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RESUMO

Este artigo discute de que forma alguns espacos culturais, como por exemplo, o Sesc Sao
Paulo, empreenderam propostas de adaptacdo para a continuidade do oferecimento de
atividades artisticas e culturais durante o periodo da pandemia. A metodologia da andlise do
fato se pautou no levantamento de artigos cientificos e publicagdes periddicas que versaram
sobre o assunto nos ultimos dois anos e possibilitaram o acesso a informagdes sistematizadas
sobre como ocorreu a reestruturacao e a reelaboracdo das légicas de producdo, distribuicdo e
consumo de trabalhos artisticos e culturais a partir de uma migracdo para o formato online
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Art and culture in the pandemic - Convergences and innovations
of cultural artistic spaces with virtual spaces

ABSTRACT

This article discusses how some cultural spaces, such as Sesc Sdo Paulo, undertook adaptation
proposals to continue offering artistic and cultural activities during the pandemic period. The
methodology of fact analysis was based on the survey of scientific articles and periodical
publications that dealt with the subject in the last two years and provided access to
systematized information on how the restructuring and re-elaboration of the logics of
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production, distribution and consumption of artistic and cultural works occurred in view of the
migration to the online format.
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espacios artisticos culturales con espacios virtuales

RESUMEN

Este articulo analiza cdémo algunos espacios culturales, como el Sesc Sdo Paulo, emprendieron
propuestas de adaptacién para continuar ofreciendo actividades artisticas y culturales durante
el periodo pandémico. El método de andlisis del hecho se basd en la encuesta de articulos
cientificos y publicaciones periddicas que abordaron el tema en los Ultimos dos afios y
brindaron acceso a informacion sistematizada sobre como la reestructuracidn y reelaboracién
de las légicas de produccidn, distribucidn y consumo de obras artistico y cultural ocurrieron de
una migracion al formato en linea.
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Introdugio

Os diversos movimentos de adaptacdo que a pandemia do COVID-19 impds nos
diferentes contextos de relagdes sociais, como trabalho, estudo, lazer, entre outros, também
impactou o campo das artes e da cultura. Se a emergéncia de relacées de mediacdo pautadas
pelo uso das novas tecnologias da informag¢do com a industria do entretenimento j& era
patente, como aponta Santaella (2003), isso se concretiza na atualidade de forma inclemente,
momento em que a virtualizagdo da sociedade se estabeleceu por uma quest3o de salde
publica, e ndo mais por uma simples evoluc¢do gradativa de desenvolvimento tecnolégico.
Ainda que tais tecnologias e relagfes virtuais sejam pré-existentes a pandemia dentro da
cibercultura — ou seja a cultura que é desenvolvida por espacos, relagdes e atitudes que
ocorrem dentro do mundo virtual — no contexto da crise sanitdria, tais relacdes se tornaram

ainda mais relevantes, sendo implementadas como ferramentas de facilitacdo frente a uma
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necessidade de adaptacdo abrupta, inclusive nos espacos que engatinhavam no uso das
ferramentas digitais.

No atual cendrio, sdo varios os exemplos em que ocorreu a apropriacdo de midias e
plataformas digitais como meio vidavel e de fdcil acesso para promover atividades
compartilhadas, visto que no contexto de pandemia muitas destas atividades somente se
tornaram possiveis de maneira remota devido as condi¢cdes de isolamento e de proibicdo de
eventos com aglomeragoes. Estas atividades englobam tanto aquelas voltadas para grandes
publicos - como é o caso de eventos de transmissdo com alcance global, como shows musicais
de artistas famosos - quanto aquelas de alcance regional, promovida por grupos especificos,
como é o caso da agao realizada pela Prefeitura de Recife (PE) que, conforme Souza e Lucena
(2021), utilizou-se da folkcomunicagdo politica - caracterizada como a apropriacdo pelos
politicos e partidos dos meios informais de comunicac¢do, neste caso as redes sociais do érgao
publico, para veicular suas mensagens - a fim de interagir com seu expressivo nimero de
seguidores acerca de informacgdes sobre a pande mia.

Outro exemplo pode ser visto no ambito de institui¢des religiosas, como no caso da
Igreja catdlica em Fortaleza, com a realizacdo do evento "Caminhada por Maria” em 2020. O
evento trata-se de uma festividade realizada em Fortaleza, que no pré-pandemia ocorria
simultaneamente em diversas pardquias de diferentes regides da cidade, cada paréquia com
uma quantidade de participantes proporcional a regido onde estdo localizadas. No contexto
do isolamento social e proibicdo de aglomeragbes dada a situacdo pandémica, os realizadores
do evento - que acontece anualmente - decidiram por aderir as midias digitais para divulgacao
e transmissdao ao vivo da Caminhada. Tal acdo resultou num evento online que concatenou
todas as pardquias regionais em um Unico espac¢o, ainda que virtual, o que afetou tanto a
forma de participacao quanto de interagdo dos fiéis ndo s6 com a festividade, mas também

entre si.

