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Resumo

A performance digital e a ciberperformance tém
em comum o uso das tecnologias digitais, todavia,
diferem em seus processos de criagio e transmiss3o.
Neste artigo, buscamos relatar um pouco sobre a
evolugio da performance digital a ciberperforman-
ce, bem como a sua ascensdo nos ultimos dois anos.
O cendrio pandémico intensificou a experiéncia da
comunicagdo online e trouxe maior visibilidade
para as praticas performativas digitais que, no
campo das artes performativas, pela prerrogativa
da presenca fisica, pouco aconteciam, ou aconte-
ciam de modo ainda muito experimental. Nesse
sentido, pandemias, guerras e catdstrofes podem
trazer destrui¢do em diversos niveis, mas a0 mesmo
tempo ser o motor para a acelera¢do de processos
de transi¢io e inovacao.

Esta revisdo historica e conceptual integra o pro-
jeto de investigacdo CyPeT, financiado pela FCT,
que estd em curso. Além de apresentar um breve
enquadramento tedrico sobre a performance/ ciber-
performance, descreveremos alguns estudos de
caso representativos das possibilidades artisticas
e performativas destas manifestagdes digitais, de
modo a dar luz a iniciativas criativas promovidas
por grupos artisticos, artistas e comunidade aca-
démica no seguimento das artes performativas,
tendo como eixo condutor 0s processos criativos,
audiéncia, estratégias adoptadas e a percecdo do
potencial da internet para a performance ao vivo.

Digital performance and cyberperformance have
in common the use of digital technologies, howe-
ver, they differ in their creation and transmission
processes. In this article, we seek to report a little
about the evolution of digital performance to cyber-
performance, as well as its rise in the last two years.
The pandemic scenario intensified the experience
of online communication and brought greater visi-
bility to digital performing practices that, in the
field of performing arts, due to the prerogative of
physical presence, rarely happened, or were still
very experimental. In this sense, pandemics, wars
and catastrophes can bring destruction on seve-
ral levels, but at the same time be the engine for
accelerating transition and innovation processes.

After presenting a brief theoretical framework on
performance/cyberperformance, we will describe
some representative case studies of the artistic and
performative possibilities of these digital mani-
festations.

This historical and conceptual review is part of
the CyPeT research project, funded by the FCT,
which is ongoing. In addition to presenting a brief
theoretical framework on performance/cyberper-
formance, we will describe some representative
case studies of the artistic and performative pos-
sibilities of these digital manifestations, to shed
light on creative initiatives promoted by artistic
groups, artists and the academic community fol-
lowing the performing arts, having as a guide the
creative processes, audience, strategies adopted
and the perception of the potential of the internet
for live performance.

Palavras-chave

Performance digital e Ciberperformance e Artes performati-

vas e Inovacao

Digital performance  Cyperperformance e Performing arts e

Innovation
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1. Introdugao

O contexto pandémico intensificou a experiéncia
da comunicacio a distincia, trazendo visibili-
dade para praticas performativas digitais que,
até aquele momento, tinham sido desenvolvidas
predominantemente de modo experimental, no
dominio artistico e mais especificamente no ensino
superior. Neste artigo abordaremos a evolugio
da performance digital a ciberperformance, bem
como a sua ascensio nos ultimos dois anos, pro-
curando identificar alguns tragos originais destas
préticas artisticas. Esta revisdo histdrica, tedrica
e critica integra o projeto de investigacdo CyPeT,
financiado pela FCT, no qual buscamos refletir
sobre o modo como o ensino da ciberperformance
poderia enriquecer as praticas pedagdgicas no
dominio das artes performativas, nomeadamente
em contextos de ensino, de modo a explorar a teo-
ria e a pritica da ciberperformance, a partir dos
angulos criativo, performativo e comunicacional,
com o objetivo de desenvolver um novo modelo
pedagdgico para a sua incluséo nos curriculos do
ensino superior.

Dentre as narrativas que atravessam o nosso
estado da arte, para este artigo nos limitaremos
a apresentar os conceitos e as diferencas entre
arte performativa, performance, ciberformance,
ciberperformance e alguns exemplos de perfor-
mances artisticas, que estio presentes nos nos-
sos estudos de caso. Explicitamos, porém, que a
nossa investigacdo ndo tem a pretensio de refletir
profundamente sobre a performance enquan-
to género, mas apenas apresentd-la em linhas
gerais, a fim de tragar um contexto que facilite a
compreenséo ao adentrarmos na discusso acerca
da ciberperformance.

2.DaPerformance a
Ciberperformance

O termo performance é empregue em variadas
areas. Tendo origem proveniente do latim, a pala-
vra é composta pelo prefixo per, que significa exe-
cutar ou desenvolver uma atividade, somada a
palavra formare, que quer dizer formar, dar for-
ma, estabelecer. De modo abrangente, o conceito

de performance liga-se & no¢do de desempenho;
conjunto de resultados. Schechner (2013, p. 28)
ilustra bem isso, a0 comentar que “nos negdcios,
nos esportes ou no sexo, ‘performar’ significa
fazer algo de alto padrio — ter sucesso, se des-
tacar”’. A palavra, por ser aplicada de variadas
maneiras em tantos campos do conhecimento e
mesmo no interior de uma determinada drea, como
aartistica, por exemplo, apresenta varias ace¢oes
e pode acabar por ter complexa defini¢do, como
sublinhou Carlson (2018). Na tentativa de sim-
plificar ao mdximo a conceituagio desse termo,
concordamos com as afirmag¢ées de Schechner
(2013, p. 1), quando comenta que “performance
sdo acdes”* que se diferenciardo conforme o campo
a que pertencem.

