou de movimento (videos); de

duragdo mais curta ou mais longa (ex:

stories vs posts vs reels); ficcionados ou

reais;
Que impactos positivos/ * Compreender as vantagens e as Avrtistas
negativos tem para a desvantagens para o trabalho dos atores Estudantes
producéo cultural culturais do recurso as redes sociais. (ex. Atores
audiovisual o consumo positivo: menos pressdo do processo de culturais
publico de contetidos nas curadoria e das galerias, rapido acesso ao
plataformas de redes sociais? | publico-alvo, menos elitismo...; ex.

negativo: perda de controlo de direitos,

regras dentro das redes sociais, algoritmo...)
Considerando as limitagdes * Analisar os impactos na experiéncia da Avrtistas
impostas pela pandemia para | cultura por via da mediacdo tecnoldgica, Estudantes
um maior consumo de arte comparativamente a experiéncia fisica; Atores
por mediacdo digital, culturais
considera que pode ter
havido alteracdo no
significado de conteido
artistico comparativamente a
experiéncia fisica?
De que forma é que as * Analisar impactos no mercado e circuitos
mudangas impostas pelo das artes; Atores
confinamento impactaram a culturais

As entrevistas foram realizadas por videochamada, atendendo as limitagdes decretadas

pelas autoridades de saude, o que exigiu um cuidado diferente e um esforco redobrado

para garantir a conexdo com o entrevistado durante toda a duracdo da entrevista. A minha

experiéncia no Canall80 com entrevistas por videochamada no momento do

desenvolvimento do projeto individual auxiliaram no erguer de pilares de seguranca e no

despertar de novas formas para contornar a distancia fisica.
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As entrevistas iniciavam-se com um momento de reconhecimento mutuo, imprescindivel
para o estabelecimento de confianca e a vontade entre o entrevistador e o entrevistado.
Apenas depois se seguiam as perguntas e interrogagdes sobre o tema. Do universo dos
entrevistados, apenas uma entrevista foi realizada via email, por desencontro de horarios.
Apesar das respostas terem sido via email, houve dois contactos prévios por chamada
onde foi possivel discutir o tema do estudo debatido. As entrevistas decorreram num

intervalo de 20 a 35 minutos.

Conforme referido, totalizaram-se sete entrevistas contando com a participacao de artistas
e agentes culturais que importaria assegurar que fossem de diferentes areas e faixas

etarias. Os entrevistados foram, por ordem cronoldgica:

e Tiago Calcada (responsavel do marketing e comunicacdo da Fnac de Braga e
musico na banda Bed Legs); frequenta presentemente o Mestrado em Media Arts
da Universidade do Minho;

e Laura Chen (fotégrafa e image maker holandesa premiada);

e Miguel Carvalhais (designer e masico, cofundador da conferéncia internacional
XCoAX, sobre computacdo, comunicacgéo, estéticas e X e autor do livro ART AND
COMPUTATION);

e Luis Fernandes (diretor artistico do GNRation, programador cultural, musico
sonoro, membro da banda “Peixe”);

e Luis Fernandes (produtor executivo, programador cultural, ex-colaborador do
Canal180),

e Luis Reboredo (ator, licenciado em Teatro e Artes performativas pela
Universidade de Tras-os-Montes e estudante no mestrado Comunicagdo, Arte e
Cultura da Universidade do Minho);

e Inés Norton de Matos (artista plastica visual e atual aluna do Mestrado em Media
Arts da Universidade do Minho).

As entrevistas passaram por uma analise qualitativa do contetdo de cada conversa, numa

perspetiva interpretativa.

Para todas foi recolhido o consentimento informado dos participantes em conformidade
com os procedimentos éticos exigidos, sendo que os dados obtidos serdo de uso exclusivo

para os fins do presente estudo.
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4. A pandemia e a migracao artistica para as plataformas sociais

4.1 Uma breve introducéo histdrica aos inicios da industria audiovisual
O ponto de partida tedrico da nossa caminhada inicia-se com a relevancia de alguns

marcos da histdria da industria audiovisual por se entender serem importantes para a

compreensdo do puzzle geral deste trabalho.

As primeiras correntes do audiovisual fizeram-se sentir com a propria evolucdo do
Homem e a sua necessidade inerente de contar histdrias. Desde as gravuras rupestres,
desenhos e retratos técnicos em telas, até as paginas de romances escritas, 0 ser humano
sempre arranjou forma de contar e partilhar narrativas. A emergéncia do audiovisual ndo

é excecao.

O termo audiovisual surge das expressdes latinas “audire” (ouvir) e “videre” (ver) e é
definido pelo dicionario de Cambridge “‘como sendo um adjetivo que “envolve o uso de

imagens e sons gravados, ou o equipamento que os produz”.

O avanco do audiovisual deveu-se a desenvolvimentos tecnolégicos de fabricacdo e
visualizacdo de imagens, e de captura e reproducdo sonora. Utilizo a definicdo de
tecnologias de informacdo de Manuel Castells (1999), que inclui o conjunto convergente
de tecnologias em microeletronica, computacdo (software e hardware),

telecomunicagdes/radiodifusdo, e optoelectronica (Castells, 1999, p. 67)

A historia do audiovisual anda de mao dada com a historia do cinema. Os irmdos Lumiére,
inspirados pelas invenc6es do fonografo de Thomas Edison e do cinescopio de Dickson,
conseguiram revolucionar a forma de contar histérias, através da sua propria criacdo: o
Cinematdgrafo. Utilizavam este mecanismo para gravar momentos da sociedade
francesa, como fabricas, a vida citadina ou convivio de familias tipicas. Em 1895,
estrearam a revolucionaria curta-metragem em movimento de apenas 50 segundos,

intitulada de L'Arrivée d'un train en gare de La Ciotat.

O caminho estava tracado e ap0s varias experiéncias e aperfeicoamentos da tecnologia,

surgiu o primeiro filme sonoro - The Jazz Singer, em 1927, do estidio Warner Bros.

De salientar a importancia das grandes dinamicas politico e sociais causadas pela Grande

Guerra e 0 consequente espirito dos Loucos Anos 20, da Grande Depressdo americana,

7 Traduzido do inglés para portugués. https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/audio-visual
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da ascensdo dos regimes fascistas na Europa, que culminaram na Il Guerra Mundial e 0
posterior reforgco da preponderancia mundial dos EUA. Grandes temas que por certo nao
encontram espago de desenvolvimento no proposito deste estudo, mas que servem apenas
para sublinhar as alteracdes nas mentalidades e no espirito de “joie de vivre” que
impulsionaram a ansia pela distracdo, 0 aumento do investimento da populagdo em
momentos culturais e o desenvolvimento tecnoldgico que viria a suportar toda uma
industria de entretenimento. E neste contexto que os EUA depressa fixaram o seu império

cinematogréfico naquela que ficaria conhecida como a “The Golden Age of Hollywood”.

O aparecimento da industria televisiva ndo foi recebido de bracos abertos pela industria
cinematogréfica concorrente. Ndo se tratava apenas do facto de o pequeno ecrd
proporcionar uma experiéncia “pobre”, mas também porque o padrao e a qualidade de
producdo eram considerados inferiores (Faustino, 2014, p. 325). A isto, acrescentava-se
o custo dispendioso de adaptacédo industrial para a tecnologia televisiva, que se encontrava

fora do alcance de muitos estudios.

Contudo, ndo tardou até os grandes estudios verem na televisdo uma poténcia de
mercados subsidiarios para licenciar filmes. Tornou-se um novo canal comercial capaz
de aumentar os lucros. A popularidade da televisdo cresceu exponencialmente pois “as
pessoas optavam por ficar em casa a assistir gratuitamente a programas e filmes”.

(Faustino, 2014, p. 325)

Outro aspeto muito importante prende-se com a proliferacdo do video doméstico nos anos
80, pois as pessoas comecaram a explorar técnicas e a produzir os seus proprios filmes.
Também ocorreriam grandes desenvolvimentos artisticos no uso da tecnologia de video

como meio visual e de dudio na forma de Video Art.

Gracas ao aparecimento e difusdo da televisdo, tornou-se possivel a massificacdo da

informacao e do entretenimento.

Em meados do século XX da-se a Terceira Revolucdo Industrial, marcada pela mudanca
do uso da tecnologia eletronica mecénica e analdgica para a tecnologias eletronicas
digitais. Esta transformacao, muito impulsionada pelos avancgos tecnolégicos e cientificos
durante o periodo da Guerra Fria e pela descoberta da robdtica, possibilitou a
massificacdo da producdo, difundiu a logica digital (assente em codigos binarios) e o uso
de chips de circuitos integrados, como também, todas as tecnologias deles provenientes,

como computadores, telemoveis e a Internet.
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A nova configuracdo da industria e do mercado audiovisual foi impulsionada
pela revolucdo digital, que marca o inicio de uma nova era na evolucéo
historica da industria audiovisual. Seguindo a estandardizacdo industrial
impostas pelos primeiros empresarios, este novo comando uniu trés tipos de
companhias: os fabricantes de hardware, os fornecedores de software e 0s
vendedores de telecomunicages. (Faustino, 2014, p. 329)

Foram estes progressos que viabilizaram a criagdo do computador digital, que aumentou
a velocidade e a poténcia comparativamente aos dispositivos analdgicos. Depressa
nasceram microprocessadores e microcomputadores, com também protocolos de controlo
de transmissao e de interconexao, sendo o0 mais importante o TCP/IP, que formara a base

da Internet.

Tim Berners Lee e o grupo de investigadores do CERN deram o grande salto tecnolégico
com a criacdo da World Wide Web, que organizava os sitios na Internet por informacao
e ndo por localizagdo ¢ o “mundo abragou a Internet, criando uma verdadeira teia
mundial” (Castells, 1999, p. 89)

Nesse novo sistema tecnolégico o poder de computacao € distribuido numa rede montada
ao redor de servidores da web que usam os mesmos protocolos da Internet, e equipados
com capacidade de acesso a servidores em megacomputadores, em geral diferenciados

entre servidores de bases de dados e servidores de aplicativos. (Castells, 1999, p. 89)

Estava, assim, construida a rampa de langamento de uma nova era comunicativa, chamada

Era Digital ou Era da Informacao.

4.1.1 Da Web 2.0 ao Instagram

Ndo é este estudo o espaco para aprofundarmos o rol de inovacdes técnicas,
organizacionais e administrativas que se inter-relacionaram para configurar durante o séc.
XX aquilo a que Castells (2002) definiu como o dealbar de um novo paradigma
influenciado pelas tecnologias da informacdo, cuja abrangéncia também influenciou os
processos de transformacdo social e econdmico. No dizer deste autor, no final do séc. XX
viveu-se um raro momento historico “caracterizado pela transformagdo da nossa ‘cultura
material’ operada por um novo paradigma organizado em torno das tecnologias da

informacdo” (Castells, 2002: p.33).

Convém, ainda assim referir pela sua importancia e atualidade, alguns dos pressupostos

em que assenta a denominada “Sociedade da Informagao” que modelam fortemente as
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atuais interacoes sociais. Com efeito, a informacéo constitui a sua matéria-prima sendo
que as tecnologias agem sobre a prépria informacdo, verificando-se uma forte capacidade
de penetracdo dos efeitos das novas tecnologias nos processos da nossa existéncia
individual e coletiva. Os sistemas de informagdo decorrentes resultam da
interdependéncia entre a microeletronica, as telecomunicagdes, a optoelectronica e 0s
computadores, constituindo um todo integrado nos sistemas de informagdo (Castells,
2002: p.86-89).

E assim que neste cenario se desenvolvera um espaco interativo de colaboracio entre
pessoas, representativo de um certo ponto de viragem dado o interesse por uma nova
geracdo de aplicacOes e de negdcios que surgiriam a um ritmo constante na Internet, a
que se designou com o chavdo “Web 2.0”. Para P. Anderson (2007), o conceito pode ser
entendido através das suas aplicacdes e servicos, pelas tecnologias que as suportam, ou
ainda, pelas suas ideias nucleares. Representa um meio colhedor dos beneficios da

participacdo do utilizador, da abertura e dos efeitos colaterais da Rede.

Com efeito, pelo lado das aplicacdes e servicos, 0s projetos e servicos na World Wide
Web ganharam uma dimensdo especialmente conectiva, sendo reconhecidas como
“software social”: blogues, wikis, podcasting, videoblogs, servicos de partilha
multimédia (como o YouTube, o FlickR, o BitTorrent ...), servicos de anotacédo (tagging)
e de sindicancia de contetdos (RSS), de rede social como o MySpace ou Hi5. No
conjunto, constituiram um fenémeno social baseado na livre comunicacéo, na autoridade

descentralizada, na liberdade na partilha e no primado da conversa.

Para isso, muito contribuiu o baixo nivel de exigéncia das aptidGes mediaticas pessoais
para aceder aos beneficios tecnoldgicos, tornando-se tarefa facil e “amadora” as
atividades outrora limitadas aos profissionais da area para captura de foto e video, bem
evidente pelo recurso as palavras-chave pouco convencionais (folksonomy). Assistiu-se a
explosdo numérica dos canais de video, dos podcasts e blogues, em muito permitido pelos
dispositivos moveis e pelo constante aumento da largura de banda, tanto fixa como —

especialmente - movel.