A décima oitava edigdo da caminhada, substituida pelo formato online de uma
“live coletiva” transmitida no Youtube, contou com a participa¢do simultanea de
representantes de diversas pardquias da Arquidiocese, que contribuiram com a
realizacgdo da cerimoOnia religiosa. A ideia partiu do préprio Arcebispo de
Fortaleza, motivado pelointeresse de a necessidade (sic.) de se manter a mesma
unidade das pardquias da Arquidiocese para a realizagdo do evento, ainda que
no formato virtual nesta edigdo (SANTOS; LIMA, 2020, p. 61).
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Observa-se um fend6meno de agregacdao e multiplicidade de conex&es promovidas pelo
carater virtual do evento; pessoas de regides remotas, que tinham dificuldade de acesso e o
impedimento de deslocamento para a participagdao na festividade, tiveram nessa versao a
possibilidade de participar e interagir ativamente (por meio de chat ao vivo, disponibilizado
durante a transmissdo do evento pelo YouTube). Portanto, é importante ressaltar aqui o
impacto do uso de midias e plataformas digitais para questdes de alcance e acessibilidade de
atividades ndo sé destinadas a grandes massas, mas também em ambito local, popular e

tradicional, como é o caso da “Caminhada por Maria”.

E interessante também notar a peculiaridade das transmissdes ao vivo no
ambito dos cultos religiosos no sentido de que constroem uma experiéncia de
comunicacdo mais préxima e interativa com os fiéis. E principalmente durante o
tempo "ao vivo” que a sensagdo de pertencimento e participacdo coletiva é
dilatada. A experiéncia religiosa é bastante atravessada pela nogdo de
coletividade, da interagdo, embora este aspecto tenha sido bastante modificado
no contexto da pandemia (SOUZA; LIMA, 2020, p. 66).

Observa-se entdo que “surgem formas de mensagens folkcomunicacionais inovadas
mediante a necessidade de mudancas dos suportes” (CORNIANI, 2009); isto é, uma nova
dindmica de interacdes e de contatos antes presenciais foi criada em diversas esferas
populares de modo a atualizar a no¢do de folkcomunicagdo postulada por Luiz Beltrdo na
década de 1960. Beltrdo, quando prop6s as pesquisas no campo da folkcomunicagdo nao
postulou nada a respeito de uma sociedade virtual, haja visto que a época o radio e o jornal
eram os veiculos mais disseminados na comunicagao; entretanto, as ferramentas tecnoldgicas
no contexto da comunicacdo digital fazem emergir também novas formas de propagacdo de
mensagens folkcomunicacionais, que irdo se adaptar aos suportes e os novos formatos
propostos. Ndo é o objetivo deste estudo discorrer sobre as novas noc¢des e as reinvencdes da
folkcomunicagdo no periodo da pandemia, mas sim analisar como esta afetou o setor artistico
e cultural, que perpassa as representacdes do folclore, e quais foram as solucdes encontradas,
a partir da evidéncia de reapropriacdes no uso das midias sociais e, sobretudo, da migracdo

massiva de atividades para o espaco virtual em diversos formatos e plataformas.
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Imbricagdes entre: arte, cultura e convergéncia

O Sesc (Servico Social do Comércio) servira, neste estudo, como exemplo para elucidar
algumas das formas encontradas pelas instituicbes culturais nesta migracdo discutida. A
entidade desenvolveu o portal Sesc Digital, uma plataforma de acervos digitais, bem como
adotou ferramentas como a tag #EmCasaComSesc, que permite facil acesso a programacgées
de musica, teatro, danca, entre outras atividades promovidas pelo Sesc, inserindo ai a questao
da era das convergéncias, ao gerar um fluxo de materiais multiplataforma, dando ao publico,
considerados usuarios, novas formas de consumir seus conteudos artisticos e culturais.

Nota-se que em ambas as acles criadas, Sesc Digital e # EmCasaComSesc, a entidade
continua promovendo a valorizacdo e o reconhecimento de diferentes culturas e suas
manifestacdes. Ao longo da programacdo proposta, sdao diversos os casos de atividades
artisticas e culturais tematizadas pelas questbes indigenas, de comunidades tradicionais,
expressoes africanas e demais grupos que de algum modo pertencem a culturas cujos direitos
civis e de manifestacdo se encontram ameacados, como a exposicdo PretAtitude:
Emergéncias, insurgéncias e Afirmacbes, a série Habitar/Habitat, o espetaculo Belonging,
entre outros. Assim, o Sesc também através de suas ac¢oes digitais corrobora para o processo
de reconstrucdo simbdlica do Brasil como comunidade multicultural e plural, livre de formas
de dominagdo e de exclusdo. Dessa forma, as atividades propostas pelo Sesc atendem aos
pressupostos funcionalistas presentes no contexto da folkcomunicagdo, fomentando o
didlogo, o desenvolvimento, a integracdo social, as transformacbes sociais e a inter-relagdo
dos sistemas comunicacionais, formais e informais, engendrando a dissipacdo da comunicacdo
popular no espaco social. Apds a explanacdo sobre a relacdo dos pressupostos
folkcomunicacionais com as midias digitais e sobre a forma como a entidade Sesc se insere
como promotora de acées que permeiam tais relaces, parte-se agora para uma explanacao
sobre as novas formas de producdo no contexto da convergéncia.

A convergéncia é a aproximacéo das velhas e das novas formas da midia interagindo
com o publico. Ndo hd a dominancia da velha passividade, mas também a participagdo ndo é
irrestrita. Elas se juntam em algo novo. Henry Jenkins (2009), na virada do século, discorre
proposicdes sobre as possibilidades da convergéncia. Discutindo sobre a tecnologia do

streaming, por exemplo, ele questiona: “Ird substituir o cinema ou as pessoas irdo utilizé-la
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apenas para escolher filmes que poderdo ver em outros lugares? Quem sabe?” (JENKINS,
2009, p. 31). Hoje, apés um tempo de afastamento do advento do streaming, pode-se j3
sustentar a afirmagdo de que o video sob demanda ndo matou o cinema, assim como o
cinema ndo derrotou o novo oponente, eles coexistem, competem e se influenciam, tanto no
dmbito mercadoldgico, quanto na linguagem e comunicagdo com o publico.