Conforme Romén (2012), no campo artisti-
co, a performance estd relacionada com as artes
do corpo, da agdo, manifestagdes que tém em
comum a colocagio em cena e a incorporagio do
artista numa estrutura temporal. E nesse sentido
amplo de performance que sdo identificadas as
artes performativas, muitas vezes apresentadas
como equivalentes, nas classifica¢gdes académicas
e escolares, das artes do espetdculo ou das artes
da cena em geral. Podendo incluir circo, danga,
musica, pera, teatro, entre outras formas, estas
artes distinguem-se de outras, como o cinema
ou as artes visuais, pelo facto de implicarem uma
atuagio, realizada por um performer, na presenca
de uma audiéncia, em tempo real. Zumthor (2018),
de modo mais geral, esclarece que a performance
“é o saber-ser”, um saber que implica uma pre-
senca e uma conduta, por meio de coordenadas
espago-temporais e fisiopsiquicas concretas, uma
ordem de comandos encarnados num corpo vivo.
Nesta taxonomia das artes performativas em geral,
o termo “ performativo” descreve o envolvimento
ndo mediado entre espectador e artista, um acon-
tecimento artistico onde o aqui e o agora ganham
verdadeiro significado.

1. Tradugdo nossa. Originalmente: “In business, sports, and
sex, ‘to perform’ is to do something up to a standard — to succeed,
to excel.”

2. Traducio nossa. Originalmente: “Performances are
actions”.
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Convém, contudo, diferenciar esta acec¢do lata
de performance, relacionada com as artes performa-
tivas em geral, de uma ace¢3o mais estrita de per-
formance ou arte da performance enquanto género
especifico, concretizado em meados do século XX.

Dentre os principais precursores da arte da
performance pontuados por Glusberg, “devem ser
considerados os poetas, pintores, musicos, dangari-
nos, escultores, cineastas, dramaturgos e pensadores
que buscaram um reestudo dos objetivos da arte”
(Glusberg, 2013, p. 27). O autor cita dentre muitos
artistas, John Cage e a sua atuagdo com os expe-
rimentos do ruido e dos sons do cotidiano, acres-
centando, mais tarde, performances que reuniam
diversas linguagens artisticas, como, por exemplo,
Untitled Event *. Em relacdo aos principais artistas
que contribuiram para essa construgio da histéria
da performance destacam-se ainda Jackson Pollock,
com a action painting; Kaprow e os happenings; e o
Grupo Fluxus, fundado por Geoge Marciunas.

3. (Evento sem nome) realizado em 1952 que prop0s a
fusdo de cinco artes: teatro, poesia, pintura, danga e musica.
Participaram deste evento o musico Cage, a bailarina Merce
Cunningham, o pintor Robert Rauschenberg, o pianista David
Tudor e os poetas Mary Richards e Charles Olsen. “Ninguém
recebeu instrucdes sobre como ou o que fazer e apenas rece-
beram uma “partitura” que indicava momentos de agio,
quietude e siléncio. Assim, Cage, do alto de uma cadeira, 1&
um texto sobre a rela¢do da musica com o zen-budismo e exe-
cuta uma composi¢do com o uso da rddio. De uma escada os
poetas recitam seus versos enquanto o pianista toca um solo
e a bailarina, juntamente com seus colaboradores, dangam
perseguidos por um cachorro. O evento contou ainda com uma
projecdo de slides e filmes. Cage foi o primeiro a coordenar
um ‘concerto’ baseado na intermedialidade entre as diversas
artes (Glusberg 2013).

Figura 1. Fluxus: o Grito da anti-arte. Imagem dispo-
nivel em http://lounge.obviousmag.org/semiotizan-
do/2012/05/fluxus-o-grito-da-antiarte.html

O discurso critico sobre a arte da performance,
nas palavras de Bernstein (2017), busca valorizar,
antes de tudo, a presenca do performer, como
algo a ser experimentado de forma imediata no
encontro performer/espectador, sobretudo, como
a finalidade da prépria performance. Em Modus
Vivendi, por exemplo, Marina Abramoic e Ulay
descrevem a performance Nightsea Crossing sob
a seguinte proposi¢ao:

Presenca

Estar presente, por longos periodos de
tempo.

Até a presenca se erguer e cair, do
Material ao imaterial, da

Forma ao informe, do

Instrumental ao mental, do

Tempo ao atemporal.

(Abramovic; Ulay, 1986, p. 31 apud Berns-
tein, 2017, p. 403)

Apesar de os conceitos de artes performativas
e de arte da performance diferirem, ao longo dos
tempos a fusio, a mistura e a prépria nogio de arte
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decolonial* e de descentraliza¢io® transformaram
e quebraram muitas barreiras entre as artes, num
movimento de inter e transdisciplinaridade artisti-
ca. Nesse sentido, a performance, o teatro e a dancga
desde sempre foram artes interdisciplinares, muitas
vezes transmédia ou multimédia. Os manifestos
futuristas concebidos entre 1909 € 1920 poderiam
ser considerados manifestos de média arte-digital
apenas com a sutil troca da palavra “eléctrico” pela
palavra “digital”. Silva (2019) lembra a definicao
de Birringer® (2007), que indica que a performance
digital é caracterizada por uma estrutura de inter-
face que inclui todos os trabalhos de performance
Nnos quais 0s processos computacionais sao parte
integrante da composicdo e do conteddo, das for-
mulacGes estéticas, das configuragdes interativas e
das formas de distribui¢io. Em muitos exemplos, a

4.  Edefinida pelo processo de se libertar de conceitos e
paradigmas colonizadores, requer uma postura aberta e sen-
sivel, disponivel para o diferente. Nesse seguimento, existem
diversos grupos de investigagio, particularmente focando
praticas artisticas ligadas 4 decolonizacdo cultural, étnica,
politica, econémica. “Atentam para o sentir, o pensar e o fazer,
como dimensdes da praxis humana. Essas dimensdes, a0 invés
de serem categorias para a classificagio e hierarquizagio das
pessoas, se entretecem para a configuragdo de zonas de abor-
dagens de questdes complexas do mundo atual, entre elas, as
questdes relacionadas com a estética. Na estética, se cruzam
elementos de andlise de cardter macroestruturais — tais como
amatriz colonial do poder, o sistema-mundo, a geopolitica e
as estruturas globais — com questdes praticas singulares de
arte e de culturas locais que se corporizam também mediante
relacBes de poder no espago cultural, visto como campo de
batalha ideoldgico, onde se ganham ou se perdem lutas.”
(Goméz (2012) e (2018); Mignolo (2012), Walsh (2017), apud
Silva e Senna (2020, p. 180).