A Web constituiu-se assim como uma plataforma que oferece uma pandplia de servigos
de software acedidos através do browser (web-based) e que, por isso, asseguram do lado
dos servidores as tarefas de processamento, ndo estando instaladas no lado do computador
pessoal (S& & Bertocchi, 2007).
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Os servicos facilitam a participagdo dos utilizadores, e recolhem ensinamentos da
participacdo coletiva, expressdo muito estimada a Web 2.0 como a de “arquitetura da
participacdo” em que os utilizadores acrescentam valor ndo como meros consumidores,
mas antes como contribuintes ativos na producdo de contetdos Web, a uma escala

massiva. E o primado do “culto do amador” (Surowiecki, 2004).

Em suma, a Web 2.0 caracteriza-se fortemente por ser um espaco dindmico de interacao
social, apoiada num conjunto alargado de ferramentas colaborativas que fomentaram o
fendmeno dos conteidos gerados pelo utilizador na forma de wikis, blogues, foruns,
Youtube (para videos), Flickr (para fotos), podcasts, etc. E neste contexto que, a seu

tempo, surgird a aplicacdo Instagram, objeto de estudo do presente trabalho.

4.1.2 O Instagram

O Instagram foi criado em 2010 pelos americanos Kevin Systrom e Mike Krieger e
apresenta-se como uma plataforma de rede social atraves da partilha de videos e fotos,
onde a linguagem visual é privilegiada, mas ndo unica. Devido a esta multiplicidade de
linguagens audiovisuais, ndo é surpreendente que, com as consequéncias da pandemia de
Covid-19 e do estado de emergéncia, a sociedade se tenha refugiado no virtual e
intensificado procedimentos mediados tecnologicamente, como a proliferacdo das
conversacoes de video em tempo real — a este propdsito, o preco das aces da empresa de

telecomunicagdes Zoom quintuplicou em tempos de pandemia 8.

Nos eventos organizados pelos entrevistados Miguel Carvalhais (a conferéncia XxCoAX) e
Luis Fernandes (Media Academy, do Canall80), os produtores fizeram uso das
plataformas sociais e das suas ferramentas para criar, difundir e promover a interacdo do
evento. Como foi 0 caso do Zoom, do Youtube e do Instagram para o streaming de
workshops e concertos, e do Instagram e do Twitter para o comentario e palco de

perguntas do publico.

No decorrer de quase doze anos a plataforma foi expandindo e adaptando-se, gerando
novos formatos, ferramentas, linguagens e possibilitando diferentes formas de criacao.
Inicialmente, o Instagram apresentava-se somente como uma aplicacdo modvel para
satisfazer a partilha visual estatica, onde os utilizadores podiam acrescentar comentarios.

As imagens eram restringidas ao formato quadrado em 1:1, favorecendo as proporcdes

8 1 https://www.macrotrends.net/stocks/charts/ZM/zoom-video-communications/stock-price-history
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do iPhone. Contudo, em 2015, essa caracteristica alterou-se, podendo os utilizadores

publicar imagens em landscape 16:9.

A dindmica técnico-social do Instagram caracteriza-se pela resposta imediata e de
arquivo, o acompanhamento dos utilizadores (através do botdo follow), a partilha de
contetdos audiovisuais, a interagdo baseada no reflexo (através do botéo like) e por uma

I6gica de procura assente no uso de hashtags:

The term (video sharing) covers watching and uploading of content, but also
refers to quoting, favouriting, commenting on, responding to, archiving,
editing, and mashing up videos. In its early stage, YouTube formed a network
for sharing creative practices, aesthetic values, political arguments, and
cultural products. (Dijck, 2013, p.115).

Mais linguagens foram emergiram dentro da plataforma. Apareceram as historias num
formato vertical 9:16 e com uma duracdo maxima de 15 segundos. Aumentaram a sua
capacidade de arquivo ao permitir guardar permanentemente no feed de destaques as
historias publicadas, pois antes estas desapareciam passadas 24 horas. O Instagram abriu
a mao a publicacdo de videos de longa duracgéo, a conjugacéo de varios formatos (video
e imagem) no mesmo post através da opcdo carrossel. Nao negligenciando o fator social,

foi anunciado um chat privado.

Em 2020, em pleno ano de pandemia, a empresa comunicou a chegada de reels, uma
ferramenta capaz de misturar imagens, video e mdsica, a0 mesmo tempo em que

disponibiliza todos os instrumentos de software de edicdo na propria plataforma:

Instagram was different from then existing photo-sharing services because it
came with filters and other simple image editing tools available in its mobile
app. And this democratized making good-looking images. Gradually,
Instagram was also adopted by millions of young, sophisticated people around
the world to display their photography, narrate their ideas and experiences,

and connect to each other. (Manovich, 2017, p.73)

Como referido no excerto, Lev Manovich (2017) sublinha precisamente a passagem da
aplicacdo em estado “amador” para algo mais sofisticado e abrangente, partilhando
conteddos, mas também experiéncias e emocdes conectivas. A esta capacidade moderna
de absorver mensagens do teor imagético acrescentou-se a capacidade de fornecer

espacos participativos. Por esta razdo, criou-se um espago onde os utilizadores partilham
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0S seus sentimentos, 0s desejos, as opinides e constrangimentos provocados pela
pandemia, gerando um efeito emocional e motivacional (Kamel, Giustini & Wheeler,
2016) Logo, fomenta-se uma conexao com o outro a Varios niveis, visual, mas também

“invisual”, no dominio dos sentimentos ¢ das emogdes:

The choice for a “like” button betrays an ideological predilection: it favors
instant, gut-fired, emotional, positive evaluations. (Dijck, 2013, p.13)

Foi através dessa capacidade de perceber as oportunidades criativas e participativas
contidas nas ferramentas das plataformas sociais que foi possivel observar a origem de
uma variante da arte através destes novos media, assente na interacdo direta (por via das
partilhas e likes), facilidade de uso e de acesso (a generalizacdo dos telemoveis e das redes
maoveis tem sofrido incrementos sucessivos, bem como a reducdo dos custos para 0 seu

acesso), promovendo uma visualizacdo nao-elitista.

5. Comunidades digitais dentro de uma Internet em rede e a sociabilidade das
plataformas virtuais

5.1 As redes respiram o social

De forma a conseguirmos perceber de que forma € que a transformacao das redes sociais
para espacos culturais possibilitou a expanséo do seu ambito de atuacéo, para além da sua
dimensédo social, & importante reconhecermos algumas nocdes basicas da estrutura da
Internet e como essa estrutura proporciona uma amplitude as plataformas sociais

permeavel a alteracdes.

As comunidades artisticas e atores culturais ndo resistiram a forca da gravidade das redes
sociais, tendo encontrado nelas uma forma de continuarem a existir e a prevalecer, durante
0 cancelamento de eventos publicos e o fecho de estabelecimentos e casas de espetaculo.
Os desenvolvimentos de tecnologias de integracdo possibilitaram uma comunicacao pela
combinacdo de “nds” (Castells, 1999) e de novas conexdes através de tecnologias de
transmissdo. Devemos olhar para a Internet como uma “arquitetura em rede” (Castells,
1999), onde habitam diversas comunidades virtuais, constituidas por atores individuais,

que partilham sentidos e comportamentos coletivos:

Mas a capacidade da rede das redes (a Rede) é tal que uma parte consideravel
das comunicagdes que acontecem na rede é, em geral, espontanea, ndo-

organizada e diversificada em finalidade e adesdo. (Castells, 1999, p. 439)

39



Conforme temos vindo a descrever, assistiu-se ao nascimento de comunidades digitais
formada por uma rede eletronica autodefinida de comunicacdes interativas e organizadas
em redor de interesses ou fins em comum, que partilham comportamentos entre si,
interesses, valores e simbolos. Estas comunidades, no inicio com formacGes mais de
nicho, estabelecem ligagdes com outras comunidades digitais fora do seu centro
preferencial gravitacional. Consequentemente, forma-se uma rede digital extremamente
conectada que vai para além da partilha de valores comuns - elas préprias descobrem e

estabelecem novos interesses.

As transformacOes tecnoldgicas e morfoldgicas das redes de comunicacdo moldaram o
processo de mobilizacdo e, consequentemente, o de mudanga social, tanto como processo
quanto como resultado. Portanto, a evolugéo das redes de comunicacdo digital estabelece

um novo contexto, tendo por base a sociedade em rede como estrutura social.

Durante as entrevistas realizadas para o presente trabalho, a artista plastica Inés Norton
de Matos realca essa mesma conexao e 0 encontro com o outro, formando as ja
mencionadas comunidades digitais. A artista refere que ‘num mundo global, as redes
sociais vieram “retribalizar”, de alguma forma, o desenvolvimento das nossas relagdes e
a possibilidade de segmentar as mesmas por areas de interesse’, e que ‘ao criar uma rede
maioritariamente relacionada com o meio artistico, sera essa a “tribo” que nos rodeia

digitalmente e com a qual estaremos em permanente contacto’.

A proximidade virtual entre as pessoas conseguiu derrubar as limitacdes geograficas,
aglomerando uma teia global interligada a distancia de um clique. A origem desta
atmosfera conduziu a uma alteracdo essencial da nossa cultura social, em especial na
forma como nos conectamos. Conforme reitera José Van Dijck (2013), as redes sociais
“promovem principalmente o contacto interpessoal, seja entre individuos ou grupos;
criam conexdes pessoais, profissionais ou geograficas e encorajam lacos fracos” (Dijck,
J., 2013, p,8). Estes lacos sdo suficientes para arquitetarem comunidades virtuais
(Castells, 1999). Estas comunidades, na sua génese digitais, sdo comunidades néo fisicas,
interpessoais, diversificadissimas e especializadissimas, também capazes de gerar
reciprocidade e apoio por intermédio da dinamica da interacdo sustentada (Castells,
1999).

Esta perspetiva é observada pelo diretor artistico do GNRation, Luis Fernandes, na

entrevista concedida para este estudo, para quem “a nossa esfera social transferiu-se um
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pouco para o virtual” e, por isso, “os locais de encontro dos artistas e das pessoas
relacionadas com o mundo das artes ja ndo sdo o café, ou a exposicdo, ou o espetaculo...
é a Internet, é o Facebook, é o Instagram”, sendo que esta realidade se ampliou com o

confinamento, frisou.

Mas o que torna “social” uma rede social? A resposta é explorada pelo autor Christian
Fuchs (2014) no livro Social Media: A Critical Introduction, que define os processos de
informacdo e cognigdo, comunicagdo, comunidade e colaboragdo como formas de

sociabilidade, que transbordaram para o espaco digital:

All computing systems, and therefore all web applications, as well as all forms
of media can be considered as social because they store and transmit human
knowledge that originates in social relations in society. They are
objectifications of society and human social relations. Whenever a human uses
a computing system or a medium (also if s/he is alone in a room), s/he cognizes
based on objectified knowledge that is the outcome of social relations. (Fuchs,
2014, p.6)

Retemos do excerto este ponto importante: apesar das redes se desenvolverem em espacgos
virtuais, contudo elas armazenam e transmitem o conhecimento humano decorrente das
relagBes sociais que se estabelecem em sociedade. Dai constituirem uma objetivacdo da

sociedade e das relacdes sociais humanas.

No geral, podemos apontar que até o mero ato de escrever um documento pessoal no
computador (mesmo sem ser partilhado) constitui um ato social porque existe um
processo cognitivo humano-maquina. De forma a simplificar a terminologia, iremos
adotar a definicdo de um ato social de Max Weber na medida em que apenas existe
sociabilidade quando existe comunicacdo entre atores humanos e troca de signos e

entendimento de significados (Weber, 1978).

O termo Rede Social é complexo e acarreta significados em varias camadas. A autora
José van Dijck interpreta que a "propria palavra ‘social’ associada aos media implica que
as plataformas sdo centradas no utilizador e que facilitam as atividades comunitarias, tal
como o termo “participativo” enfatiza a colabora¢do humana. De facto, as redes sociais
podem ser vistas como facilitadoras online ou potencializadoras de redes humanas — teias

de pessoas que promovem a conectividade como um valor social” (Dijck, 2013, p.11).
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A dimensdo social respira naturalmente nas plataformas sociais e foi através dessa
consciéncia que os artistas e atores culturais viram nessas plataformas a oportunidade
para continuarem a exercer a préatica artistica durante o confinamento. Consequentemente,
este pensamento e uso das redes sociais fomentou a transformacéo de espacos culturais,
onde o caracter social afirmou-se como mais um dos elementos desse espaco, mas ndo o

Unico objetivo final destas plataformas.
5.2 As redes sociais: de plataforma a palco

Antes de mais, é importante realcar que o elo entre a producdo artistica a as redes sociais
ndo se iniciou com as limitacdes da pandemia, uma vez que essa relacdo ja tinha sido
semeada. O diretor artistico Paulo Pires, sublinhou num artigo publicado no jornal
Plblico® em 2020 que a “diferenga ¢ que em poucos meses, numa temporalidade
concentrada, assistimos a uma hiperacelerardo e ampliacdo das mutacgdes ja em curso nas
ultimas decadas, as quais se manifestam agora com um novo grau de evidéncia, extensao

e mediatizacdo.” (Pires, 2020)

Durante a conversa concedida para a realizacdo deste estudo, o diretor artistico do
GNRation salientou trés vertentes das plataformas sociais enquanto suporte ao meio
artistico e esclareceu as diferencas entre cada uma delas. Assim, Luis Fernandes explicou
gue existe a comunicacado, ou seja, “uma ferramenta comunicativa de algo que acontece,
chamemos-lhe de publicidade ou marketing”, a difusdo, ou seja, “uma plataforma onde
se pode assistir um contetdo artistico” e “depois ha uma outra dimensdo que € essa
plataforma online como mote para a criagdo em si, ou seja, ndo como ferramenta, mas
como objetivo criativo ou que esta no cerne da criagdo.” Luis enalteceu, ainda, que estes

trés conceitos “sdo coisas muito diferentes, mas muito permeaveis a confusodes.”