Por mais que a convergéncia como estabelecida por Jenkins ja traga em si mesma uma
ideia de imprevisibilidade sobre seus rumos, a depender, principalmente, das tecnologiase da
relacdo com o publico, o impacto da pandemia mundial provocou rumos inesperados no
andamento da era da convergéncia. No inicio da pandemia, primeiros meses do ano de 2020,
as apressadas e confusas transformac¢des no modo de vida pareceram mudar as relages de
mediacdo entre o publico e as plataformas mididaticas. Escritérios, salas de aulas, reunides
entre familiares e amigos se tornaram Google Meets e salas de Zoom, videochamadas e
mensagens de texto. Pequenos empreendedores se tornaram influencers repentinamente na
tentativa de manter seus negocios e fazer com que o engajamento em suas redes passasse a
ter valor de mercado. Foi intensificado o uso e/ou criagdo de plataformas de conteldo, a
exemplo do portal Sesc Digital, que compora o estudo de caso neste artigo.

Dessa forma, é plausivel concluir que a pandemia engendrou na era da convergéncia
um novo e inesperado caminho. Se de um lado o distanciamento social imp0s que o setor
artistico, habitualmente alicercado na troca presencial, tivesse que se adaptar ao formato
remoto, por outro, as ac¢des online, que ja eram tendéncia no ano de 2019, como as
abordagens transmidiaticas, o trabalho remoto, a educacdo a distdncia, entre outras,

encontraram terreno fértil para uma transicdo ainda mais acentuada.

Por questdo de seguranca, agentes de instituicdes internadonais de salde e
gestores publicos do mundo todo desenvolveram e aplicaram protocolos
sanitarios. A adocao de medidas de paralisacdo de determinadas atividades, o
distanciamentn social e a restricdo a drculacéo nGsionaram aumento de consumo

de produtos de entretenimento ndo presenciais (PESSOTTO, 2020, p. 89).

Jenkins (2009) explica convergéncia como uma palavra que consegue definir
transformacGes tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem estd
falando e do que imaginam estar falando. Nesse sentido, a pandemia impacta o conceito de
convergéncia uma vez que configurou transformagdes mercadoldégicas; adaptages de

producdo no contexto remoto; e, impacto na mente, nas crengas e no estado psicolégico das
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pessoas. A interferéncia da pandemia no processo ndo é localizada e os impactosgeradosna

relagdo da midia e do publico ainda s&o hipotéticos.

E dificil ainda conjeturar sobre como sera o cotidiano depois da subita interrupc do
na mobilidade determinada pela Covid-19. Contudo, a medida que passam a ser
corriqueiros os anuncios de mobilidario de escritérios adequados para o
distanciamento social, modelos fashionistas de mascaras, projetos de design para
sinalizagdo de afastamento entre os corpos, vai ficando claro que pendemos para
um estado de “individualismo conectado” (BEIGUELMAN, 2020, p. 32).

Serd que da mesma forma que o advento da internet ndo matou a televisdo, e o
streaming nao destruiu o cinema, a ampliacdo do uso das plataformas online, como
consequéncia da pandemia, ndo substituirdo o presencial? Serdo suas transformacdes

consideradas parte do processo de convergéncia?

E assim, como o cinema nao substituiu o teatro, mas constituiu um género arigind
com sua tradicdo e seus codigos originais, os géneros emergentes da dbercultura
como a musicaa Techno ou o5 mundos virtuais ndo substituirdo os antigos. Ir&o
acrescentar-se  ao  patrimdnio da  dvilizacdo  enquanto  organizam,
simultaneamente, a economia da comunicacio e o sistema das artes (LEVY, 1999,
p. 145-146).

As questdes colocadas anteriormente permanecem em aberto, mas é fato que a
pandemia se coloca como um evento Unico no mundo contemporaneo, e é distante a possivel
comparagao que acarretard na convergéncia frente a outras transformagdes como o advento
dos smartphones, a difusdo do streaming, a prevaléncia das redes sociais. Suas consequéncias
abrangem mais do que os aspectos discutidos nesta breve analise, tanto direta quanto
indiretamente. Mas é fato que a pandemia é marcante ao ser analisada pela dtica da cultura

da convergéncia, mesmo sendo seus desdobramentosorginicos e imprevisiveis.

Reformulagoes artisticas na pandemia

Como discutido anteriormente, seja por motivos de trabalho ou por motivos de lazer,
a pandemia nos compeliu a encontrar novas formas de se viver através das plataformas e das
videochamadas. Dado o contexto, vale pensar de que forma a arte e a cultura estdo inseridas
nesse cenario pandémico e de que forma o consumidor recebe e interage com esse material

artistico cultural.

O formato virtual, evidentemente, ndo comporta ou atende a todos os formatos
de obras e processos criativos, ndo substitui boa parte das experiéndas onde a
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materialidade e as relacdes com o espaco se fazem necessarias como esséncia
da praopria poética, nem exime a necessidade de espacos adequados de
producao como ateliés e ofidnas, mas ja se coloc aos artistas como espaco de
experimentacdo ha pelo menos duas décadas, tendo nos anos mais recentes as
redes sociais como potencializadores de uma interlocugdo entre artista e
publico, com ou sem o intermédio das instituicdes (PEREIRA; SADDI, 2020, p.
140).