5.  Movimento da arte contemporinea, que serve como
um megafone para as vdrias vozes, representatividades e
pensamentos geopoliticos da arte. Reafirma a existéncia de
um circuito artistico e cultural que luta pelas vérias histérias
da arte, em detrimento de uma vers3o tnica decorrente da
hegemonia do poder, do eurocentrismo e das dindmicas gerais
do colonialismo, e que reiventa a arte contemporinea e suas
possibilidades plurais, livres, descontruidas e que rompem
com os rétulos, narrativas e pensamentos dominantes. (Rago,
2021).

6. Fundador do Performance Coletiva Telem4tica (ADaPT),
grupo performdtico que utiliza a tecnologia digital em suas
criagOes.

integragéo de interfaces homem-maquina implica
o design de sistemas interativos e de eventuais
transformagdes em tempo real da multimédia.

Figura 2. Stelarc — Extended arm (2000), http://
stelarc.org/?catiD=20290

Najima (2020) destaca que o artista performa-
tico Stelarc inicia seu processo artistico por meio
de suspensdes com ganchos no corpo no inicio dos
anos 1980 e em 1993 desenvolve o trabalho “The
Stomach Sculpture” na “Fifth Australian Sculpture
Triennale”. A obra investiga o interior do corpo
através de um pequeno dispositivo que penetra no
estdmago. A escultura sonora que envolvia ouro,
prata e aco inoxiddvel, foi inventada com a colabo-
ragdo de um joalheiro, um cientista e um musico.
A pele como superficie j4 foi o limite do corpo,
porém, com as interveng¢des tecnoldgicas cria-se
um “apagamento do interior e do exterior”.” Esse
hibrido homem-m4dquina remodela e expande o
corpo organico ao passo que questiona a existéncia
humana.

7. Para Sterlac, “O corpo € uma arquitetura evolutiva que
opera e se torna consciente no mundo. Alterar sua arquitetura
é ajustar sua consciéncia. O corpo sempre foi um corpo proté-
tico, ampliado por instrumentos e maquinas. Sempre houve
o perigo de o corpo se comportar involuntariamente e de ser
condicionado automaticamente. Um Cyborg é um sistema
homem-mdquina”. (Najima, 2020, p. 18)


http://stelarc.org/?catID=20290
http://stelarc.org/?catID=20290

Da performance digital a ciberperformance — 17

Ainda no principio dos anos 90, por meio
de chats e de MUDs, surgiram as primeiras expe-
riéncias performdticas em plataformas virtuais,
a principio textuais, integrando grafismo mais
tarde. “Hamnet, estreado num chat, em 1993, é
considerada a primeira performance documentada.
Tratava-se de um férum de performance participa-
da em que uma versio de 80 linhas do Hamlet de
Shakespeare foi apresentada pelo grupo Hamnet
Players.” (Gomes, 2012). Apds a estreia do Hamnet,
surgiram outros grupos como como o Desktop
Theatre e os Plaintext Players, especializados em
improvisagOes textuais dirigidas. Depois surgiram
as performances digitais apresentadas em mundos
virtuais como Second Life e Upstage, denomina-
das “Cyberformance”, cujos precursores podem
ser encontrados entre projetos experimentais que
utilizaram estratégias e tecnologias de participa-
¢3o e distribui¢do, como arte postal, teatrofone,
arte radiofénica (radioteatro), teleteatro, arte de
satélite, entre outros

As performances da atualidade quebram com
o paradigma da presenca, do real e do virtual e
avancaram para as transmissdes em plataformas
de Streaming com audiéncias globais, conectando
publicos de todo o mundo. Os conceitos que envol-
vem performance e o desenvolvimento tecnoldgico
criaram esse ambiente propicio a ciberperformance.

Da jungdo entre computador e literatura,
cibernética + ciberespaco + performance, surge o
termo cyberformance®. Esse termo foi cunhado por
Helen Varley Jamieson, uma artista com experiéncia
em teatro, net art, desenvolvimento de software e
performance digital. A palavra ciberformance foi
utilizada pela primeira vez em 2000 para descre-
ver sua pratica como performer com os coletivos
Desktop Theater e Avatar Body Collison. Publicou mais
tarde, mais precisamente em 2008, a tese “Adven-
tures in Cyberformance: experiments at the interface of
theatre and the internet”, em que abordava o assunto.
Podemos ver um exemplo de ciberformance criada
por Jamieson (figura 3).

8.  Emsualingua original, essa é a grafia.

Figura 3. Baba Yaga por Rebekah Wild e Vicki Smith,
070707 UpStage Festival (2007). Ao lado visualiza-se
a interagdo da audiéncia do UpStage. (Jamieson,
2008, p. 62)

Sobre a defini¢do do termo, a artista refletiu
bastante acerca do que melhor significaria e, na
década de 2000, chegou a conclusio que ciber-
formance seria um tipo de “performance ao vivo
com performers remotos agrupados em tempo
real por meio de aplicativos de chat gratuitos na
internet” (Jamieson, 2022?)°. Gomes j4 conceituara
a ciberformance como

a performance ao vivo que se desenvolve
em tecnologias digitais utilizando a Inter-
net, muitas vezes em mundos virtuais [...]
[, ou seja, corresponde] a uma categoria
mais estreita que a performance digital,
que é toda a performance que utiliza meios
digitais, como o computador ou sistemas
computorizados [sic]. (Gomes, 2013, p.132)

Percebe-se, portanto, que a pesquisadora
amplia o conceito de Jamieson (2008) para além
dos chats gratuitos da rede. Além disso, comple-
menta, afirmando que a ciberformance pode envol-
ver/ou se dar: textual; grafica 2D/3D; com avatares:
textuais (um nome) ou gréficos (uma foto, um dese-

9. Traduggo nossa. Originalmente: “in live performance with
remote performers coming together in real time via free internet
chat applications”.