Durante o periodo de confinamento e encerramento de atividades culturais, muitos foram
0s artistas e organizadores que recorreram as plataformas sociais para continuar a criar e

a difundir contetido, uma vez que ndo existam alternativas de facil acesso.

A fotdgrafa entrevistada, Laura Chen, sublinha exatamente esta realidade, pois apesar de

ndo estar constantemente a interagir nas plataformas sociais durante o periodo de

° https://www.publico.pt/2020/05/19/culturaipsilon/noticia/publicos-cultura-fruicao-presencial-lugar-
digital-1917235. Acesso disponibilizado a assinantes do jornal Publico.
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confinamento, “elas estavam sempre 14 quando ndo havia mais nada ou mais nenhum

outro sitio para estar ou para mostrar” o trabalho artistico.

O estudante de teatro Luis Reboredo corrobora esta afirmacdo, sendo que usou o tempo
de confinamento para se aventurar na producdo de conteudo direcionado para as redes
sociais, mais especificamente o Instagram, considerando que, “como estdvamos em
confinamento, ndo havia muitos materiais e ndo havia muitos recursos” e, por essa razao,

“ndo podia contar com muita ajuda.”

Conforme temos vindo a evidenciar, as redes sociais deixaram de ser meros espacos
sociais e alargaram ainda mais o seu espectro para servir de difusora da prética artistica e

cultural e passar a constituir um “local” de destaque no suporte a propria criagdo:

Na entrevista prestada, a artista plastica Inés Norton de Matos destaca os dois lados das
plataformas sociais, afirmando que reconhece no Instagram (Unica plataforma que utiliza)
“0 potencial dinamizador das redes sociais no suporte a criagdo.” Ja como ferramenta de
difusdo, Inés sublinha que a “informalidade de abordagem facilita em muito a
acessibilidade da comunicacdo” e vé numa ldgica positiva a presenca no Instagram, pois
recorda-a “como facilitadora de contactos, que ajuda bastante a desenvolver a minha rede

de conexdes que resultam potencialmente em novos grupos de trabalhos e ou exposicdes”.

Os organizadores culturais também se refugiram nas plataformas online para darem
seguimento aos eventos planeados. O entrevistado Miguel Carvalhais, cofundador
conferéncia internacional xCoAx, afirma que, quer no @mbito da sua atividade artistica,
guer no contexto mais académico e de curadoria, viu-se for¢ado a recorrer as redes sociais

e aos meios digitais para conseguir continuar a fazer coisas.

Se durante o primeiro confinamento, a organizacao digital passou por uma fase mais de
“desenrasque”, os curadores culturais depressa se aperceberam de que seria necessaria
uma abordagem diferente para os eventos viverem no digital. Por esta razao, iniciou-se
um movimento de criacdo artistica, tendo por base o préprio digital e as redes sociais,

onde surgiram varias pecas e atuacoes.

Regressando ao exemplo da conferéncia xCoAx, Miguel afirma que no contexto
especifico vivido durante o periodo de pandemia generalizada “as redes tornaram-se num
espaco expositivo e num espaco de prética artista. Muitas das propostas que foram

apresentadas na exposicdo do ano passado foram desenvolvidas ja em contexto de
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comunicagdo mediada por redes sociais”. Miguel vai um pouco mais longe na sua opinido

das redes sociais enquanto ferramenta hibrida de plataforma e de palco possivel:

As redes sociais ndo sdo sé espacos de difusdo e publicidade do nosso
trabalho, sdo também espagos para conseguir aprender e para conseguir
contribuir para o discurso em torno da nossa pratica artistica e da pratica
artistica dos outros (Carvalhais, entrevista pessoal para o estudo em questéo,
8 de junho, 2022)

O diretor artistico do GNRation reforca esta hibridez ao confirmar que passaram a pedir

aos artistas trabalhos pensados de raiz para serem assistidos no online, conforme referiu:

Ha artistas que exploram a linguagem da web como uma linguagem artistica
em si mesma, ou seja, quase uma experiéncia labirintica, (...) nos leva a
construir algo que é uma experiéncia artistica e cultural na mesma. (Fernandes

- GNRation -, entrevista pessoal para o estudo em questéo, 8 de junho, 2022)

Conforme referido, as redes sociais, numa dimensdo amplificada pelo tempo atipico
vivido durante a pandemia, implementaram-se como um porto de abrigo para os artistas
e atores culturais criarem, comercializarem e difundirem as suas obras. O artista passou,
assim, a ser o criador e o curador da sua propria arte, aliviado das pressdes financeiras e
burocréticas ligadas ao processo necessario para ver exposto a sua obra por um museu ou
galeria e, posteriormente, das condicdes para a exposi¢do. Acontece, neste sentido, uma
alternativa a posicdo dominante dos museus, galerias e espacos fisicos em geral, enquanto

promotores da atividade artistica.

Essa liberdade e independéncia foi uma das vantagens mencionada na entrevista a Tiago
Calcada, musico e responsavel pela comunicacdo e marketing da Fnac Braga, que
salientou que o artista ¢ a sua obra deixam de estar “dependentes de uma radio ou de um
jornal, que s6 pega em ti se quiser.” Porém, Tiago sublinha o lado negativo dessa
liberdade, mencionando a falta de apoios na promocéo e a tentacdo em cair na pressao da
autopromocao, refor¢ando que “o artista deve promover a sua arte, mas primeiro € artista
e ndo promotor” e que a “promogao ¢ feita cada vez menos a volta do objeto artistico e
cada vez mais na produgio de conteudos”. Sugere, pois, que a situacdo pandémica forgou
a descoberta de outras valéncias pessoais para ocorrer as circunstancias: a necessidade

agucou o engenho.
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O facto de as redes sociais disponibilizarem um cosmos virtual infinito onde o artista
pode, sem qualquer mediador, publicar o seu trabalho e encontrar o seu publico-alvo,
pode causar um decréscimo na necessidade de um espaco fisico para obter
notoriedade. Esta liberdade de publicagdo, de pesquisa e de acesso, leva a uma
democratizacdo da arte e a diminuicdo da compartimentacdo elitista, ainda muito presente
nas teorias tradicionais estéticas. O ex-colaborador do Canal180 e um dos organizadores
do evento online Media Academy, Luis Fernandes, afirmou que foi essa democratizagdo
e acesso ilimitado e gratuito garantido pelas redes sociais que levou ao desenvolvimento
do evento do Media Academy sobre moldes open-source digitais, onde toda a participagédo
é completamente aberta e incentivada (por exemplo, através dos comentérios do
Instagram). Luis aponta, também, a baixa democratizagdo que um evento fisico pode ter,
justificando que “¢ um problema, porque depois é pouco democratico: 0s mais ricos é que

tém acesso, 0s menos ricos nao tém acesso”. Conforme desenvolveu:

Tivemos pessoas da Africa do Sul, do Brasil, paises europeus que, se calhar,
em circunstancias normais, nunca poderiam fazer parte daquele grupo, nunca
poderiam ter aquela formacdo porque era uma coisa fisica. Por isso o digital
aqui foi uma grande oportunidade. (Fernandes - Canal180 -, entrevista pessoal

para o estudo em questdo, 15 de junho, 2022)

A fotografa holandesa Laura Chen acrescenta outro lado vantajoso da independéncia de
publicacdo de trabalhos na plataforma Instagram, confessando que olha para a Instagram
como “o seu didrio” onde expde, tanto as suas obras, como momentos da vida pessoal e
quotidiano. Luis Reboredo, embora ainda no seu caminho académico, ja olha para o
Instagram como ‘“uma auténtica ferramenta de trabalho” e que considera a plataforma
como um “portfolio online completamente gratuito”, capaz de “chegar a pessoas que nos

sentimos que eram incontactaveis, conforme descreve:

Eu vejo o futuro das artes nas redes sociais como uma coisa boa. A nivel
institucional também. E importante que elas (as instituices) usem estes meios
para divulgarem o seu trabalho. Da mesma forma que nds perdemos agueles
quinze minutos de intervalo da novela na televisdo a ver aquela enchente de
publicidade, de certeza que vamos perder 2 minutos no Instagram e nos vai
aparecer alguma coisa qualquer e vamos guardar. (Reboredo, entrevista

pessoal para o estudo em questdo, 23 de junho, 2022)
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A migragdo dos artistas para as plataformas das redes sociais torna mais “aberta” a sua
cultura e arte a todo 0 mundo, deixando de ser um produto de uma classe elevada. Esta
ideia é também debatida por John Dewey (1979) que defendia que a experiéncia artistica

ndo se devia conter apenas em museus.

O lado vantajoso e divertido destas plataformas ndo cega os utilizadores das implicacGes

econdmicas, estratégias de marketing, desigualdades tecnologias e perda de privacidade.

Content has no value in and of itself: it is a combination of content, metadata
and behavioural and profiling data that makes the resource of connectivity

interesting for data analysts and marketers. (Dijck, 2013, p. 162)

Durante o tempo especifico do confinamento, as pessoas ndo estavam a mediar uma saida
ou experiéncia artistica pelos seus ecrds. Os ecras eram, efetivamente, a Unica forma de
consumir arte e para o artista a expor. Assim, ndo estaremos a falar de um espaco existente
ou experiéncia fisica que se filtrou pelo digital, mas sim, um momento da arte cuja

experiéncia € criada a bruto no digital, no ecré e, seguidamente, nas redes sociais.

Luis Fernandes, organizador o evento Media Academy, sustenta que, durante a pandemia,
viviamos ‘“um momento muito particular e tinham todos o ecrd” e que “se te quiseres

cultivar era sempre através do ecra.”

Contudo, existe um fator chave que lanca as redes sociais para outra esfera. As redes
sociais ja ndo servem apenas como meras plataformas de distribuicdo - elas proprias se
tornaram ferramentas de criacdo criativa. E exatamente isso que o diretor artistico e
musico Luis Fernandes defende, afirmando que “o que mudou foi no tal dominio da
difusdo e no da criacdo. NOs passamos a encomendar pecas a artistas pensadas de raiz
para serem vistas no online (...) como em si propria uma obra de arte, que é uma coisa
diferente. (...) e ao real¢ar que “a pandemia trouxe foi as redes sociais para um patamar

nao s6 de ferramenta, mas para um patamar central no dominio da criacao e da difusao”:

Quando digo viver na web, eram exposi¢des que usavam a web como
elemento critico e base da sua obra em si. (...) A partir dai, comecamos a
ganhar essa consciéncia gque essa dimensdo de programa era importante.
(Fernandes - GNRation -, entrevista pessoal para o estudo em questdo, 8 de
junho, 2022)

Tal como defendido e explicado nas entrevistas pelo artista Luis Reboredo e pelos

programadores culturais Luis Fernandes (ex-colaborador do Canal180), Miguel
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Carvalhais e Luis Fernandes (musico e diretor artistico do GNRation), as redes sociais
tornaram-se um porto de abrigo, tanto para o utilizador como para o criador de contedos.
Em 2020, o Facebook reportou um aumento maior a 50% no trafego de mensagens em
todas as suas plataformas (Instagram, Messenger, Whatsapp) e que o tempo passado
nestas mesmas apps chegava aos 70%. Os diretos do Instagram duplicaram em apenas

uma semana.®

Afastados de normas organizacionais inflexiveis, os artistas olharam para as redes sociais
como um sitio para uma manifestacdo livre. A ativista e autora Xiaodan Feng, no seu
artigo publicado em 2020 sobre as préticas da arte visual na China apds o surto do virus
da Covid-19, observa essa liberdade de manifestacdo artistica nas redes sociais
possibilitou a partilha de experiéncias entre a populagdo chinesa, muito contra as normas

instituidas pelo governo chinés:

This participatory artistic expression offers an alternative to the top-
down government narratives, giving people access to the means of
constructing and sharing narratives around their own experiences
during the pandemic, enabling the public to understand the crisis
differently than the perspective propagated by the state media (Feng,
2020, p.2)

Floresceu, assim, uma bolha de galerias exclusivamente plantadas em interfaces sociais,
concertos em direto realizados em casa, manifestacdes audiovisuais digitais e a realizagdo

de series e filmes produzidos e pensadas para o formato do Instagram.
5.3 Um palco de luzes ténues

A transformacao das plataformas sociais em espacos culturais e de manifestacdo artistica
também acarreta fatores menos positivos e possivelmente prejudiciais para o criador de
conteddo e para o proprio contetdo em si. Apesar de reconhecer a reducéo de custos para
os participantes, Miguel Carvalhais aponta como constrangimento de realizar um evento
cultural online o facto de ndo se conseguir “libertar as pessoas do seu contexto e do seu
quotidiano” e de “o facto de termos as redes sociais e termos estas ferramentas, poderia
aparentemente favorecer mais comunicagdo entre as pessoas, mas na pratica ndo o faz”,
defende.

10 https://about.fb.com/news/2020/03/keeping-our-apps-stable-during-covid-19/
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Um dos grandes dilemas instalados nas plataformas sociais € o algoritmo, que condiciona
todo o conteddo destas plataformas. O contelido nas redes sociais é apresentado aos
utilizadores através da inteligéncia do algoritmo, que pressupGe um estudo do
comportamento de cada individuo dentro da plataforma, de forma a realcar o contetido de
interesse para cada utilizador individual. Contudo, o algoritmo é uma sequéncia de
“raciocinios” em permanente mudanca, o que torna instavel e imprevisivel impacto que

este pode ter no destaque (ou ndo) de um certo artista ou obra.