No contexto da producgdo artistica e cultural, encontramos diferentes patamares de
adaptacgdo para o contexto virtual no pré-pandemia: a musica e audiovisual j& estavam
presentes em algumas plataformas de streaming como Spotify, Netflix, Amazon, entre outras,
assim como nas redes sociais, como o YouTube, Facebook e Instagram. Ja as artes cénicas, as
visuais e 0s museus, para citar alguns exemplos, precisaram praticamente se reinventar nesse

periodo pandémico.

a pandemia do COVID-19 transpareceu ainda mais a crise enfrentada pelo sistema
da arte, principalmente no que se refere ao circuito institucional, que
constantemente tem sua validade e sobrevivéncia questionada, fato que dificulta
ainda mais as discussdes sobre a implantagdao de novos protocolos e normas para
a reabertura dos espagos culturais, uma vez que isso implica em potenciais
investimentos na reestruturacdo do espago, na contratagdao de novos funciondrios
de apoio, na aquisicdo de materiais que reforcem a manuten¢do da boa salude, em
equipamentos que permitam a interacdo de forma mais individualizada com os
espacgos, em plataforma de agendamento online para evitar as aglomerac¢des, em
manuteng¢do reforcada para limpeza dos espagos, entre outras demandas
(PEREIRA, 2020, p. 3).

Neste contexto de disponibilizacdo de conteudos artisticos e culturais online, surgem
diversas a¢bes empreendidas por instituicdes ao redor do mundo, a exemplo do Sesc Sao
Paulo. As alternativas encontradas variam desde a utilizagdo dos servicos de streaming, como
o YouTube, para a transmissdo de atividades, até a potencializagdo do uso das redes sociais
para a difusdo de conteudos. Ainda que sejam movimentos que possibiliterm o acesso & arte e
o trabalho dos artistas nas circunstincias atuais, & preciso enxergar este fendmeno com
cautela. Algumas questdes precisam ser colocadas a partir do momento que essas artes e 0s
artistas vdo se construindo num meio que ndo lhes &, a principio, original ou “familiar”. E
preciso compreender, nesse sentido, as plataformas digitais nas quais eles estdo inseridose 05
seus interesses. Além disso, é preciso pensar quais sdo as problematizagies que se

apresentam no que diz respeito a relagdo artista/arte e seu pulblico, quando esse contato,

86 | Arte e cultura na pandemia - Convergéncias e inovagdes de espagos artisticos culturais com espagos virtuais.



RIF, Ponta Grossa/ PR Volume 19, NGmero 43, p.79-96, jul./dez. 2021

anteriormente feito de forma direta, & agora intermediado por redes digitais, pela tela do
celular, do computador ou da televisao.

Apesar de hoje a musica - como um exemplo de arte ja inserida hd algum tempo no
ambito da reprodutibilidade, através da gravagdo - ser majoritariamente acessada e
consumida por meios de reproducdo analdgica e digital, seu lugar originario ndo é este. O
processo de criacdo do produto musical sempre acarretou discussées que dizem respeito ao
limiar entre a arte e a reprodutibilidade técnica. A partir do momento em que se retira a arte
de seu lugar de valor de culto, conforme conceituado por Walter Benjamin (1986), outros
fatores comecam a se fazer presentes. O produto artistico no contexto da reprodutibilidade
ganha um cardater mais coletivo na medida que envolve ndo s6 outras pessoas e institui¢des
como também estd sujeito a outros interesses, como os da plataforma na qual sdo
disponibilizados, e influéncias para além do artista e de seu publico. O setor cinematografico,
por exemplo, ja estava hd muito inserido nesse contexto da reprodutibilidade, inclusive, essa
reprodutibilidade estd presente desde seu surgimento, € 0 seu lugar de atuagdo originario e se
faz impossivel sem ela, como afirma Walter Benjamin:

Nas obras dnematograficas, a reprodutibilidade técnica do produto ndo é como
no caso da literatura ou da pintura, uma condicdo externa para sua difusao
macica. A reprodutibilidade técnia do filme tem seu fundamento imediato na
técnica de sua producdo. Esta ndo apenas permite, da forma mais imediata, a
difus@o em massa da obra dnematografia, como a torna abrigataria. A difusao
se torna obrigatdria, porque a producdo de um filme & tdo cara que um

consumidor que poderia, por exemplo, pagar um quadro, ndo pode mais pagar
um filme. O filme & uma criacdo da coletividade (BENJAMIN, 1986, p.171).

Walter Benjamin enxergava a reprodutibilidade técnica com uma forte relagdo com a
politizagdo das massas; entendia que a maneira de entrar em contato com a arte influencia
como ela é percebida, sentida e interpretada. Nesse sentido, é importante se questionar sobre
guais as consequéncias e transformacdes possiveis de estarem presentes neste novo contexto
de inser¢cdo em termos de producdo, reproducdo e mediacdo do setor artistico e cultural no
campo da cibercultura. A inser¢do das artes nesses novos meios s6 se fariam possiveis em
detrimento de uma suposta “perda” artistica? Ou a promog¢do de novas formas de fazer e
pensar, a partir da relagdo com o online, poderiam ser um campo fértil e até mesmo desejavel

aarte?
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A comunicagdo através das tecnologias de informagdo permite um maior alcance de
pessoas ao conteldo artistico, paralelamente, temos ndo s6 a maior acessibilidade & arte por
parte do publico, como também uma maior interconexdo entre artistas, que podem resultar
no crescimento de produgdo e disseminacdo artistica e cria um solo muito fértil para que a
criatividade dessas pessoas inseridas no contexto da cibercultura explorem e fagam nascer
outras formas de manifestagGes de cunho cultural. Lévy (1999) cita como exemplo 0 meio
musical, que acabou por criar uma cultura do remix e do sampling, de reinterpretagio do
material musical por partes de outros agentes que ndo o autor original. A arte na cibercultura
é, acima de tudo, uma troca coletiva de experiéncias e manifestacies artisticas, que sdo
constantemente reproduzidas e eventualmente ressignificadas.