ROTURA - Revista de Comunicag3o, Cultura e Artes, 3(1), 2023
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nho ou uma figura 3D num mundo virtual); em rede
na Internet: num chat (férum); num mundo virtual;
num jogo online; numa plataforma criada para o
efeito; ao vivo na Internet; ao vivo na Internet e no
palco; com diferentes niveis de interac¢do/partici-
pacdo (até a quase nio disting¢do entre performer e
espectador); telemdtica (live video streaming; tele-
conferéncia); usando outro tipo de interfaces para
além do computador —motion tracking (webcam,
Wii, Kinect), sensores, estimuladores; com tem4-
tica auto-reflexiva, metalinguistica/metamedial/
social/politica; com ousem guido.

Além das condi¢Ges necessdrias para uma
obra ser uma performance, duas condi¢Bes sdo
impreteriveis para ser ciberformance: ser sempre
ao vivo e estar na internet; ou seja, mesmo que
inclua um ou outro elemento multimédia pré-gra-
vado, a performance tem que ser transmitida de
forma sincrona ou acontecer de modo sincrono.
Outras autoras que também utilizam o termo
ciberformance para denominar as performances
que acontecem em tempo real narede mundial de
computadores, plataformas ou mundos virtuais,
sdo Papagiannouli (2011) e Duarte (2016), incor-
porando neste género uma das caracteristicas
da ciberarte pontuada por Piérre Lévy (1999): a
“criacdo colectiva”, onde o trabalho é desenhado
de forma aberta para ser participado através da
interacdo e da transformagio.

Duarte (2016) destaca que o corpo que Stelarc
declara obsoleto (1995) na ciberformance se des-
materializa ao sofrer uma mutacgo ontoldgica. Nas
releituras de obras ou reenactments, ndo hd sangue,
cheiro, nu, arma de fogo, esperma ou contato fisico.
O que a autora observa em sua abordagem sobre a
ciberformance é que “a prdtica da performance em
ambientes virtuais sinaliza a potencializac¢do de sua
abertura, estabelecendo-se como canal expressivo
com limites borrados, indefinidos, eldsticos” (Duar-
te, 2016, p. 458). Sobretudo, afirma que a ciberper-
formance é inacabada, sua existéncia é nutrida pela
atualizacdo do enunciado pelo espectador; acontece
a0 vivo, artista e publico compartilham o tempo;
é situada no ciberespaco, podendo acontecer em
diversas plataformas virtuais; é geograficamente
distribuida, podendo estar concomitantemente
em lugares fisicos e virtuais; tem atitude; é digi-

tal; transparente, nio tenta simular a realidade e
é engenhosa, ao utilizar os recursos tecnoldgicos
disponiveis.

A desmaterializagdo da comunicagio, a pre-
senga telemadtica e as colaboragGes entre engenhei-
ros e artistas deram origem a uma grande variedade
de obras performativas. Nesta intersec¢io entre
a Ciberformance e a Performance digital, muitas
nomenclaturas s3o utilizadas, como indicou Gomes
(2013), contudo, optamos por utilizar nessa inves-
tigacio o termo “Ciberperformance”, ja utilizado por
Causey em 2006 (principalmente nas liga¢Ges entre
performance pds-humana e pds-orgdnica) mas de
modo expandido, e buscamos incluir neste estudo
performances que acontecem na internet em suas
mais diversas formas e espagos, tanto no cendrio
artistico como académico (no 4mbito do ensino
das artes performativas), tendo como principio
as caracteristicas da ciberformance. Incorpora-
mos nesta acec¢io, sem restrigdes, ndo apenas as
atuagdes que ocorram apenas nas plataformas de
mundos virtuais, mas também em todas as plata-
formas que utilizem o recurso live stream, desde
Youtube, Zoom, Microsoft Teams, Google Meet; live nas
redes sociais como Instagram, Facebook e Tik Tok,
plataformas que utilizam webcam e algumas delas
criadas principalmente no periodo da pandemia
Covid-19 para a transmissio de espetaculos que
acontecem ao vivo ou de forma mista.

Najima (2020) define a ciberperfomance a
partir do conceito de Stephen Schrum por meio de
categorias que sdo: performance cibernética media-
da por computador que utiliza recursos multimédia
digitalmente adaptados. Ou seja, performances
que fazem o uso desde interagdes por computador,
internet, criacdo de avatares, processos multimé-
dia e interacdo em tempo real pelos performers.
Acrescenta a visio de Dixon (2007) que “insere-se
na esfera do que chamou ‘performance digital’,
definida por ele como eventos de performance
art, danga, musica e teatro onde as tecnologias de
computadores desempenham um papel-chave no
conteudo, técnicas, estéticas e formas de atuacdo”,
paraincluir o formato de Ciberperformance. (Naji-
ma, 2020, p. 11)

A ciberperformance imp&e um repensar do
conceito de performance digital e sua ancoragem
corporal e humana, na medida em que a mediacdo
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tecnoldgica obriga a considerar o dispositivo téc-
nico simultaneamente como mediador e agente
ativo da obra artistica. Por isso, a teoria e a prética
da ciberperformance situam-se, de forma mais
ampla, no horizonte do pés-humanismo e da teoria
da mdquina (Remshardt, 2008).