O estudante Luis Reboredo e a fotografa Laura Chen convergem em concordancia sobre
o lado negativo do algoritmo. Enquanto o Luis afirma que “quando temos o algoritmo a
trabalhar, em que temos atualizagcdes que temos de estar obrigatoriamente em cima do
que esta a acontecer e do que ajuda a dar boost dentro daquela plataforma, isso torna-se
um obstaculo”. Chen acrescenta a pressdo de criar contetido permanentemente “porque
sendo perdemo-nos no algoritmo (...), ja& ndo seremos a primeira pessoa no topo das

historias de alguém”.

Esta luta entre produtores de contetdo e tentativa (numa estratégia de tentativa-erro) de
maximizar a prestacdo do seu trabalho dentro do algoritmo através de estratégias de

alcance pode ser contraproducente para o artista.

Além disso, outro obstaculo é a transferéncia do status social “real” para as plataformas
sociais, ou seja, uma personalidade ou artista famoso ganhara de imediato muito mais

popularidade do que um artista independente menos conhecido.

As regras das plataformas sociais também podem ser um constrangimento para o préprio
trabalho artistico. Apesar destas plataformas representarem, tal como ja analisamos, uma
liberdade imensa fora das galerias, os artistas tém de lidar com os constrangimentos
dentro das redes sociais. Um dos topicos mais debatidos dentro da comunidade séo as
publicacfes sexuais, mais precisamente, o que € que o Instagram vé como sendo sexual e
inapropriado. Acrescentasse que todos os utilizadores tém o poder de denunciar um
contedo que achem inapropriados e o artista tem pouco que possa fazer para se proteger

nestas situacoes.

A liberdade de publicacdo online pode levar a perda de controlo dos direitos de autor
sobre o proprio trabalho artistico. Uma vez publicado online torna-se bastante dificil
controlar quem tem acesso ao contetdo e quem se apropria dele. Acontece bastantes vezes

a perda de créditos de um artista que inventou alguma coisa que se tornou famosa. N&o é
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algo exclusivo das redes sociais, mas que estas plataformas ampliam, tal como Laura
Chen mostra ao afirmar que revelar numa plataforma social um trabalho, mesmo que
inacabado, o artista corre “o risco de alguém copiar a ideia” e confessa que “toda a

situacdo dos direitos de autor ¢ um pesadelo”.

5.4 Reflexdes

Chegados a este ponto, é possivel resumir os varios tépicos abordados como a
necessidade organica do ser humano de comunicar entre si, a urgéncia da criacdo e a forca
do querer em conectar-se com 0 outro, quer seja do ponto de vista do artista, do curador
ou do espectador, sob uma realidade que pode ter contornos asperos: as pessoas ndo
querem sentir-se sozinhas e, por isso, numa situacdo extraordinaria, conseguiram
encontrar solugcbes viaveis no online, sendo que a sua utilizacdo massiva conduziu a

alteracdes na propria natureza e alcance das plataformas sociais.

Por dltimo, € importante notar que as redes socais ndo sao momentos estaticos, mas sim,
elementos dindmicos que sdo ajustados em resposta as necessidades de seus utilizadores
e aos objetivos de seus proprietarios (Dijck, 2013) e, por isso, é possivel a mutagédo de

espacos inicialmente sociais, para espacos artisticos com relevancia cultural.

A interacdo nos media sociais tem um impacto profundo nas instituicdes e no publico da
arte e, conforme as tecnologias dos media se continuem a atualizar, a experiéncia da arte
e a cultura participativa também continuardo a mudar (Kang, X., Chen, W., & Kang,
2019, p.11).

6. A comunicacao digital, o storytelling visual e a experiéncia artistica do
conteudo nas redes sociais

Como sabido, o tempo de confinamento imposto pela pandemia da Covid-19 ficou
marcado pelo cancelamento de inimeras atividades culturais e eventos artisticos. Muitos
dos atores culturais depararam-se com a impossibilidade de executar e expor as suas obras

num espaco fisico, aberto ao publico.

As redes sociais surgiram como solugdo imediata tanto para a criagdo como para a difuséo
de conteldo artistico. Apesar de ja estarem enraizadas no dia-a-dia da sociedade atual, a

forma como os artistas fizeram uso das ferramentas e linguagens disponibilizadas por
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estas plataformas trouxeram alteragbes ao modo como, coletivamente, consumimos

contelido audiovisual.

A invencdo da World Wide Web em 1991 estabeleceu a base para a formagéo de uma
hipertextualidade virtual e uma metalinguagem que, pela primeira vez, englobou no

mesmo sistema todos 0s aspetos audiovisuais da comunicagdo humana:

A integragdo potencial de texto, imagens e sons no mesmo sistema —
interagindo a partir de pontos multiplos, no tempo escolhido (real ou atrasado)
em uma rede global, em condi¢cdes de acesso aberto e de preco acessivel -
muda de forma fundamental o caracter da comunicacdo. (Castells, 1999,
p.414)

Contudo, e como vimos em capitulo anterior, foi com o advento da Web 2.0 que se
ergueram as primeiras comunidades digitais, apoiadas na interatividade e estimuladas
pela sua atmosfera participativa (O’Rilley, 2005). A revolucdo digital trouxe inGmeras
mudancas ao paradigma de producdo e distribuicdo de informacgédo e a realidade das
relagGes sociais. A avalanche da Internet e da democratizacdo de publicacdo veio obrigar
0s media tradicionais (jornais impressos, a televisdo, as revistas, etc...) a migrarem para
o ciberespaco. Esta realidade personalizada, orientada para o individuo, veio quebrar com
0 sistema de comunicacdo de massas estandardizado, onde uma mensagem e conteido
eram emitidos de forma similar, transportando o mesmo significado para milhares de

recetores.

A WWW tendeu para uma democratizacdo do acesso a informacdo atraves da quebra
unilateral do papel do recetor, possibilitando a partilha de contetdos e opinibes, sem
limites geograficos - embora devamos ter sempre presente a persisténcia do “digital
divide” nos seus VArios niveis regionais e estratos sociais, e mesmo nas proprias aptidoes
humanas (Hargittai, 2002; Luyt, 2004; Deursen & Solis Andrade, 2018; Ruiu &
Ragnedda, 2020). Tornou-se acessivel a troca de feedback instantaneo e a liberdade de
producéo e publicagdo. Os “novos media” foram, entdo, marcados pela facilidade de
acesso, pela interatividade e pela rapidez da mobilidade da informacédo. Daqui surgiram
websites, blogs, e mails, redes sociais, servicos de streaming e realidade virtual

aumentada.

A matéria-prima das redes sociais € o contetdo gerado pelo utilizador (UGC) que permite

a partilha para outros utilizadores, criando assim uma network social. Esta aceitacdo das
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plataformas como moderadores da vida pessoal rotineira tornou partilhdvel o que antes

eram consideradas atividades sociais informais na esfera privada (Dijck, 2013).

Essa partilha é realcada pela fotografa Laura Chen durante a conversa realizada para este
trabalho, que aponta como uma vantagem da difusdo potencializada pelas redes sociais a
oportunidade de os artistas poderem “partilhar os bastidores ou o processo de fazer um
trabalho”, uma vez que ¢ algo que ndo é normalmente acessivel ao publico. Laura Chen
acrescenta ser “interessante ver, a partir do Instagram, as conversas que podem surgir em

torno dessas publicacdes.”

A vitéria das redes sociais deveu-se a essa mesma dinamica do utilizador, viradas para a
partilha de trabalhos criativos, ideais, atividades sociais em comunidade, num paradigma
de liberdade democrética. A possibilidade de criacdo de contetdo caseiro, impulsionado
tanto pelo avangco computacional, como também a ligagdo multiplataforma que permitiu
0 uso do telemovel como ferramenta, abriu portas para um era de expressdes quase
infinitas e a oportunidade para empresarios continuarem a desenvolver tecnologias para

fazer isso acontecer.

Online platforms spawned a lot of creativity, allowing users to invent new
formats that suited their expressive and communicative needs. They also
encouraged the creation of page designs and an impressive number of tools
and apps. (Dijck, 2013, p. 161)

Luis Reboredo, artista e estudante, defendeu que, durante a paralisacdo da atividade
cultural, “a melhor coisa que houve foi a possibilidade de nds, em casa, podermos assistir
a uma pega de teatro”, tendo ele proprio produzido uma série experimental através do
Instagram e recorrendo a gravacdo por telemdvel. Para Luis, consumir este tipo de
conteddo ndo representava apenas um momento de enriquecimento cultural, mas também
de aprendizagem e crescimento como artista. Admite, ainda, que procurava ativamente o
contacto com outros artistas pelo que “consumia bastante esse tipo de contetdo (contetdo
criado para viver no Instagram) nas redes sociais durante a pandemia e procurava artistas

que fizessem o mesmo.”

Todos os meios, na sua capacidade de transformar experiéncias em novas formas sdo
metéaforas positivas. Nesta era tecnoldgica, estamos a ser cada vez mais transformados na
forma de informagdo e a caminhar para uma expansdo tecnoldgica da consciéncia
(McLuhan,1964)
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No meio digital, mais especificamente na atmosfera das redes sociais, a comunicagdo néo
é uma passagem reta, mas sim um circulo (que se pode tornar um ciclo). Isto, porque o
feedback, ou seja, a resposta do recetor, é imediata e, mais importante, participativa. E
devido a esta qualidade do imediatismo e da interatividade, potencializada por novas
tecnologias e interfaces cada vez mais dindmicos, que as redes sociais estdo a aumentar

exponencialmente a presenca em todos os pontos sociais da vida Humana:

“O meio éa mensagem”, porque € 0 meio que configura e controla a propor¢ao
e a forma das ac¢des e associacdes humanas. O contelido ou usos desses meios
sdo tdo diversos qudo ineficazes na estruturacdo da forma das associagdes
humanas. Na verdade, ndo deixa de ser bastante tipico que o “contetdo” de
qualquer meio nos cegue para a natureza desse mesmo meio” (Mcluhan, M,

1964, p.22)

As vantagens das redes sociais sdo, essencialmente, o facto de serem canais de conteido
maioritariamente audiovisual e de residirem em meios tecnolégicos que encorajam essa
interatividade e o contacto interpessoal seja entre individuos ou grupos, capazes de criar

conexdes pessoais, profissionais ou geogréaficas e encorajam lacos fracos (Dijck, 2013).

Os curadores Luis Fernandes e Miguel Carvalhais, na organizacdo dos seus eventos,
conseguiram reconhecer nas ferramentas das redes sociais essa amplitude e facilidade
interativa, tendo recorrido ao cruzamento de varias plataformas para complementar a

experiéncia cultural criada e transmitida pelo digital.

O Media Academy, foi uma conferéncia recheada de masterclasses e conversas mediadas
por Luis Fernandes na plataforma Zoom, juntamente com o Instagram, que oferecia um

espaco de participacdo complemente livre e imediato:

Em 2021 (...) organizamos a conferéncia toda online, ja de uma forma pensada
e planeada, com um website muito complexo e com, mais uma vez, uma
infraestrutura muito apoiada no Zoom e no Youtube, e também nas
ferramentas sociais, ou seja, no Instagram, no Twitter, como suporte a
discussdo e a continuacdo das discussdes para além das sessfes publicas.

(Carvalhais, entrevista pessoal para o estudo em questdo, 8 de junho, 2022)

Esta procura de alternativas a experiéncia fisica, conjugada com a consciéncia dos amplos
alcances oferecidos pelas redes sociais, ajudam-nos a desenhar um novo caminho para

forma como consumimos conteudo nessas plataformas.
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Existe uma dependéncia das redes sociais no visual, que fez nascer uma nova forma de
contar historias, de guiar as narrativas e de otimizar a cria¢cdo de novos signos e, por

conseguinte, de significados.

O storytelling disruptivo é o trunfo das plataformas sociais, pois € capaz de dar ao recetor
contelldos numa estrutura narrativa ritmada e entusiasmante, muito devido a riqueza e
variedade de estimulos e conteddos que permitem cativar e envolver uma audiéncia. O
que torna uma narrativa disruptiva € a quebra com as normas tradicionais e com o “status
quo” linear de uma histdria e, neste caso especifico, auxiliada pelas ferramentas
disponibilizadas pelas plataformas sociais. Exemplo disso é consumir uma peca de teatro,

anteriormente delineada para a experiéncia fisica, através do digital.

Esta a ter lugar uma remodelacéo da identidade e da expressao coletiva. O audiovisual e
multimédia ganham importancia sobre a palavra num ambiente digital quotidiano e

global, no qual a sociedade esta a contar histdrias pessoais através dos formatos digitais.

O ser Humano é uma criatura inerentemente visual e social, portanto € compreensivel que
a atracdo pelo storytelling visual satisfaca essas mesmas necessidades. As
empreendedoras Ekaterina Walter e Jessica Gioglio no seu livro The Power of Visual
Storytelling, definem storytelling visual como o uso de imagens, videos, infograficos,
apresentacdes e outros recursos visuais em plataformas de media social, para criar uma
historia grafica (Walter & Gioglio, 2014). Este tipo de narrativa considera-se uma
narrativa disruptiva pois nasce de tecnologias disruptivas (por exemplo, o telemdvel),
cresce numa plataforma disruptiva (por exemplo, o Instagram) e é construida através de
ferramentas disruptivas (por exemplo, a capacidade de comentar um video reproduzido

em direto):

That there’s more than one way to add a storytelling element on their social
media channels through imagery. From traditional images to user-generated
content, collages, images with text overlays, memes, and more, there’s a lot

of creative potential (Walter & Gioglio, 2014, p.24)

Os artistas, como criadores de conteudo, também conseguem esticar a sua perce¢do de
possibilidades narrativas nas redes sociais. As plataformas sociais permitem que 0s
artistas construam relagdes com os seus seguidores, partilhando as suas experiéncias ou
aventuras artisticas e, até, pessoais. Esse conhecimento da vida artistica proporcionara

um sentimento de conexdao com o artista (Kang et al., 2019)
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Nas redes sociais, a comunicacdo acontece essencialmente por interacdo imediata. Por
sua vez, esta interacdo, potencializada pelas tecnologias informativas digitais, manifesta-
se pela criacdo de novos signos, pela disrupcdo de signos ja estabelecidos na sociedade e
pela sua adaptacgéo e reinvengdo constantemente, que acabam por fermentar no ambiente

predisposto das redes sociais.