Finalmente, é importante frisar que, por mais que aparente ser promissor esse Novo
fendmeno emergente no periodo pandémico é preciso garantir a autonomia desses artistas e
criadores de contelido em detrimento de forgas maiores como as plataformas e redes sociais,
que agem de acordo com seus proprios interesses, desalinhados do viés artistico como
prioridade. Nesse sentido, 0 campo da folkcomunicagdo, a partir dos estudos sobre a relagdo
entre osniveis populares de comunicacdo e asmidias que os transmitem e sobre as cadeias de
recepcdo e retransmissdo criadas nesse processo, pode se configurar como um amparo
importante para a constitui¢do de “veiculos adequados & promog¢do de mudanga social”
(BELTRAO, 2001, p. 73). No processo de mediacio ocorre uma série de interferéncias,

recomposi¢ies e construgdes de novos sentidos. Como aponta Fabio Rodrigues Corniani:

Os conteldos populares e marginais também ganham espago nesse cenario,
com geragdao de mensagens, criagdo de formatos ou simplesmente se adaptando
ao novo canal. Como o intuito é o de atingir o maior nimero possivel de
pessoas, seja pela comodidade que o formato permite seja, ainda, por auséncia
de um novo modelo, observa-se uma constante recriagdio dos modelos
tradicionais (CORNIANI, 2009, p. 4).

E premente, portanto, que se faga uma breve ponderacio acerca de como essa
mudanga brusca e repentina afeta a sociedade em termos de exclusdo e de acessibilidade
(doispontos que ndo s3o restritos a este periodo andmalo). Antes, contudo, vale ressaltar que
ndo se deve ver a cibercultura e a era da convergéncia sob uma d6tica maniqueista ou como
algo meramente ou excludente ou acessivel. Ha diversos pardmetros e nuances que precisam

ser levados em consideragdo. Nesse sentido, serio expostos, de inicio, os problemas. As
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inUmeras disparidades socio-politicas em um mundo cuja principal baliza é o capital acarreta,
necessariamente, diferentes niveis de infraestrutura e de acesso a informacgies pelos
diferentes grupos sociais. Por exemplo, de acordo com Fébio Senne, coordenador de
pesquisas do Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informacdo e da Comunicagao (TICs),
“na cidade de S3o0 Paulo temos 82% dos individuos conectados a Internet —nlmero superior &
média do Brasil, onde 70% dos individuos usam a rede. Mas quando olhamos para outros
indicadores, como a presenca de banda larga com demais (sic) de 4Mbps, esse valor cai para
um quarto dos paulistanos” (site CETIC.BR, 2019). Logo, aqueles que ndo possuem uma
infraestrutura minima de conexdo e de equipamentos eletrdnicos como computadores e
celulares, na auséncia de atividades culturais presenciais, ficam impossibilitados de acessar
qualquer programacado das instituigdes que migraram para o virtual e que, porventura, eram
acessiveis a este publico em um momento anterior. Ademais, por se tratar de um
conhecimento tecnoldgico, sdo necessarias certas expertises para utilizagdo e, na auséncia
deles, ha, como aponta Pierre Lévy (1997), por parte do individuo que interage com o
aparelho, uma sensacgdo de inferioridade.

De um lado a realidade nacional aponta para a problematica do acesso aos meios
digitais como uma questdo que antecede a pandemia e que restringe parte significativa da
populagdo a possibilidade de “participar ativamente dos processos de inteligéncia coletiva que
representam o principal interesse de ciberespago” (LEVY, 1997, p. 328). Isto &, para além da
economia e da aparelhagem necessiria, precisa-se garantir a formagdo cultural e a
competéncia para se lidar com o ciberespaco autonomamente, como individuo ou coletivo.
Em contrapartida, Lucia Santaella (2003) aponta a era atual como a cultura do acesso, visto
que, cada vez maisintensamente, hd a convergéncia das midias e a facilidade de acessa-las por
quaisquer aparelhos, os quais alids se tornam, progressivamente, mais baratos em
comparagdo com os primeiros inventados. Para além disso, associar os problemas de acesso
ao ciberespago e & cibercultura é falacioso, pois “qualquer avango nos sistemas de
comunicagio acarreta necessariamente alguma exclusdo” (LEVY, 1997, p. 245).
Exemplificando, com o surgimento da escrita, havia os iletrados e, com o surgimento do
telefone, haviam aqueles que n3o o possuiam.