Ainvestigacdo acerca das ciberperformances
seinicia a partir de conceitos sobre a arte ciberné-
tica e de préticas aplicadas a metodologia de des-
construir processos criativos tradicionais através de
novas tecnologias. Nesse percurso, o reequaciona-
mento do espaco e do tempo tornam-se necessdrios
porque arelagdo entre o espago da obra e 0 espago
do mundo comum se realiza por um espago em
obra, uma continuidade comunicacional que tan-
gencia e interage com a obra. Na ciberperformance,
o espectador é convidado a participar ativamente
através de processos intersubjetivos e abertos. “E
no momento em que o sujeito estd numa relacéo
menos mediada com a tecnologia que as nogdes
de performance e performatividade se tornam os
mais uteis modelos epistemoldgicos para entender
o processo.” (Causey, 2006, p. 50-51).

3. O Processo criativo
em ciberperformance: a
Transformacgao

Em relacdo ao processo criativo, Valderde (2016)
descreve que cada vez mais os processos de criagio
tornam-se inter e transdisciplinares, com a cola-
boracdo de engenheiros e programadores, confun-
dindo-se por vezes com processos caracteristicos
da arte em rede. Reina a experimentacfo artistica
com novos interfaces e ambientes cibernéticos
onde as atuagdes corporais recorrem ao design da
experiéncia interativa entre sistema(s), performers
e participantes.

Estas formas de conceber o corpo incluem a
sua hibridizacfo com as tecnologias digitais, em
processos que tendem a desafiar os corpos nas suas
percecOes e agdes comuns, para abarcar e interagir
com as mutag¢des simuladas da sua prépriaimagem
ou com outros corpos sintéticos, quer virtuais, os ava-
tares, quer fisicos, os robds. Outras experiéncias, com
amediacdo simulada em imagem video ou avatar,
permitem-nos observar e interagir com nés mes-

mos ou com aimagem/avatar de parceiros em locais
remotos. Estas interatividades implicam, portanto,
uma alteragio pela expansdo da experiéncia espa-
cial e temporal que agora incorpora também estes
ambientes e tempos virtuais e remotos da experiéncia.

No processo de criacio e execugdo da obra
de Ciberperformance, notamos uma alteragio na
16gica de producdo/rececdo que permite uma total
convergéncia entre artista e espetador por meio
dosrecursos da Internet. De uma criagio artistica
individualizada passa-se a uma criatividade em
desenvolvimento, inacabada, através de um pro-
cesso participativo. O que implica, dessa maneira,
o fim da separagio entre performer e publico, isto
é, a anulacdo da distincia performativa. (Gomes,
2014). E nesse ambiente surge o conceito de “publi-
co intermedial”, que Jamieson (2008), recorrendo
a uma defini¢do prévia de Chapple e Kattenbelt
(2006), caracteriza como o publico que estd tdo
aberto, disponivel e mediatizado como o tipo de
performance na qual participa:

Quando também o publico é transforma-
do entre espacos, media e realidades, eu
proponho que o publico é ele préprio inter-
medial. [...] o papel do publico estende-se
para além da participacfo interactiva, pri-
meiro através da mediatizacdo do publico e
depois através da confluéncia dos publicos
simultineos. O publico intermedial inclui
publicos préximos e online; participantes
activos e lurkers; performers como espec-
tadores do publico e das suas préprias
representacoes; e a fluidez de movimento
(individual e colectivo) entre todos estes e
qualquer outras permutacées de audiéncia
que possam imergir dentro da ciberforman-
ce ou outras formas nas quais o publico
intermedial existe. (Jamieson, 2008, p. 79,
apud Gomes, 2014, p. 33).

Jamieson (2008) fala sobre o conceito de
publico, explicando queque o espectador passivo
é elevado a poténcia de participante sem, contudo,
eliminar a distincia performativa num proces-
so criativo que é aberto, inacabado, evolutivo
e hibrido, como o € a ciberperformance. E nesse
pensamento ela apresenta o esquema:

ROTURA - Revista de Comunicag3o, Cultura e Artes, 3(1), 2023

elSSN: 2184-8661



20 — Da performance digital a ciberperformance

proximal

online

audience audience

Figura 4. O publico intermedial. Esquema criado por
Jamieson (2008), apud Gomes (2014, p. 33)

Ao se pensar nos espagos, por exemplo, estes
dois publicos estdo conscientes um do outro, uma
vez que hd formas e diferentes espacos para acon-
tecer uma ciberperformance. Por exemplo, hd obras
em que a interag3o é sobretudo verbal; € o caso
das lives no Instagram, Facebook, Tik Tok, Youtube
e mesmo videoconferéncias de plataformas como
Zoom, Teams ou Google Meet, onde os comentdrios
permitem que a audiéncia interaja com o perfor-
mer e entre si; mas também h4 as obras no espago
virtual com proje¢Bes que permitem intervengdes
do publico online e esse publico também pode ter
a participacdo do publico do espaco fisico.

Figura 5. Screenshort da Live do Demo, integrante da
Banda Expensive Soul, realizada em 2020. Imagem
cedida do arquivo pessoal do artista de média-arte
Hugo Canossa

Afigura acima ilustra uma das muitas lives que
aconteceram em 2020, onde artistas das artes perfor-
mativas, em sua maioria, realizavam apresentagdes
online e havia a participa¢do da audiéncia com textos
que sugeriam repertdrios, pegas para o espeticulo em
andamento e outros a seguir; cumprimentavam-se
entre si ou mesmo passavam a participar em video,
quando os artistas os convidavam, estando previa-
mente combinado ou mesmo num momento de
improviso. Um outro exemplo de performance muito
parecida com aideia de participagio do publico pro-
posta por Jamieson, aconteceu em junho de 2020,
uma parceria entre o Teatromosca e a Cimara de
Oeiras, a ciberperformance Jardins Esquecidos.