The transported state also involves concentrating attention on the message in
a conscious way, but to a point that the individual feels literally engaged and
becomes part of the narrated story, thereby being transported from their reality
into that created symbolically by the message. Such a transported user leaves
their own world for a few moments to become emotionally involved in the
media world to which they are exposed. This state, which is highly
characteristic of the consumption of narrative messages, involves putting
oneself into the shoes of another person and feeling their emotions. (lgartua,
Ortega-Mohedano, & Arcila-Calderon, 2020, p.3)

O diretor artistico do GNRation Luis Fernandes fala exatamente dessa apropriacdo das
ferramentas e linguagens das redes sociais afirmando que o digital é “em si propria uma
obra de arte, que é uma coisa diferente. Incorporamos esse tipo de conteldos no nosso
programa regular, portanto fazem parte do nosso programa, tal como faz uma exposicéo,
um concerto ou um workshop”.

6.1 A indefinigdo da defini¢io da arte

Tentar definir arte € um processo labirintico, uma vez que nao existe uma designacao
universal estabelecida. A propria interpretacéo de arte também sofreu alteracGes ao longo
dos tempos e difere de cultura para cultura. A tentativa de descobrir o que €é arte tem sido
o0 centro de debate durante séculos entre filosofos e originou diversas correntes teoricas,
como a arte como imitacdo, defendida por Aristoteles, a teoria da arte como expressao ou

a arte como forma significante.

Existe, no entanto, um entendimento geral consensual que a arte engloba a “capacidade
ou habilidade para a aplicacdo de conhecimento ou para a execucdo de uma ideia” e a
“producao de obras, formas ou pecas orientadas por um ideal estético ou com o objectivo

de expressar subjetividade ou transmitir um conceito ou uma mensagem”. 1!

ui "arte”, in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2021,
https://dicionario.priberam.org/arte [consultado em 17-05-2022])
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Because the act of creation is essentially intangible until an artistic product or
activity results, it is generally difficult to assign a value to it. However, the
products of the imagination hold a symbolic value that is central to both
individual and collective identities. Such values are habitually maintained,
even in the face of hardship and oppression. For this reason, they occupy a
policy domain that is sometimes contentious, as it deals with questions of
identity, belonging, and connection. (Jeannotte, 2021, p3.)

Como citado, o ato de criacdo é essencialmente intangivel até que uma obra ou atividade
artistica se manifeste. Por isso, a criacdo artistica estd relacionada com a natureza
comunicativa do ser humano e a sua necessidade de se expressar. Desta forma, as
manifestacdes artisticas podem aparecer de diversas formas como a pintura, escultura,

danga, literatura, musica, cinema, fotografia, performances, etc...

Tal como mencionado anteriormente neste capitulo, a percecéo do que define algo como
arte é sensivel ao contexto histdrico e social. Por esta razdo, a revolugdo digital
influenciou fortemente a arte audiovisual, que procura a exploracéo da relacdo da arte
abstrata cinética e da muasica ou som definido. O digital passou a inserir-se nos campos
de manifestacdes artisticas. Entramos no campo da arte com maltiplas variagdes, desde a
“pixel art” até as “media arts”, passando pela realidade aumentada, virtual ou mista, pela
“cybernetic art”, “interactive art”, “software art” 0OU MeSMO “internet art” €

“blockchain art”, entre outras (Gronlund (2016).

Experienciamos arte, em primeira instancia, a nivel sensorial, através dos nossos olhos e
dos nossos ouvidos. Durante essa experiéncia € esperado a criacdo de algum tipo de
reacdo emocional através de um processo de comunicacdo durante o qual se descodifica
e se reconhece diversos significados. O filosofo John Dewey, no seu livro Arte como
Experiéncia rompe com a percecdo tradicionalista do que é e como se experiéncia arte. O
autor explica que as teorias que definem arte apenas pelo seu fim estético, excluindo a
sua origem e processo produtivo, constroem uma “parede” que impossibilita chegar ao

seu significado (Dewey,1979):

When an art product once attains classic status, it somehow becomes isolated
from the human conditions under which it was thought into being and from

the human consequences it engenders in actual life experience. (Dewey, 1979,
p.-3)
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Assim, Dewey defende que para existir uma experiéncia artistica é necessario que esta
esteja presente na vida social do ser humano. O autor propde haver uma continuidade
entre a experiéncia refinada das obras de arte e as atividades e eventos quotidianos.
Assim, para compreender a estética no mundo das artes, deve-se comecar pelos eventos
e cenas da vida quotidiana. Afirma, ainda que “as artes que hoje tém mais vitalidade para

a pessoa comum séo as coisas que ndo considera arte” (Dewey, 1979):

This task is to restore continuity between the refined and intensified forms of
experience that are works of art and the everyday events, doings, and
sufferings that are universally recognized to constitute experience. Mountain
peaks do not float unsupported; they do not even just rest upon the earth. They
are the earth in one of its manifest operations. (Dewey, 1979, p. 3)

Dewey faz uma ligagdo direta, permanente e dependente da arte e do contexto social em

que € criada e experienciada. Para o autor, qualquer pessoa é capaz de experienciar arte.

A arte é, tal como os media, e ainda que com raizes e propositos diferentes, também uma

extensdo do Homem (McLuhan,1964).

Exposto isto, podemos definir a experiéncia artistica como um ato social, individualizado
ou coletivo, em estados de sensibilidade emocional vivenciados diretamente no processo
de atos artisticos de percecdo, interpretacéo, criacdo e reflexdo. Na entrevista realizada ao
diretor criativo do GNRation, Luis Fernandes realca esse caracter social, afirmando que
“a experiéncia cultural também é uma experiéncia social e é algo que informa a prépria

experiéncia artistica e cultural.”

6.2 A experiéncia artistica no digital
A passagem para o digital também implica mudancas na forma como experienciamos a

arte, conforme temos vindo a referir. Atualmente, a sociedade existe, simultaneamente,
num espaco que é real e virtual. O meio ndo s6 combina uma variedade de formatos de
media, mas também faz uso de design interativo (Ting Xu, 2019). Por sua vez, estes

fatores influenciam o consumo dos conteudos artisticos no digital.

A experiéncia digital difere da experiéncia fisica em varios ambitos, sendo que a interacdo
é o0 ponto diferenciador mais forte. Implementa-se uma cultura participativa, isto é, uma
cultura com barreiras relativamente baixas a expressao artistica e ao envolvimento /

compromisso civico e o forte apoio a criacdo e a partilha das criagcdes (Kang et al., 2019).
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Impulsionada pelas tecnologias digitais, que permitem a resposta e a partilha imediata,
essa cultura permite a contribuigdo dos utilizadores, que pode aparecer em forma de like,

subscricdo, entre outros:

Digital technologies have played a crucial role in expanding the boundaries of
art, social media has changed the expectations of audiences, and even the
notion of art is changing. Digital interaction with the audience can promote
cognitive decoding and enhance kinaesthetic and emotional responses to

artistic activities. (Kang et al., 2019).

A artista Inés Norton de Matos, na sua pratica de artista no digital, enfatiza essa
desconstrugdo, ja em curso, da experiéncia da arte pelos meios fisicos ao afirmar que “as
limitacGes fisicas e presenciais, resultado da pandemia, apenas vieram acelerar a
tendéncia de a arte se tornar cada vez mais “imatérica”, mais digital, num futuro que
vamos desenhando cada vez mais para além dos limites do nosso corpo. O ecra hoje é a
tela e creio que o paradigma da arte esta a assumir contornos especificos e limitagoes

espaciais (apresentacdo limitada a museus e instituicoes fisicas).

No digital, consumimos arte mediada por um ecra (seja de um computador, televiséo, tela
ou do telemdvel). Esta facilidade de acesso, disponibilizada também pelas plataformas
sociais, democratizaram a difusdo dos conteddos audiovisuais. A criacdo de conteddos
também n&o ficou atrés, sendo que a possibilidade de convergéncia multiplataforma leva
a que as formas de gerar e aceder ao contetdo sejam desconstruidas pelas plataformas
online, computadores e smartphones. Assim, o contetdo online é carregado, misturado,

fundido e reconstruido. (Kang et al., 2019).
6.3 A arte dentro das redes sociais

Esta conjugacdo entre inexisténcia de alternativas e o contexto partilhado por milhdes de
pessoas alteraram a prépria natureza da producdo de arte e, por consequéncia, da
experiéncia de arte em si. Num tempo atipico, 0s artistas e os agentes culturais comegaram
a olhar para o lado vantajoso das plataformas sociais. O diretor artistico Paulo Pires, no
artigo publicado no jornal Publico'? em 2020, expds duas ideias extensiveis a varias

etapas/areas do circuito artistico (criacdo-difusdo-mediacao-fruicdo):

12 https://www.publico.pt/2020/05/19/culturaipsilon/noticia/publicos-cultura-fruicao-presencial-lugar-
digital-1917235. Acesso disponibilizado a assinantes do jornal Publico.
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Uma inevitavel convivéncia entre, de um lado, um paradigma assente no valor
do humano e na dimenséo presencial e, do outro, o universo das ferramentas
digitais, numa perspetiva complementar, criativa, coerente e eficaz, e ndo de
redutora I6gica binaria ou de exclusdo/anulacéo irrealista de um dos modelos.
(Pires, 2020)

No decorrer no periodo de restricdes provocadas pela pandemia, o entrevistado e ator de
teatro Luis Reboredo iniciou um aproveitamento mais afundo das possibilidades artisticas
do Instagram e conseguiu manifestacfes artisticas diferentes da experiéncia em palco,
mas, defende, “igualmente trabalhosas”. Com uma luz positiva sobre a utilizacdo do
Instagram como impulsionador destas manifestacdes e da sua partilha, Luis aponta para
a diversidade da linguagem audiovisual inserida nas redes sociais como um acréscimo de
significado a produgdo artistica, justificando que as redes sociais “podem produzir

emogdes idénticas” e que:

A vantagem de produzir os conteidos é que podemos ir buscar outros recursos
para aprofundar a emogdo. (...) Mesmo que o ator ndo esteja a transmitir a
emocdo certa, pode ir buscar uma masica mais melancolia, pode ir buscar
umas imagens em que ele ndo apareca e que puxem mais ao sentimento e
acaba sempre por conseguir ir de encontro ao sentimento que procura.

(Reboredo, entrevista pessoal para o estudo em questdo, 23 de junho, 2022)

Esta migracéo para o virtual colocou em perspetiva as nossas expetativas de producao de
conteldo e daquilo que aceitamos ou ndo assistir. Podemos afirmar, entdo, que “o
Instagram esté a redefinir a forma como o mundo da arte faz negocios” (Kang et all, 2019,
p.7) o0 que vai de encontro ao que o muasico Luis Fernandes afirmou na entrevista, ao

apontar que o digital “ja influencia a forma como se vende”.

No entanto, as entrevistas realizadas para o aprofundamento do tema em analise
elucidaram alguns pontos adversos ao consumo da experiéncia artistica nas plataformas
sociais. O ex-colaborador do Canal180 defende que, durante o confinamento, assistimos
a uma deterioracdo de qualidade e que “qualquer coisa que fosse em direto aceitava-se e
esteticamente houve uma grande baixa de qualidade. Comecaste a aceitar que a camara
estivesse toda pixelada e um som com quebras.”. Além disso, Luis alerta para a
necessidade de pensar num conteudo especifico para viver nas redes sociais e sublinha

gue uma experiéncia artista no digital ndo existe como copia da fisica, mas que é preciso
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acrescentar tambem, fazendo uso das linguagens e ferramentas apropriadas das

plataformas, significado:

Atualmente, temos de pensar '‘Como é que uma experiéncia é experienciada
no fisico e como é que é experienciada no digital?' e ndo € a mesma coisa.
Uma coisa € tu ires ver um concerto, montas o palco, etc.... e das o concerto.
No digital, ndo é s6 apontar a camara e transmitir, porque as pessoas ndo
querem ver isso. Se calhar durante a pandemia até viram, mas uma coisa tem
de ser a experiéncia que é no fisico e outra no digital. Se existe o fisico,
ninguém quer ver o digital. Eu no digital tenho de ter experiéncias
complementares e ndo réplicas. (Fernandes - Canal180 -, entrevista pessoal

para o estudo em questdo, 15 de junho, 2022)

As opinides da fotdgrafa Laura Chen e o musico Tiago Calgada unem-se em concordancia
com o favoritismo da experiéncia fisica face a mediada virtualmente. Tiago defende que
“apesar de necessaria”, a experiéncia digital estd a ocupar “um tamanho demasiado
grande no espaco da criagdo artistica”. Seguindo o mesmo pensamento, Laura Chen
reforga que “ha uma diferenga muito grande” em percecionar emocionalmente uma obra
atraveés de um ecrd, mas sublinha que tudo se baseia na “criagdo de expetativa sobre algo”
e que o facto de podermos comparar a obra fisica com a imagem que recriamos no n0sso

subconsciente, pode tornar a experiéncia interessante.