Por fim, novamente, é importante deixar claro que o caminho até aqui delineado

aponta para um panorama geral cujas nuances, na era do acesso, sdao incontaveis, dai a
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necessidade de ndo se cair em um maniqueismo. No entanto, existem problemas basicos de
cunho politico e social (como o desigual acesso as TICs, os limites geograficos impostos a este
acesso, a auséncia de politicas publicas de promogdo do uso das TICs, entre outros) que nao
estdo necessariamente atrelados ao ciberespago, que precisam ser evidenciados e expostos
para o inicio de uma reflexdo minimamente critica acerca dostempos atuais no que concerne
a acessibilidade e as interagcdes promovidas no espaco virtual, sejam elas de cunho artistico

cultural ou ndo.

Analise da plataforma Sesc Digital

Para melhor compreender os impactos dos fenémenos aqui apresentados, propde-se
um estudo de caso, feito a partir das agies e adaptagfes da instituicdo Sesc 530 Paulo durante
o inicio da pandemia no Brasil em margo de 2020. Observa-se de que modo se deu a
adaptacdo de toda uma agenda de atividades presenciais - que ocorriam no espaco das
unidades fisicas da instituicdo - para o espaco virtual, como alternativa para viabilizar a
manutengdo de agles e relagies de troca entre artistas e publico, além da manutengdo de
toda uma cadeia de trabalhadores envolvidos nessas atividades e nesses espacgos. Analisa-se
de que forma tais adaptagfes para 0 meio virtual se relacionam com a questdo sobre como a
pandemia acelerou os processos de convergéncia entre artes e comunicagfes, instaurando
esse momento histérico como um ponto critico para esta discuss&o.

O recorte aqui proposto analisa as transformagles que ocorreram nas atividades
promovidas pelo Sesc S3o Paulo, especificamente dentro do setor cultural e artistico. O Sesc é
uma instituicdo privada sem fins lucrativos, fundada em 1946 e mantida por empresérios do
comércio de bens, servicos e turismo. Distribui-se em diversas unidades em todos os estados
brasileiros (mais de 580, segundo consta no site da institui¢do), oferecendo servigos nas areas
da educagdo, salde, cultura, esportes e lazer. Cada unidade possui uma gestdo auténoma que
se articula com o local onde estd instalada, promovendo atividades que se relacionam com o
ambiente do entorno, assim como com as caracteristicas de seus frequentadores.

No dia 16 de margo de 2020, o fechamento temporario de todas as unidades do Sesc
no estado de S&o0 Paulo foi anunciado pelo diretor desta administragdo, Danilo Miranda. Em

entrevista dada ao jornal O Estado de S. Paulo, Miranda comentou o impacto econdmico do
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fechamento das unidades, e reconheceu o prejuizo a cadeia de trabalhos vinculados ao setor
artistico e cultural, com o cancelamento de apresentagdes musicais, teatrais e diversas outras
atividades deste segmento. Como alternativa emergencial, o Sesc iniciou em abril de 2020
uma agenda de eventos online, com apresentacgfes artisticas sendo transmitidas diretamente
da casa de artistas convidados - marcadas com a hashtag “4EmCasaComSesc”. Além disso, no
mesmo periodo, foi langada a plataforma Sesc Digital, site gerenciado pela administragdo Sesc
530 Paulo, com acervo audiovisual de diversas categorias - arquitetura, teatro, cinema, musica,
folclore, cidadania, cursos, entre outros - disponibilizados gratuitamente.

O texto de apresentagdo da plataforma Sesc Digital traz o seguinte contelido: “Em
tempos de distanciamento social devido & pandemia causada pelo novo coronavirus, esta agao
integra o conjunto de iniciativas desenvolvidas pelo Sesc S3o Paulo para a continuidade de sua
missao educativa e para a renovacgio do relacionamento com seus diversos publicos”, reflete
Danilo Santos de Miranda, diretor regional do Sesc Sdo Paulo. “Este projeto visa transpor as
acfes dainstituicdo ao ambiente e & linguagem digital, expandindo o alcance das suas praticas
de agdo e difusdo cultural de forma substancial e diferenciada, fortalecendo assim seu
compromisso com um processo educativo participativo, continuado e inclusivo”,
complementa.

A implantacdo da atual plataforma digital do Sesc se deu em meio a pandemia global,
todavia, segundo o texto de apresentagdo no proprio site, a instituicdo ja se preo cupa com sua
“presenca digital” desde 1996. Essa atengdo para com o online potencialmente se relaciona
com uma necessidade de se ajustar e atender demandas de uma sociedade cada vez mais
conectada. Observando tal fato como um processo cultural, entende-se que ha atualmente
uma reconfiguragdo nos modos de producdo e consumo de contelidos audiovisuais. A
proliferacdo de servicos de streaming e de acervos digitais atesta esse fato. Durante o
isolamento social, tais servigos se tornaram imprescindiveis. Ndo obstante a essa demanda, a
criacdo do Sesc Digital se insere numa gama de exemplos que norteiam a atual relagdo de um
publico/espectador com produtos culturais.

O acervo de conteldos audiovisuais da plataforma expande para o formato online o
repertério de produgies promovidas e distribuidas pelo Sesc S&o Paulo, assim como, no
momento em que as unidades fisicas se encontravam fechadas, criou uma oportunidade de

espago compartilhado, ainda que de modo virtual. Logo, tornou-se possivel tanto manter uma
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agenda de atividades e contelidos para oferecer ao publico que esta privado das atividades
presenciais, quanto ampliar o alcance desses conteldos, umavez que o formato onlinetornou
estes acessiveis de qualquer parte do pais — o que ndo significa que este acesso é
democratico, conforme discutido anteriormente.