Figura 6. Produgao multissensorial do Teatromosca
a partir do Parque dos Poetas em Oeiras. Foto: DR.
Disponivel em https://www.tveuropa.pt/noticias/
producao-multissensorial-do-teatromosca-a-par-
tir-do-parque-dos-poetas-em-oeiras/

A ciberperformance “Jardins Esquecidos”
faz parte do projeto “Modos de Ver”, uma parce-
ria entre a Companhia Teatromosca e a CAmara
de Oeiras, Portugal. Estreou no dia 5 de junho
de 2020, as 21h00, através da plataforma Zoom
e esteve em cartaz por dois meses. Por meio de
ligagGes entre obras, autores nacionais e inter-
nacionais, criou um espetdculo construido com
recurso as tecnologias digitais, onde, por meio
de documentos auténticos, tais como objetos,
cartas, fotografias, postais, etc, foi concebida
“uma intrincada narrativa em torno da vida de


https://www.tveuropa.pt/noticias/producao-multissensorial-do-teatromosca-a-partir-do-parque-dos-poetas-em-oeiras/
https://www.tveuropa.pt/noticias/producao-multissensorial-do-teatromosca-a-partir-do-parque-dos-poetas-em-oeiras/
https://www.tveuropa.pt/noticias/producao-multissensorial-do-teatromosca-a-partir-do-parque-dos-poetas-em-oeiras/
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um pescador e uma professora de Oeiras, uma
histéria romanceada que, progressivamente, se
vai complexificando, 8 medida que cada espetador
vai sendo convidado a “submergir” '° na histdria
deste casal que viveu em Portugal nas décadas de
1950 € 1960”. Ao mesmo tempo em que a narra-
tiva é contada, os espectadores sio “transporta-
dos” pelos caminhos do parque em Oeiras, onde
exploram as imagens de “jardim” e “paisagem”,
de modo a associarem-se a no¢des como crenga,
poder, ordem, expressdo cultural, expressido pes-
soal ou identidade. A ciberperformance desafia
os elementos da audiéncia a encontrarem em
suas casas, nos seus objetos pessoais, mobilia,
cheiros e nas memdrias, o cendrio e os aderegos
deste espetéculo. E, assim, publico e performers
se confundem, colocando em causa o papel de
uns e de outros durante os processos de criagio
e realizacgio da obra.

A ciberperformance nativa leva-nos a repen-
sar o conceito de performance, 4 medida que
obriga a considerar o dispositivo tecnoldgico
simultaneamente como mediador e agente ativo
da obra artistica, que foi criada exclusivamente
para o ambiente cibernético.

4. Dos mundos virtuais as
plataformas de Streaming: a
Transposigao

Dos anos 2000 a 2014, os mundos virtuais tive-
ram grandes avang¢os em termos de participa¢do
de utilizadores e criac¢Bes artisticas por meio de
congressos e festivais. A plataforma UpStage, por
exemplo, surge em 2004, promovida pelo grupo
Avatar Body Collision, do qual fazia parte Helen
Jamieson. Anteriormente, o grupo realizava cria-
¢Oes por meio das plataformas The Palace e I Visite.
A plataforma é gratuita e de cédigo aberto, reune
possibilidades da utilizacdo de textos, gréficos,
dudios, webcams, animacdo e desenho ao vivo,
0 que motivou a realizacio de inimeras perfor-

10.  Texto disponivel em https://www.tveuropa.pt/noticias/
producao-multissensorial-do-teatromosca-a-partir-do-par-
que-dos-poetas-em-oeiras/, consulta realizada em 16/06/22.

mances entre 2007 e 2014, sediando festivais de
ciberperformances. Isaacsson (2021) realca que,
gracas a multiplicidade de ferramentas, Upstage
tornou-se um espago de interagdo intermedial,
onde a presenca e as a¢des dos performers e dos
espectadores se fazem por meios diversos, des-
de a utilizacdo da escrita, colagens de imagens
pré-gravadas, sons, entre outros recursos. Abaixo
temos o exemplo da performance “Come & Go,
performance no 070707 UpStage Festival e no
121212 UpStage Festival of Cyberfomance, basea-
da na peca curta de Samuel Beckett (1965), essa
foi a primeira ciberperformance realizada pelos
Colliders com roteiro publicado.

Figura 7. Perfomance Come & Go, disponivel em
http://www.avatarbodycollision.org/

J4 o Second life é um metaverso criado em
2003 pela Linden Lab e define-se como “um mundo
3D no qual todas as pessoas que vocé vé sdo reais
e todos os lugares que vocé visita sdo construidos
por gente como vocé.” (Duarte, 2016). As possibi-
lidades para a producdo cultural em geral e paraa
ciberperformance, em especial, foram bem visiveis
no desenvolvimento de plataformas para a perfor-
mance online e na utilizacdo de mundos virtuais,
como o Second Life, por védrios performers, como,
por exemplo o colectivo Second Front; o projecto
Senses Places; o festival de performance Interact
(Gomes, 2014).
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Um dos exemplos de ciberperformance no
Second Life é Senses Places ou Lugares sentidos, um
projeto advindo da danga-tecnologia que questiona
areducdo danossa “inteligéncia corporal”, produ-
zindo um ambiente hibrido e corporalizado onde
os participantes interagem fisica e virtualmente
entre si e com o ambiente. Sdo instalados sensores
nos corpos dos participantes que permitem a uti-
lizagdo de dados biométricos na interagdo com os
ambientes virtual e fisico. (Valverde, 2016).