Com uma visdo mais repartida, Luis Fernandes do GNRation, argumenta “ha espago”
para os dois tipos de experiéncia: “aquilo que eu acho que nao se deve fazer € tentar que
uma substitua a outra, porque elas sdo necessariamente diferentes”. O diretor artistico
justifica que sdo, entdo, necessariamente distintas e adiciona ainda a dificuldade de medir

o impacto real da experiéncia digital:

as redes sociais eliminam uma componente muito importante da experiéncia
cultural, gque é o componente social. Ir a um espetaculo ao GNRation ou ao
festival Primavera Sound, ndo implica sO ir ao espetaculo. Implica veres
espetaculo naquele sitio, com o vento que estad ou com o frio ou com o calor
que esta, com o que estas a beber e com quem estas (...) E uma experiéncia
mais forte, € uma experiéncia mais marcante. O que ndo quer dizer que
experienciar um contetdo artistico através da internet ndo tenha também
virtudes. (Fernandes - GNRation -, entrevista pessoal para o estudo em
questéo, 8 de junho, 2022)
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A democratizacdo das tecnologias e a familiariza¢do da sociedade com os softwares levou
a que as pessoas compartilhassem o seu préprio contetido pessoal. A exploséo de servicos
interativos da Web, mudou a forma como os utilizadores comunicam, além da sua nova

capacidade de criar e publicar mais contetdo proprio. (Susanto et al., 202)

Foi também a pensar nesta familiaridade tecnoldgica que o artista e curador Miguel
Carvalhais, na passagem do evento xCoAXx para canais digitais, optou por fazer uso de
plataformas sociais mais populares, como o Twitter e 0 Youtube, para promoverem a
interacdo e discussdo entre 0s participantes durante o evento e, até mesmo, depois de

terminado a conferéncia. Na entrevista concedida para este estudo, Miguel explicou que:

A familiaridade das pessoas com as plataformas é um ponto positivo. Se para
trazer alguém para uma discussao temos de obrigar alguém a instalar um
software especifico, configurar, perceber onde as coisas estdo e ter de
ultrapassar ndo sei quantos niveis de atrito para conseguir publicar um
comentario (...) pareceu-nos gque coisas potencialmente mais familiares seria
0 mais indicado. (Carvalhais, entrevista pessoal para o estudo em questdo, 8
de junho, 2022)

As redes sociais podem, atraves de mecanismos e ferramentas (como o0 uso de hashtags
e do algoritmo) facilitar o encontro e o alcance do publico-alvo. Além disso, o artista pode
comunicar diretamente com o publico e vice-versa. Isto cria uma relacdo que Dijck (2013)
descreve uma fusdo de conectividade humana e conectividade automatizada, onde

facilmente se concebe um estatuto de amizade (friending nas redes sociais).

Esta comunicacgdo, ainda que alimentada virtualmente, pode desenvolver-se para uma
relacdo mais fortificada devido a experiéncia emocional da arte e do contacto pessoal que
0 artista e o apreciador da sua arte mantém. Do lado do publico, também é atraves desses
mesmos mecanismos que ele pode procurar e encontrar o tipo de arte que quer consumir

e com quem quer interagir.

Por isso, eu acho que a questdo para mim ndo é tanto se se perde ou se se
ganha alguma coisa, mas é o que é que podemos explorar de uma forma
criativamente interessante, num e noutro contexto. (Carvalhais, entrevista

pessoal para o estudo em questéo, 8 de junho, 2022)

A elasticidade multimédia das redes sociais, concedendo destaque ao Instagram, em

parceria com a sua natureza participativa, 0 acesso instantaneo a tecnologia que as
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transporta e a pré-disponibilidade coletiva vivida durante um periodo especifico,
transportaram uma alteracdo a forma como criamos, percecionamos e consumidos

contelidos audiovisuais.

7. A ligagéo entre as redes sociais e a sociedade e a adaptac¢ao ao confinamento

A relacdo entre o espectador (o recetor), a arte contemporanea e a sua difusdo esta a
reinventar-se no espaco digital social. As redes sociais foram o pulmao desta mudanca,

juntamente com as tecnologias que as transportam.

Tal como nos ilustram as revolucdes anteriores, as invencdes tecnoldgicas e informaticas
ndo decorrem de forma isolada, mas sim fruto de “um determinado estagio de
conhecimento; um ambiente institucional e industrial especifico; uma certa
disponibilidade de talentos para definir um problema e resolvé-lo; uma mentalidade
economica para dar essa aplicacdo uma boa relagdo custo/beneficio; e uma rede de
fabricantes e usuarios capazes de comunicar suas experiéncias de modo cumulativo e

aprender usando e fazendo.” (Castells, 1999, p.73)

O ambiente pandémico vivido entre 2020 e 2021 trouxe mudancas substanciais ao modo
de vida quotidiano das sociedades. Durante um tempo especifico, foi exigido ao ser
humano uma rapida adaptacdo a uma situacdo estranha e inusitada, recorrendo as
tecnologias e inteligéncias virtuais a que tinha acesso. Conforme temos vindo a sublinhar,
a Web 2.0, muito devido a sua capacidade de comunicacdo bidirecional, forneceu o
suporte ideal para o crescimento das redes sociais e a sua maturacdo permitiu que
continuassem a florescer exponencialmente. No livro The Culture of Connectivity, a
autora José Van Djick (2013) salienta que 0 meio co evolui com o préprio quotidiano dos

utilizadores, que comecaram a migrar cada vez mais 0s seus habitos para a esfera online.

Many of the habits that have recently become permeated by social media
platforms used to be informal and ephemeral manifestations social life. (Djick,
2013, p. 6)

Desta forma, podemos afirmar que a estrutura tecnoldgica da Internet permite e
condiciona o comportamento humano e é ela prépria produzida e permanentemente
reproduzida pela parte comunicativa humana da Internet (Fuchs, 2014). E essa mesma
parte comunicativa da Internet juntamente com a interdependéncia e interoperabilidade

das plataformas, que as redes socialis retiveram grande parte do seu sucesso (Dijck, 2013).
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O musico e curador Miguel Carvalhais ilustra muito bem esta permeabilidade das redes
ao ter recorrido a diversas plataformas e para finalidades distintas durante o

desenvolvimento da conferéncia internacional XxCoAXx:

A solugdo para as apresentagdes passou por grava-las no Youtube e difundi-
las via Youtube, a solugéo alternativa para as discussdes por organizar sessdes
no Zoom que depois foram também difundidas no Youtube. O website foi
reforcado e acabamos por optar por usar o Twitter, sobretudo como outro
canal de discussdo, como um espacgo onde a conversa podia continuar depois
das discussdes, depois das performances, etc... (...) Ndo é s6 a apresentagdo
dos trabalhos, mas é o facto das pessoas poderem discutir o que quer que seja,
se poderem conhecer e buscar informagdo no contexto da conferéncia.

(Carvalhais, entrevista pessoal para o estudo em questdo, 8 de junho, 2022)

Sera praticamente inegavel que os media presentes no nosso dia-a-dia se tornaram parte
essencial da reestruturagdo da forma como nos conectamos, interagimos e nos

identificamos. Manuel Castells afirma, no livro Sociedade em Rede, que:

O que caracteriza a atual revolucdo tecnoldgica ndo é a centralidade de
conhecimentos e informacdo, mas a aplicacdo desses conhecimentos e dessa
informacdo para a geracdo de conhecimentos e de dispositivos de
processamento/comunicacdo da informacdo, em um ciclo de realimentacdo

cumulativo entre a inovagao e o0 seu uso. (Castells,1999, p.69).

Importante seré salientar a caracteristica mutavel dos novos media, que se vao adaptando
a propria sociedade. A obrigacao subita de adaptacdo de eventos para o universo digital
levou a uma alimentacdo virtual mutua criando uma ligacdo de amizade entre o0s
utilizadores das plataformas sociais e as suas necessidades criativas e as ferramentas
disponibilizadas pelas proprias redes. A organizacdo programatica do GNRation passou,
segundo o Luis Fernandes, por “aprender com o problema a medida que ele se
desenrolava”, pois, defende, que a “transposicao de um programa para o online ndo € uma
coisa que se faca, em todos os casos, de forma simples porque um espetaculo ou uma
exposicdo”, uma vez que “a sua experiéncia e dimensionada para o local fisico onde ela

vai acontecer, ndo é necessaria dimensionada para ser mediada por um ecrd”.

Assim, da mesma maneira que 0s atores culturais se apressavam a adaptar-se as
peculiaridades do digital, o digital também procurava dar uma resposta a procura em

massa por um espaco seguro para a criacdo de manifestagdes artisticas, que se incorpora
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ainda uma componente social e interativa sélida. A empresa Facebook trabalhava para
conseguir garantir a eficAcia das plataformas, agora habitadas por uma massa
populacional nunca experienciada, o Instagram lancou a nova ferramenta reels e 0 Zoom
deixou cair a imposicdo de limite de tempo, séo alguns dos exemplos de como as

plataformas sociais também se tentaram adaptar a nova realidade:

Apercebemo-nos (...) que o online era um meio que faria sentido explorar
enquanto elemento programatico, enquanto mais uma dimensao para a qual
noés pensamos programas (...). (..) nds encomendamos um numero
consideravel de trabalhos novos, (...) para serem colocadas online (nas redes)
Ou eram coisas mesmo pensadas para viver na web. (Carvalhais, entrevista

pessoal para o estudo em questdo, 8 de junho, 2022)

Como consequéncia das ondas formadas pelo digital, as tecnologias dos media foram-se
desenvolvendo como parte integral da pratica diaria (Dijck., 2013). Desta forma, as
proprias tecnologias foram inseridas e normalizadas no quotidiano das pessoas, formando

habitos e rotinas e tornando-se parte do tecido unificador da sociedade.

A comunicacdo digital € uma esfera multifacetada, caracterizada pela sua natureza
mutavel. O ato de comunicar entrelaga-se na propria natureza do ser humano e € definido
como um processo pelo qual a informacédo é trocada entre individuos, através de um

sistema comum de simbolos, sinais e comportamentos.

Tendo em conta esta necessidade comunicativa baseada na troca de simbolos e
direcionada para a criacdo de significado, o ex-colaborador do Canal180, Luis Fernandes,
contemplou, durante a conversa obtida para a analise deste tema, que a dificuldade na
criacdo de contetdo nas redes sociais estava em pensar no que queriam produzir e como
“trabalhar com os artistas esses novos dominios” e que, portanto, “houve muito partir

pedra intelectual”.

Tal como referido anteriormente, a comunicacao opera em fluxo bidirecional. De forma
a realizar-se um ato comunicativo bem-sucedido é necessario que todos os elementos do
caminho comunicativo (sdo esses elementos o remetente, a mensagem, o0 meio, o canal, 0
recetor e a resposta) coabitem num ambiente contextual comum e que promova a
cooperacdo e o entendimento de significados dos signos trocados - por exemplo, uma

lingua comum ou a interpretacdo de um gesto.
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Meaning making is defined as the process of how individuals make sense of
knowledge, experience, relationships and the self. (Brockway et al., 2019,
p.73)

Consequentemente, a difusdo da tecnologia amplifica seu poder a medida que o0s
utilizadores se apropriam dela e a redefinem (Dijck,2013). Utilizadores e criadores de
conteddo podem tornar-se a mesma coisa. Ha, por conseguinte, uma relagdo muito
préxima entre 0s processos sociais de criacdo e manipulacdo de simbolos (a cultura da
sociedade) e a capacidade de produzir e distribuir bens e servigos (as forgas produtivas)
(Castells, p. 69)

Das redes sociais ascenderam novas terminologias, as quais os proprios utilizadores
atribuiram significado, como é o caso do botéo like, do verbo friending (Dijck, 2013) ou
do termo Instagramism (Manovich, 2017). As proprias plataformas sociais facilitam e
encorajam essa criacdo de constelacdes de sentido entre utilizadores, que aprendem e
atribuem também interagindo com o outro. (Boczkowski, P. J., Matassi, M., &
Mitchelstein, E., 2018), ao fornecer obrigatoriedade de formatos, que uniformizam e

regularizando a experiéncia.

Connective media have indisputably given rise to a number of new (and
arguably liberating) cultural forms: the tweet, the video snippet, the blog entry,
the webisode, and the mash-up, to name just a few. Online platforms spawned
a lot of creativity, allowing users to invent new forms that suited their
expressive and communicative needs. They also encouraged the creation of

page designs and an impressive number of tools and apps. (Dijck, 2013, p.161)

Segundo o ex-colaborador do Canall80, esta nova viagem de criacdo de conteddo nas
plataformas sociais tem como guia a idealizagdo de “novos formatos” que ofere¢am uma

nova perspetiva a dimensdo artistica.

O grande desafio é pensar assim 'a pessoa foi ver o meu concerto e eu s6 posso
dar este concerto para 20 ou 50 000, ndo consigo fazer nada para que seja
especial para cada uma delas. Tenho que dar uma coisa genérica.' Mas como
é que eu consigo no digital, com outras técnicas, que as pessoas que vieram
ver (0 concerto) ainda queiram saber mais ou ver mais em casa ou no
telemdvel?' Se for simplesmente para ver o que j& viram, isso ndo tem

interesse. Acho que é nessa mescla onde estd a grande oportunidade.
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(Fernandes - Canall180 -, entrevista pessoal para o estudo em questdo, 15 de
junho, 2022)

Assim, apercebemo-nos de uma forte interligacdo e dependéncia de ambas as partes (tanto dos
artistas, como das plataformas sociais) que se alimentam e sobrevivem num ambiente de adaptacéo

mUtua.