Para além da criagdo e disponibilizagdo de acervos digitais, uma outra saida encontrada
por artistas e pelas institui¢des culturaisfoi o formato de lives para producdo e distribuicio de
conteddos. Os eventos marcado pela hashtag #EmCasaComSesc exemplificam bem este
cendrio, no qual uma série de relagfes e processos de criagdo artistica se modificaram em
funcio da adaptacio para o formato online, o que implicou n3o s0 em questées de
transformacgGes estéticas e conceituais, mastambém de linguagem e de interagdo so cial. Para
as artes do palco (shows musicais, dancga, teatro, circo), por exemplo, que se baseiam
fundamentalmente na relagdo estabelecida entre palco e plateia, foi necesséria a inser¢do de
um amplo e complexo aparato técnico de captagdo de imagem e som para simular a mediagao
que antes dependia apenas do espago fisico compartilhado no qual as apresentagies
aconteciam.

Migrartais eventos para o formato de transmisséesao vivo tem, portanto, um impacto
importante de ser observado tanto naforma como estes passam a ser desenvolvidos, quanto
na maneira como o publico, que se torna espectador, passa a se relacionar com estes
conteidos. No que diz respeito as adaptaces estéticas, conceituais e de linguagem, insere-se
na elaboragdo destes eventos artistico todo um repertério de codigos que fazem parte do
campo de producdo audiovisual - o plano, o enquadramento, os pontos de corte entre uma
cdmera e outra, a iluminagdo e a sonorizagdo - que antes eram pensada para mediagdo com
uma plateia presencial e que passam a ser adaptados para as lentes e microfones, mixados e
sincronizados para serem transmitidos pela internet.

Discute-se a partir dai, portanto, se 0 que estd sendo produzido nestesformatos ndo
possui um caradter novo enquanto linguagem, justamente pelosnovos codigosinseridos nestes
processos. Nesse sentido, a questdo aqui retomada seria até que ponto o meio transforma a
mensagem. O teatro, a apresentacdo musical, um espeticulo de danga, por exemplo, uma vez
mediado pelos cddigos do campo audiovisual, do streaming e pelas midias digitais,

permanecem em seus campos estéticos co muns, ou inserem-se em um novo?
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A questdo do publico/espectador e a relagio deste com os eventos artisticos também é
modificada pelos novos meios de mediagdo. O acesso aos eventos ocorre por midias que
permitem uma maior interacdo em tempo real com o contedido que estéd sendo transmitido; o
recurso de chat ao vivo costuma estar presente nestes meios, promovendo a participagao
ativa do publico presente que acompanha a transmissdo, comentando, conversando com
amigos, informando quando acontece alguma falha técnica de transmissdo e também
criticando quando o contelido ndo agrada, gerando até mesmo debates em paralelo &
apresentacdo. Dessa forma, a transferéncia das atividades para o online durante a pandemia,
em certa medida manteve um minimo de interacdo entre os participantes e espectadores.

A interacdo entre os diversos atores envolvidos em uma atividade artistica, € uma das
caracteristicas inerentes ao setor artistico e cultural, a transposicdo dessa pratica relacional
para o online, talvez tenha sido um dos maiores desafios do setor. O modelo de negdcio do
campo artistico também impde desafios sobre as formas de monetizar no ciberespago. Ndo ha
consenso, por ora, para nenhuma destas questGes que se apresentam nestes exemplos. S&o
situagfes em processo, no qual tanto artistas, de maneira independente, quanto institui¢des
culturais, se langam em experimentagfes de maior ou menor grau dentro das condi¢bes atuais
de producdo. Tal dado faz-se presente pela necessidade de uma reflex3o sobre 0 momento
que se vive, e esta reflexdo estd em curso nas diversas esferas de criagdao humana - filoséficas,

socioldgicas, politicas, e também artisticas, como foi proposto observar neste estudo.

Consideracoes Finais

Como ja dito anteriormente, a pandemia gerou uma reestruturacdo e uma
reelaboracdo das légicas de producdo, distribuicdo e consumo de trabalhos artisticos,
exemplificado aqui pela migra¢do das artes dos palcos para o formato online. Conforme nos
aponta Calabre (2020), tais mudancgas foram necessdrias para a continuidade da expressdo e
do fomento das atividades culturais, as quais ja hd um bom tempo encontram-se em
desprestigio institucional publico, e que, no entanto, foram de uma importancia significante
durante o periodo de isolamento, se configurando como forma de entretenimento possivel
para toda uma populacdo global que se viu impossibilitada de usufruir dos espacos fisicos

compartilhados e do estado de presenca que tais eventos artisticos promoviam.
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Na atualidade, o Brasil enfrenta alguns virus que atingiram pesadamente o setor
cultural. O primeiro a destacar é o coronavirus, que obrigou a adog¢do das
medidas de isolamento social, acarretando a paralisacdo das atividades artisticas
e culturais. Mas ele ndo é o Unico. A arte e a cultura do pais vém sofrendo
ataques sistematicos de outros virus, como o da intolerdancia, o do
autoritarismo, o do obscurantismo, o do conservadorismo, todos propagados no
fértil ambiente criado por um grupo que ascendeu ao poder, em especial ao
governo federal, na gestdo que teve inicio em 2019 (CALABRE, 2020, p. 9).

Observando a migracdo destas atividades para o ambiente virtual — algo que nao é
exclusivo do momento atual da pandemia de COVID-19, mas foi fortemente impulsionado por
esta - e balizando-a pela dtica dos estudos da cibercultura e da cultura da convergéncia, foi
possivel analisar este fen6meno a partir de um recorte que envolve, para além da imbricacdo
entre artes e comunicagdes, a ligacdo entre velhas midias e novas midias e as confluéncias
entre as diferentes expressdes artisticas e grupos sociais.