Figura 8. Avatares numa performance participativa
do projeto Lugares Sentidos / Senses Places no
Second Life® © Isabel Valverde. (Valverde, 2016,
p. 47)

No cendrio das artes performativas, a transito-
riedade é acompanhada pela necessidade de contra-
riar esse impeto efémero por meio de documentagio
eregisto. Nesse sentido, o surgimento de plataformas
digitais como o Youtube (ainda que ndo substitua a
experiéncia “ao vivo”) permitiu ndo apenas a pos-
sibilidade de transmitir em tempo real, mas ainda
deixar gravada no ciberespaco essa performance,
producdo e/ou processo criativo para arquivo e futuras
reprodugdes. (Azevedo, Centeno e Jiirgens, 2013).

Recorde-se que, no que diz respeito a etimologia
da palavra YouTube, temos “You”, ou seja, o préprio
individuo como recetor e transmissor da difus3o, e
“Tube”, isto é, um tubo de eletrdes que se ligam a
tela da televisdo (Baifiuelos, 2009, apud Chalaca,
2020, p. 19). O Youtube incita assim os utilizadores
a divulgarem os seus préprios conteddos através

do slogan: “Broadcast Yourself” (Divulgue-se a si
mesmo). Atualmente, podemos considerar o Youtube
como uma plataforma que ilustra o contexto da vida
dos usudrios, uma vez que amplia as possibilidades
de artistas registarem e disseminarem suas criagdes
audiovisuais, muitas delas referentes a sua prépria
vida cotidiana. A partir dela, criou-se uma profissdo
por parte dos usudrios produtores de conteudos digi-
tais, o “youtuber”, que tem um canal onde partilha
assuntos especificos para a sua audiéncia, através
de “vlogs”™, experiéncias de autoexibi¢do online
que circulam por meio de espetacularizacGes de si.
O que antes era considerado como privado torna-se
acessivel aos olhos de uma audiéncia.

Figura 9. Screenshots de live streams no Instagram
(Canossa e Rocha, 2021, p. 220)

De 2008 para cd muitos recursos foram atua-
lizados, além da propagacio do movimento DIY
(Do-It-Yourself), que buscava a autossuficiéncia, a
criacdo personalizada e faz parte da cultura do com-
partilhamento que habita o ciberespaco. (Lucentini,

1.  Essanomenclaturafaz mengio aos blogs em forma de
video que sdo postados nas redes online. O termo blog nomeia
uma prética de exposi¢io da intimidade que remonta aos
didrios intimos, redigidos por seus donos, aos quais somente
eles teriam acesso. Em forma de pequenos textos, chamados
de posts, os usudrios podem dar a ver um relato individual de
suas vidas cotidianas. (Mendonga e Salgado, 2012, p. 96)
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2019). Bertelli (2015) afirma que o Youtube trouxe o
desejo de performar para o mundo, para arealidade
cotidiana de todos, performers ou ndo, e relembra o
debate de James Westscott (2011) no New York Times
cyjo titulo questiona “Did Youtube kill performance
art?”. Nesse artigo, “A Culture perform yourself”, o
autor levanta questdes sobre a banalizacdo e a capa-
cidade de a audiéncia se emocionar ou de se chocar
diante da video-performance.

Além do Youtube, as redes sociais também se
tornaram espacos de frui¢io artistica, principalmente
nos confinamentos pandémicos entre 2020 e 2021,
quando os artistas encontraram nas redes sociais e
plataformas de videoconferéncia como Zoom, Google
Meets e Microsoft Teams meios para a sobrevivéncia
artistica.

Nesse sentido, principalmente durante a pande-
mia Covid’19, aconteceram muitas lives em simultineo
no Instagram e por vezes na app e também no Youtube:

“Nas lives as audiéncias passaram a ter dis-
putas acirradas, uma vez que aconteciam
indmeras lives a0 mesmo tempo e ndo ape-
nas dos artistas, os individuos de modo
geral também queriam integrar essa nova
realidade medidtica” (Canossa e Rocha,
2021, p. 220).

E nesse momento tivemos o fenémeno da
transposicgo, pois, com a impossibilidade das apre-
sentagOes publicas nos diversos segmentos das
artes performativas, a primeira estrdtegia, como
define Gomes (2021) foi reativa, ou seja, perante a
situagdo inesperada, o foco inicial foi mobilizar e
apenas transpor as obras do meio presencial para o
online. Todavia, a transposic¢do do presencial para
o digital foi melhor sucedida nos artistas e grupos
que ja estavam preparados para isso, quando ja
existiam experiéncias prévias a pandemia, que, de
alguma forma, facilitaram a mudanca.

5. Da Instabilidade a Inovacao

Mas, a0 mesmo tempo, os nativos digitais encon-
traram caminhos e motivac¢Ges para ir além da
simples transposicdo da exposic¢do ou performance

tradicional para as redes sociais e médias digitais.
Um exemplo € a peca “What Do We Need to Talk
About?” do autor Richard Nelson, que aconteceu
no Zoom e foi transmita pelo Youtube na pdgina
do grupo.

Figura 10. Shortscreen da pega “What Do We Need
to Talk About?” Disponivel em https://www.thewrap.
com/what-we-need-to-talk-about-theater-review-
richard-nelson-apple-family/

A peca apresenta a familia Apple em conver-
sas no Zoom sobre suas vidas agora suspensas e
em quarentena. Eles falavam sobre compras de
supermercado, amigos perdidos, novos empreendi-
mentos, tudo em um momento em que a conversa
humana (e a arte) eram muito necessdrias.

“Cyber-Changes” ou “Mudancgas Cibernéti-
cas” é um outro exemplo inovador. A ciberper-
formance foi realizada pelo grupo alem#o Rara
Perform-Art e foi transmitida no seu canal em
abril de 2020, como se se tratasse de uma ver-
sdo fetiche sombria de “Nothing Lasts Forever”. A
apresentagdo inclui pintura ao vivo, escultura,
movimentos de danca, todos os atos combinados

12.  Meyer, D. (2020). Stream of Richard Nelson’s What
Do We Need to Talk About? Returns for Extended Run Onli-
ne. Disponivel em https://playbill.com/article/stream-of-
richard-nelsons-what-do-we-need-to-talk-about-returns-
for-extended-run-online, consultado em 08 de outubro de
2022.
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com musica, no mais puro exemplo das novas
producgdes que utilizam em suas performances
hibridas toda forma de arte.