7.1) A porta entreaberta para a exaustao digital coletiva
Uma das vantagens da entrevista semiestruturada € a possibilidade de emergirem novos

topicos interessantes e dignos de discussao, que oferecem um novo angulo ao tema em

analise.

Durante o desenvolvimento das entrevistas, um tema que surgiu na maior parte das vezes
foi o olhar negativo que os artistas mostraram perante as redes sociais. Este cansago pela
realidade de existir nas redes sociais e a saturacao dessas mesmas plataformas durante o

confinamento foram posicdes que surpreenderam os resultados deste estudo.

A pressdo de criar continuadamente contetdo para as redes sociais, de forma a criar
trafego no perfil e, de certa forma, ser “relevante” dentro do meio, esta a tornar-se uma
realidade muito apertada. Alguns dos entrevistados assumem uma posicao de passividade
perante este facto, que agora se torna regra, como é exemplo a explicacdo concedida pelo
colaborador do GNRation, Luis Fernandes, que afirma que “especialmente para um artista
em inicio de carreira ou que dependa muito de um fluxo continuo de trabalho, sair desse
dominio (das redes sociais), € complicado porque vai tirar visibilidade necessariamente.
(...) As pessoas de facto tém mesmo de estar presentes (nas redes) e de se mostrar. Nesse
sentido as redes sociais sd0 mesmo essenciais, ndo ha volta dar.”. Esta a implementar-se
um sentimento de obrigatoriedade de presenca nas redes, muito devido a esta migracdo

em massa para as plataformas e o poder de exploracdo das suas ferramentas.

O musico Miguel Carvalhais também sustenta que “as pessoas tém todo o interesse de
serem descobertas e toda a gente tem interesse em ter informacdo disponivel online”,
contudo, sublinha a diversidade das atividades artisticas e relembra que muitas delas nao
pressupdem uma producdo constante e que a esta ideia da necessidade de “de estar sempre
a publicar contetdo (...) ja me parece uma ideia um bocado perversa”. Acrescenta ainda

a este proposito Luis Reboredo:
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Tu no fundo estas exausto porque te sentes obrigado a produzir contetido, mas
acabas por usar porque é uma necessidade e porque toda a gente usa. (...) Por
isso, sinto-me exausto se sinto que tenho de produzir contetdo e ndo tenho
ideias. Mas, a partir do momento em que estas na plataforma, tens de saber
para o que estas, sendo ndo faz sentido. (Reboredo, entrevista pessoal para o
estudo em questdo, 23 de junho, 2022)

Tornou-se notdrio que, apesar da existéncia de varios pontos positivos para os artistas e
para a producdo de conteidos dentro das redes sociais, existe uma componente negativa

que nenhum dos entrevistados deixou de parte, durante as entrevistas.

Desta pressdo de marcar uma presenca constante nas plataformas sociais, nasce outra
problemética, mencionada pelo ex-colaborador do Canall80, pelo musico Miguel
Carvalhais e pela fotografa Laura Chen, que é o declinio da qualidade do objeto artistico,
em prol da quantidade. Existe também uma fragilidade no que toca a percecéo do criador
original de um objeto artistico nas redes sociais, pois este é facilmente (e quase
instantaneamente) difundido através das redes e copiado por outros utilizadores, sejam

eles artistas ou ndo.

7.2) Analise das hipoteses de estudo: Sintese e consideracoes
E tempo de voltarmos a problematica central deste estudo: “De que forma a plataforma

Instagram, para além da sua dimensdo de rede social, se constituiu enquanto espaco

cultural e de partilha artistica em tempos da pandemia?".

Observando a primeira hipotese deste trabalho (a transformacédo das redes sociais para
espacos culturais alargou o seu ambito de atuacdo, para além da sua dimensdo social), €
possivel compreender a transformacéo das redes sociais para espacos culturais e como

esta alargou o seu ambito de atuacdo, para aléem da sua dimensdo social.

A inexisténcia de soluges viaveis e diversificadas levou a migracdo de eventos culturais
para plataformas sociais que passaram, numa primeira fase de adaptacdo, a existir apenas
como conteudo para difusdo e, mais tarde, apds exploracdo das plataformas e dos seus

componentes, tornaram-se no habitat puro do préprio contetdo.

A primeira questdo “Durante a pandemia, de que forma as redes sociais serviram de
suporte para a criagdo artistica? E para a difusdo?” ajudou a compreender essa passagem
da producgdo artistica para as redes sociais, durante o confinamento. Esta pergunta,

interessantemente, foi a que obteve respostas mais diversas entre os entrevistados, o que
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reflete a forma pessoal como cada ator cultural vivenciou a arte no confinamento. A
resposta de Luis Reboredo esclarece como, durante o confinamento, a falta de variedade
de contetdo nas redes sociais 0 encorajou a usar o Instagram como ferramenta alternativa
para a criacdo e difusdo do seu trabalho e do estilo de vida como ator. Luis concede uma
perspetiva positiva da relacdo das redes sociais como suporte do universo artistico. Tal
como afirma, o Instagram, na sua 6tica foi (durante o tempo de confinamento) e é um
aliado ao trabalho artistico. Na mesma faixa, encontra-se a resposta de Inés Norton de
Matos que refere o Instagram como um instrumento benéfico para a difusdo do seu
trabalho como artista plastica, como também oferece um suporte a criacdo. Ja a fotégrafa
Laura Chen admite que presenca do seu trabalho no Instagram durante o confinamento
ndo foi assidua, mas vé o Instagram numa oOtica de difusdo. Realca que era o primeiro
espaco onde publicava, eventualmente, o seu trabalho e que usava para continuar a
consumir arte durante esse periodo, pois ndo havia muito mais canais alternativos na
auséncia do fisico. Alem disso, acrescenta que sentia que existiu um acréscimo alargado
das pessoas nas plataformas sociais durante esse tempo, comparativamente com o tempo

atual.

Com uma visdo oposta, encontra-se Tiago Calcada que refere que, apesar de numa fase
inicial tentarem (os membros da banda Bed Legs) cultivar alguma forma de interacdo com
0 intuito de permanecerem conectados com o seu publico, a criacdo de conteudo nas
plataformas sociais ndo era algo que ambicionavam fazer. Por isso, mesmo durante o
confinamento, rejeitaram qualquer tipo de criacdo de contetido e apenas utilizaram o

Instagram como meio de publicitar eventos.

A vantagem da democratizacdo dos acessos foi real¢ada, sobretudo, pelos programadores
culturais que viram uma oportunidade para alargar a participacdo a artistas e ao publico
de todo o mundo. A esta facilidade de participacdo, Luis Fernandes (Canall80)
acrescentou a baixa dos custos precisos para convidar um artista ou um performer. No
entanto, Luis também aponta para a diminuicdo da qualidade dos contetdos que

aceitamos ver e consumir.

Os artistas Laura Chen e Luis Reboredo revelam muitas igualdades na opinido dos pontos
positivos e negativos da utilizacdo do Instagram no mundo das artes. Ambos apontam
para a liberdade de publicagdo de conteudo e o facil acesso a contetidos e a pessoas do
meio. As semelhancas mantém-se, também, na terminologia usada: o Luis Reboredo vé

o seu perfil de Instagram como um portfolio, enquanto a Laura Chen defini-o como o seu
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diério pessoal. A nivel negativo, ambos apontam o algoritmo das plataformas como o
maior desafio, pois trata-se de uma medida de popularidade em constante mudanca e, na
maior parte das vezes, confuso de decifrar. Além disto, a fotografa Laura Chen acrescenta,
tal como a artista visual Inés Norton de Matos, a possibilidade de perda de direitos de

autor.

Os programadores culturais entrevistados tiveram de direcionar a sua a¢do para o digital,
no entanto, a parte social, como a interacao e o feedback, continuou a ser essencial. Assim,
fizeram uso das plataformas sociais especialmente devido as suas caracteristicas
audiovisuais e da sua capacidade de “remediacdo” (J. Bolter & R. Grusin, 1999),
aceleradas pelo ambiente de mediacdo digital, pelo qual as novas tecnologias dos media
incorporam elementos das tecnologias anteriores, que assim as remedeiam e renovam.
Assim, 0s novos meios transformam os meios mais antigos, mantendo algumas das suas
caracteristicas enquanto descartam outras. E a tendéncia pela qual um meio passa a ser

representado em outro.

As plataformas transformaram-se em espacgos artisticos, de arquivo, de experiéncia

artistica e cultural, juntamente com o espaco social que se alimenta e enriquece.

Esta transformacéo foi tal, que se atingiu um nivel de saturacéo da oferta, uma diversidade

imensa de momentos e espagcos com significados e experiéncias diferentes.

Permanecendo a navegar na corrente deste estudo, a analise da segunda hipotese ajudou-
nos a aprofundar de que forma é que os artistas e os atores culturais utilizaram as
ferramentas e linguagens inerentes nas plataformas sociais para continuarem a produzir e
difundir conteudo, e de que maneira essas utilizacdes, durante o confinamento, elevaram

alteracdes na forma como consumimos conteudo audiovisual.

As respostas dos programadores culturais uniram-se no sentido de uma transformacao das
redes sociais como espaco libertador da pratica artistica, aquando de um periodo de
restricdes. As redes sociais conseguiram construir um suporte multifacetado para a
criacdo de um novo tipo de conteudo, com novos formatos e de linguagem inerentemente
digital e, posteriormente, para difusdo desse mesmo conteddo. Essa constru¢do, para além
da sua dimensdo social, foi conquistada pela capacidade adaptativa audiovisual das

plataformas, que oferecem ferramentas visuais e sonoras multimédia muito interessantes.
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Isto ficou muito notdrio pelas respostas dos curadores culturais, Luis Fernandes do
Canal180 e Miguel Carvalhais, organizador da conferéncia XCoAx, que sublinharam a
facilidade de convergéncia entre plataformas sociais distintas e aproveitaram as

caracteristicas individuais de cada uma para criarem uma narrativa artistica completa.

A segunda questdo “Quais as ferramentas das redes sociais que mais utilizou para a
criagdo de contetido?”, cujo objetivo passava por perceber quais as praticas mais
utilizadas para a producdo e difusdo de contetdo e descrever a tipologia das criacdes,
permitiu compreender quais as ferramentas das plataformas sociais (neste caso, do
Instagram) que 0s Varios atores artisticos e culturais utilizaram durante o tempo de
pandemia. Todos os entrevistados fizeram uso da esséncia visual do Instagram,
publicando imagens estaticas (fotografias) e/ou videos. O som nunca foi publicado por si
SO, apenas como outra linguagem complementar ao conteudo visual. Além disso, as
publicacbes de imagens estaticas no feed e as Instastories foram as praticas mais

utilizadas entre todos os entrevistados para a difusdo de contetdo.

Contudo, as nunces mais notorias fixam-se no objetivo final dos entrevistados no uso das
ferramentas da plataforma. O artista Luis Reboredo foi quem explorou mais as diferentes
componentes do Instagram, optando pela diversificagdo entre publicacfes de fotos no feed
e nos Instastories, projetos de videos inteiramente pensados para o Instagram e para serem
difundidos no feed, videos de menor duragéo para o reels ou para o Instastories, nos quais
incluiu uma musica ou um som. Estes projetos continham uma nocdo real e ficticia. O
musico e programador cultural, Miguel Carvalhais também expande a sua difuséo,

fazendo publicagdes, instastories e até streaming de diretos.

No lado oposto do leque, 0 musico Tiago Calgada, raramente utilizou as redes sociais
como um meio de criacdo de conteldo e apenas publicava ou partilhava publicacbes com
0 intuito unico publicitario a futuro concerto. Tendo em conta a profissdo da Laura Chen
e da Inés Norton de Matos, € compreensivel perceber porque optam por uma difusdo mais

virada para a publicacdo de imagens fixas e de videos.

A quarta questdo “Considerando as limitagcdes impostas pela pandemia para um maior
consumo de arte por mediacdo digital, considera que pode ter havido alteracdo no
significado de conteldo artistico comparativamente a experiéncia fisica?” originou
respostas substancialmente interessantes e estimulou 0 nascimento de novas perspetivas,

benéfico para os resultados do estudo em si, mas também para objetivo final de ampliar
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os angulos de discussdo sobre os efeitos do confinamento na producéo artistica e nos
artistas. De uma forma geral e bastante unanime, as opinides refletem as diferencas entre

a experiéncia fisica e a experiéncia digital.

O ator Luis Reboredo na sua resposta, salienta a complementaridade entre ambas a
experiéncias e rejeita o sentido de competicdo entre elas. Afirma, ainda que tanto a
experiéncia fisica como a digital sdo igualmente trabalhosas e que o artista ndo deve cair
no erro do comodismo perante as aparentes facilidades providenciadas pelo digital. Pelo
contrério, deve ser ainda mais exigente. Luis defende ainda que, através dos componentes
multimédia das plataformas sociais, € possivel recriar emoc6es idénticas a experiéncia

fisica.

Esta afirmacdo do ator é completamente incompativel com as opinifes dos restantes
entrevistados, que veem discrepancias demasiado grandes para conseguirem serem
equiparaveis. O produtor executivo, Luis Fernandes, repudia exatamente o pensamento
redutor de quem tenta replicar o fisico no digital, adicionando que o desafio esta em
explorar os formatos individuais do da plataforma social para conseguir dar uma

experiéncia distinta da fisica.