Figura 11. “Cyber-Changes” — Rara Perform-Art &
Dr Hoffmann; Fiction Recorder Performance Live
Streaming Project (2020). Disponivel em https://
www.youtube.com/watch?v=4bJYmAyN_NY

No ensino superior tivemos algumas boas
partilhas de ciberperformances que utilizaram
muita criatividade e inventividade nas aulas, com
professores que ndo se limitaram apenas a transferir
conteudos do ensino presencial para o online, mas
que criaram aulas especificamente para o meio
cibernético. A artista, investigadora e professora
Laurie Anderson foi um desses destaques. Ander-
son, em 2021, lancou uma série com 6 episddios,
contendo 6 aulas online para a Universidade de
Harvard, intitulada “Spending the War Without
You: Virtual Backgrounds, Norton Lectures,” trans-
mitidas via Zoom e disponiveis no Youtube. Scherlis
(2021) comenta sobre sua experiéncia em relagio
as aulas a que assistiu do Norton Lectures, tanto
no contexto presencial quanto virtual. Nas aulas
presenciais, relembra os professores em 2017, a
falarem para uma multiddo no Sanders Theatre,
onde os professores eram vistos em uma sala gran-
de, como figuras minusculas e iluminadas. E no
mundo virtual, durante o confinamento, falava
com Anderson no seu portdtil, o que lhe parecia
a0 mesmo tempo uma figura mais intima, mesmo
estando mais distante que seus antecessores. A
professora Anderson geralmente prefere publicos

que ndo estdo realmente 14: nos anos 90, ela des-
creveu seu publico ideal como sem corpos, pessoas
que ndo possuem nomes, nem histdrias, fora do
tempo e do lugar. Tal como a artista refere na sua
segunda palestra: “Estou falando com a parte de
vocés que ndo fala” . Scherlis (2021) considera
ainda acertada a escolha de Laurie Anderson como
a primeira Professora de Norton a dar uma palestra
para um publico invisivel e desencarnado, pois,
num webinar Zoom, somos todos sem corpos.

Figura 12. Norton Lecture 1: The River | Laurie Ander-
son: Spending the War Without You. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=6LuKgGn5e2g

Nas suas aulas, Laurie Anderson preferia mos-
trar em vez de contar, entendendo que o Zoom é
um meio como qualquer outro, mas que fornece
ferramentas para aparecer com uma cabeca flu-
tuante, um fundo que pode ser trocado, como um
antigo quadro de cinema, onde o artista pode se
materializar e desaparecer em um mundo de reali-
dade virtual personalizado. O pensamento criativo
apresentado em suas ciberperformances nos faz
refletir que “O estimulo a um pensar criativo e
inovador tem um papel indispensdvel na vida dos
docentes, que necessitam buscar estratégias para o
desenvolvimento desses aspectos na vida dos seus

13.  Tradugdo nossa. Originalmente: “‘No Bodies,” people that
‘have no names, no histories. They’re outside of time and place.”
“I am talking to the part of you that does not speak,” (Scherlis
(2021), s/p).


https://www.youtube.com/watch?v=4bJYmAyN_NY
https://www.youtube.com/watch?v=4bJYmAyN_NY
https://www.youtube.com/watch?v=6LuKgGn5e2g
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educandos” (Tussi, Neves e Fdvero, 2022, p. 741).
O ensinar arte transcende as narrativas, corpos e
presencialidades.

Consideracoes Finais

O contexto histérico da performance, desde o seu
conceito em linhas gerais até a sua abordagem no
campo das artes performativas e consequente uti-
lizacdo ligada as tecnologias digitais, nos conduz a
uma reflexdo sobre a abrangéncia do seu conceito
enquanto experiéncia Unica e em tempo real.

No decorrer do texto, foram apresentados con-
ceitos sobre performance digital, ciberformance e
ciberperformance, além de alguns estudos de caso
associados a esses géneros, de modo a explorar a
transformac3o, transposi¢io e/ou inovacdo dessa
evolug¢do da ciberperformance, tanto do ponto de
vista da prdtica artistica, como nos processos de
criagdo e transmiss3o.

Com a pandemia de Covid’19 e a geracdo do
movimentado trinsito online, tivemos o espaco
cibernético povoado por lives, videoconferéncias e
uma aceleracdo de experiéncias artisticas que sai-
ram do estado presencial para o digital, naquilo que,
no campo da média-arte digital, optamos nessa
investigac¢io por denominar de ciberperformance.

Os préximos passos dessa investigacio bus-
cam aprofundar estudos de caso sobre ciberper-
formances que aconteceram durante e apds os
confinamentos, bem como promover eventos com
artistas de média-arte digital e artes performativas
que desenvolvam ciberperformances na atualida-
de. Em geral, destacamos a conclusio de Gomes
(2021) baseada em Sullivan (2020), que reitera que
as actuacGes online tém o potencial de explorar
novas formas de interac¢do com o publico, uma
vez que permitem aos artistas, grupos e associa-
¢Oes desenvolver novas formas performativas,
gerar interac¢Oes online e envolver o publico numa
experiéncia mais colaborativa. Na préxima etapa
do projeto, pretende-se ainda compreender de que
modo o ensino da ciberperformance poderd enri-
quecer os curriculos e contribuir para a formagio
de performers e de audiéncias com uma exigéncia
critica mais amadurecida na frui¢do de experiéncias
estéticas digitais.
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