A maior razdo apontada pelos programadores culturais para a diferenca na experiéncia
mediada digitalmente € a eliminacdo da componente social da experiéncia cultural e o
contexto partilhado coletivamente onde ele se insere. Apesar da énfase na perda de certos
componentes na transicdo de momentos artisticos e culturais para o digital, os
programadores culturais ndo negam a necessidade da experiéncia digital, nem as suas
vantagens, e ndo escondem a curiosidade que advém da exploracdo das plataformas

sociais como linguagem artistica em si.

Ainda sobre a experiéncia artistica mediada pelo digital, o0 musico Luis Fernandes aborda
a dificuldade que ainda existe em aferir o nivel de impacto da experiéncia mediada esta a
ter na pessoa, pois, num modo geral, as variantes de popularidade nas plataformas sociais
(como o numero de visualizacBes ou likes) carregam um significado ainda bastante

superficial e pouco factual.

Assim, podemos concluir que a forma como os atores culturais olharam para as
plataformas sociais e utilizaram as suas ferramentas, tirando partido da linguagem virtual
dependente do visual e da forte conectividade proporcionada pelo dispositivo mével que

as transporta, juntamente com o momento confinado que se vivia coletivamente e a pré-
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disponibilidade das pessoas de consumirem conteudos digitais, culminaram num instante
alternativo na forma como consumimos e aceitamos consumir contelido audiovisual nas

redes sociais.

Revisitando agora a ultima hipotese sugerida para este trabalho, as entrevistas
representaram mais um momento crucial para a perce¢do de como as redes sociais € 0s
seus utilizadores se influenciaram mutuamente no processo de adaptacdo de criagéo de

conteldo.

Nem os atores culturais nem as plataformas sociais ficaram indiferentes ao tempo de
confinamento. A procura por contetdo nas redes sociais tornou-se tdo substancial que o
Instagram lancou a funcionalidade reels, que rapidamente foi adotada pelos agentes
culturais para criarem, difundirem e consumirem contetddo. A visdo exploratoria e
adaptativa dos atores culturais dos conteudos as exigéncias das plataformas sociais, esta
a levar ao nascimento de novos formatos, cada vez mais capazes de darem respostas as

instancias artisticas.

Relembrando a opinido do orador Ferran Avila, designer e musico e membro da equipa
criativa do festival Primavera Sound, na masterclass sobre novos formatos media que
teve lugar durante o 180 Media Academy, explica que estamos perante uma altura em que
“ha um novo media a chegar até nos e nds estamos, a0 mesmo tempo, a ir ao seu encontro.
Precisamos de rever como valorizamos esse contetido, nao apenas do lado do consumidor,
mas também do lado do criador. Acho que muitos novos formatos, novas ideias e novas

dinAmicas vao surgir disso.”?

Esta influéncia no processo adaptativo de criacdo de contetdo acontece num estimulo
necessidade/resposta. O contexto global de uma situacdo extraordinaria, o suporte
audiovisual e social das plataformas sociais, a emergéncia dos atores culturais para
continuarem a produzir contetdo, juntamente com a natureza permeavel e mutavel das
redes sociais (destaca-se o Instagram por ser uma plataforma com ferramentas de

fotografia, video e som), eleva uma partilha entre humano e maquina.

8. Manifestacgdes artisticas no Instagram: Reflexdes finais

13 https://academy.180.pt/
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8.1) O remate final: Andlise global do estagio e do estudo
Ao longo do presente estudo, foi expressiva a expansdo artistica e criativa dentro das

redes sociais. Esta transformac&o ja tinha sido iniciada muito antes da pandemia do virus
da Covid-19, mas foi o tempo de confinamento, partilhado pela sociedade como um todo,

que fez acelerar ainda mais a procura das massas pelas plataformas sociais.

A minha experiéncia positiva no Canal180, em especial pelo meu contributo para os
trabalhos sobre a conferéncia do Media Academy, promoveu a aquisicdo de uma
consciéncia artistica digital muito abrangente dentro dos espagos virtuais sociais. Esta
capacidade revelou-se vantajosa para a reflexdo dos varios aspetos contemplados neste
relatério, nomeadamente o encadeamento dos conceitos tedricos com as entrevistas, e do

cruzamento das suas Varias facetas numa sucesséo logica.

A natureza adaptativa e comunicativa do ser humano, o seu dom da partilha e da criacéo
de narrativas, sdo capacidades que encontraram terreno fértil para a autoexpresséo e para
0 “content self-publishing” através do acesso facil ao digital e as tecnologias moveis, e

dai as redes sociais, que depressam se enraizaram no nosso quotidiano.

O Instagram, por ser uma rede social com capacidades multimédia e audiovisuais, tornou-
se um espaco de criacdo e difusdo de conteldo artistico. Tal como observado
anteriormente, todos os entrevistados fizeram uso das ferramentas do Instagram, criando
publicac6es de fotografias, gravando videos recorrendo as opg¢des por ela proporcionados
(é possivel gravar e inserir, por exemplo, efeitos visuais, de cor e de som nas fotografias

e nos videos diretamente dentro do Instagram) e partilhando Instastories e Reels.

A raiz social e interativa do Instagram, onde o feedback pode ser imediato e onde existe
um espaco ilimitado de arquivo ajuda na criacdo de uma narrativa artistica completa. Esta
elasticidade multimédia e um tipo de linguagem visual digitalmente processado levou
aquilo a que a autora Dijck define como “comunidade digitais”, baseada na partilha de
simbolos entre si e da geracdo de novos significados. Esta interligacdo permite uma
convergéncia entre varias redes sociais. Desta forma, tal como Mcluhan (1964) defende,

“0 meio é a mensagem”.

A democratizacdo oferecida pelas redes sociais e pelas tecnologias disruptivas que as
transportam libertaram os acessos a generalidade da populacdo, onde o utilizador, o
criador de conteldo e o curador podem tornar-se a mesma coisa, huma massa cinzenta

onde habitam as manifestaces artisticas e a difusdo das mesmas. Este foi um dos grandes
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trunfos do Instagram para os artistas, mas também para 0s organizadores de eventos que

conseguiram canalizar performances para a plataforma, através do streaming.

Existe, no entanto, uma preocupacdo partilhada por alguns dos entrevistados pela
deterioracdo da experiéncia artistica nas redes sociais, sublinhando a falta de qualidade e
apreciacdo do objeto artistico, como também a perda de direitos de autor. Contudo, foi
também defendido a quebra na comparagdo entre a experiéncia fisica e a experiéncia
digital, assumindo-se como duas experiéncias com caracteristicas e objetivos distintos e
cuja acdo ndo resulta na necessariamente na anulacdo de uma delas, mas sim, numa

relacdo de complementaridade da experiéncia artistica como um todo.

A permeabilidade do Instagram e a exigéncia artistica do momento de confinamento,
evidenciou a influéncia mdtua em que cada parte se alimenta do que uma procura (0s
utilizadores) e do que a outra oferece (as redes sociais). Isto ficou bastante notorio com o
reforco que o Instagram fez das ferramentas de streaming, ao assegurar ligacdes para 0s
diretos em massa, a abertura de mais ferramentas interativas que possibilitaram reacoes

imediatas a esses mesmos diretos e o aparecimento da ferramenta reels.

Assim, de forma a responder a questdo principal "De que forma a plataforma social
Instagram, para além da sua dimenséo de rede social, se constituiu enquanto espaco de
criacdo e de partilha artistica em tempos da pandemia?" podemos apontar como principais
razdes que levaram a transformacéo das redes sociais, mais especificamente, o Instagram,

para um espaco de manifestacfes culturais e artisticas as seguintes:

inexisténcia de solucgdes viaveis a criacao artistica durante o confinamento;
partilha de uma experiéncia comum;

pré-disponibilidade das pessoas para habitarem o digital;

1
2
3
4. esséncia visual e o incentivo a interacao;
5. capacidade de arquivo;

6. familiaridade com a plataforma;

7. caracter permeavel e dinamizador do Instagram que permite albergar
diferentes tipos de conteudos e objetivos a baixo custo;

8. influéncia comportamental partilhada numa logica plataforma-utilizador.

O impacto da pandemia na nossa forma de consumir conteudo artistico nas redes sociais
parece, de facto, irreversivel. A emergéncia de novos formatos, tal como defendido pelo

ex-colaborador do Canal180, Luis Fernandes, esta a um passo apressado.
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8.2) O sussurro do “e se?”: As limitacoes do estudo e prospecdes para o futuro
Seria um erro dramético argumentar que o presente trabalho se apresenta como irrefutavel

e numa condicgdo de perfeicdo. Por isso, existem algumas limitacbes que condicionaram

o desenvolvimento deste estudo.

O facto de as entrevistas terem sido todas realizadas a distancia pode retirar algum
potencial comunicativo e significativo, e dificulta o sentimento de conex&o entre o
entrevistador e o entrevistado. Para além disso, apesar de o estudo contar com
entrevistados de areas artisticas diferentes, géneros e faixas etarias distintas e opinifes
interessantes de analisar, também é verdade que uma amostra maior e mais abrangente
pode contribuir positivamente para a recolha de dados cientificos significativos, o inverso

do alcangado na amostra ndo probabilistica por conveniéncia seguida neste nosso estudo.

Ademais, o facto de se tratar de um periodo (o da pandemia) ainda muito recente, a analise
pode apresentar-se ainda como sendo muito precoce e carente de abordagens mais
alargadas para um escrutinio mais apertado. Serad de todo necessario um estudo que se
prolongue no tempo de forma a medir concretamente o efeito do confinamento a longo
termo no mundo das artes e na evolugdo adaptativa das plataformas sociais.

8.3) Consideragdes finais sobre os anos de mestrado

A viagens académica dos ultimos anos transportou-me para uma extensao indulgente de
aprendizagem. Num caminho muitas vezes irregular, a Universidade proporcionou-me
experiéncias teoricas mergulhadas em detalhe e que contribuiram positivamente para 0s

momentos praticos que se seguiram.

O meu tempo no mestrado em Ciéncias da Comunicacgdo, na vertente de Audiovisual e
Multimédia partiu-se em dois com o aparecimento da pandemia da Covid-19 e do

confinamento nacional que, consequentemente, afetou o decorrer das aulas presenciais.

Naturalmente, houve certos aspetos técnicos que colheriam maior proveito se fossem
ensinados presencialmente, e o facto ter existido um periodo inicial sem aulas durante
esse processo de adaptacdo pode ter afetado a experiéncia do segundo ano de mestrado.
Contudo, de nada vale escrutinar as suposi¢es do que poderia ter sido numa realidade
que ndo aconteceu. Dentro dos limites do efetivamente vivido, acredito na inspiracdo do
colhido. A realizagdo deste trabalho representa o culminar dos meus anos de vivéncia
académica, do contacto com os desafios da aprendizagem intelectual e, talvez um pouco

mais complexo, de conexdo humana.
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Launched

Wait! Life is Beautiful! nteractive psychological Email enviado
thriller that aims to show

people what it is like to live

with depression and suicidal

thoughts.
Email enviado

Another Dream Ado Ato Pictures LGET

A Blind Legend Dowino 56 audio. Feito para pessoas Email enviado
cegas
Celeste Matt Makes Games Inc. Ansiedads Email enviado

GRIS

Sky: Children of the Light

Sea Hero Quest
Arise: A Simple Story

Eliza

Liyla and the Shadows of War

HellBlade

Bury Me, my Love

1979 Revolution: Black Friday

GamEmotion
FRAN BOW

Legacy of Datura

Nomada Studio

thatgamecompany

Rasheed Abueideh

Minja Theory Studios
Tamesem Antoniades (diretor)

Pedro Franga (FEUF)
Natalie

Mighty
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Conflict Empathy
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Guerra Israel - Gaza e
consequéncias

Mental liness

Refugiados

Lidar com emogdes

Meantal Health

Protestos Hong Kong

Anexo 1: Tabela de registo das entrevistas para o projeto de estdgio The Way We Play
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i BEPARTAMENTS BE
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CONSENTIMENTO INFORMADO

O presente estudo surge no ambito de um Relatdrio de Estagio do Mestrado de Ciéncias
da Comunicacio, Ramo Profissionalizante — drea de especialidade de Audiovisual &
Multimédia, a decorrer na Universidade do Minho. O estudo tem por objetivo compreender a
transformacgao das redes sociais em espagos de manifestagies artisticas, em contexto de
pandemia de Covid-19, com especial destague para a rede social Instagram. O estudo é
realizado por Maria Inés Ferreira Moreira, nimero de aluno PG402584, endereco elefrdnico
mrmifm&8@gmail.com, e tem a supervisio pedagogico-cientifica do orientador Prof. Doutor
Alberto Teixeira de S&, email institucional albertosai@ics uminho.pt que poderdo ser
contactados em caso de necessitar de eventuais esclarecimentos sobre este estudo ou sobre a
sua paricipacao.

Um dos instrumentos de trabalho € a entrevista para a qual viemos solicitar a sua
participacdo. Este estudo & realizado em conformidade com os procedimentos éticos exigidos.
A participacdo no estudo é estritamente voluntaria: pode escolher livremente participar ou néo
participar. Podera interromper a participacdo em qualquer momento sem ter de prestar
qualquer justificacao.

Declaro ter compreendide os objetivos do que me fol proposto, tendo sido
dada oportunidade de fazer todas as perguntas sobre o presente estudo e

para todas elas ter obtido resposta esclarecedora, pelo que aceito nele
participar.

Anexo 2: Modelo consentimento informado.
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