Nesse processo, entre outros exemplos aqui citados — com conteldos direcionados
tanto a grandes contingentes de publico quanto a setores mais populares, folcléricos e
tradicionais - o SESC se destaca devido a sua rdpida readaptacdo do espaco fisico para os
meios digitais e ao amplo e diverso oferecimento de atividades online, desde esportes e
atividades ligadas a saude e a cidadania, até as diversas linguagens artisticas e o folclore;
todos como modos de tatear e de experimentar, em termos de midia e de convergéncia de
dinamismos, novas possibilidades de vivéncias compartilhadas, apesar do periodo anémalo.

A despeito de todas as dividas que o futuro péds-pandemia possa provocar em relagdo
a sociedade, a permanéncia aguda das relagfes virtuais e de seus mecanismos, nao
surpreendentemente hdo de se enraizar. As contradi¢ges e as nuances do estabelecimento de
convergéncias, e as consequéncias imediatas e as mais sutis provocadas por estas agées sdo
uma vertigem imprevisivel, sobretudo considerando a relevancia das questGes politicas e os
desdobramentos que provoca na sociedade, nas suas formas de comunicacdo e nos seus

costumes.

94 | Arte e cultura na pandemia - Convergéncias e inovagdes de espacos artisticos culturais com espagos virtuais.



RIF, Ponta Grossa/ PR Volume 19, NGmero 43, p.79-96, jul./dez. 2021

Referéncias

BEIGUELMAN, Giselle. Coronavida: pandemia, cidade e cultura urbana/ Giselle Beiguelman.
530 Paulo: ECidade, 2020.

BELTRAO, L. Folkcomunica¢3io um estudo dos agentes e dos meios populares de informaco
de fatos e expressdo de idéias. Porto Alegre: Edipucrs, 2001.

BENJAMIN, W. A Obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica. In: BENJAMIN, W.
Magia e técnica, arte e politica: ensaios sobre literatura e histéria da cultura. Série Obras
Escolhidas. 2. ed. Brasil: Brasiliense, 1986.

CALABRE, L. A arte e a culturaem tempos de pandemia: os varios virus que nos assolam.
Revista Extraprensa, [S.l.], v. 13, n. 2, p. 7-21, 2020. Disponivel
em:<https://www.revistas.usp.br/extraprensa/article/view/170903>. Acesso em: 13 out.
2021.

CETIC.BR. Desigualdades de acesso e de uso da Internet no espaco urbano sdo discutidas em
Seminario do NIC.br. Disponivel em: <https://cetic.br/pt/noticia/desigualdades-de-acesso-e-
de-uso-da-internet-no-espaco-urbano-sao-discutidas-em-seminario-do-nic-br/>. Acesso em:
15jun. 2021.

CETIC.BR. Desigualdades digitais no espaco urbano [livro eletrénico]: um estudo sobre o
acesso e 0 Uso da Internet na cidade de 530 Paulo/ Nucleo de Informagdo e Coordenagdo do
Ponto BR [editor]. S0 Paulo: Comité Gestor da Internet no Brasil, 2019.

CORNIANI, F.R. A Internet na evolucdao do pensamento Folkcomunicacional. In: Anais do XXXII
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo — Curitiba, PR —4 a 7 de setembro de 2009.
Disponivel em: <http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2009/resumos/R4-1446-
2.pdf>. Acesso em: 14 out. 2021

JENKINS, H. Cultura da Convergéncia. S3o Paulo: Editora Aleph, 20009.
LEVY, P. Cibercultura. 330 Paulo: Editora 34, 1999.

PAES, M. “N3o existe nenhuma atengdo para a cultura neste momento”, diz diretor do Sesc SP.
Jornal Estad@o, Caderno Cultura. 19 mar. 2020. Disponivel em:
<https://cultura.estadao.com.br/blogs/direto-da-fonte/nao-existe-nenhuma-atencao-para-a-
cultura-neste-momento-diz-diretor-do-sesc-sp/>. Acesso em: 15 out. 2021

PEREIRA, V. C. Perspectivas para um sistema das artes visuais conectado: novo modelo de
negdécio ou alternativa efémera. In: Anais do XlIl Simpdsio Nacional da ABCiber. Dez. 2020.
Disponivel em:
<https://abciber.org.br/simposios/index.php/abciber/abciber13/schedConf/presentations>.
Acesso em 15 out. 2021

95 | Arte e cultura na pandemia - Convergéncias e inovagdes de espagos artisticos culturais com espagos virtuais.



RIF, Ponta Grossa/ PR Volume 19, NGmero 43, p.79-96, jul./dez. 2021

PEREIRA, V. C.; SADDI, L. A Economia das Artes Visuais entre o Presencial e 0 Virtual: Rumos
Estruturais do Setor no Pds- Pandemia. In: CARVALHO, Juliano M.; GROSSI, A. M. (Org.);
PESSOTTO, A. H. V. (Org.). Midia, cultura inovativa e economia criativa emtempos
pandémicos. 1. ed. Bauru: Gradus Editora, 2020. v. 1. 209p.

PESSOTTO, A.H.V.; CARVALHO, J.M. Audiovisual na pandemia: desafios, estratégiase
criatividade. In.:CARVALHO, Juliano M.; GROSSI, A. M. (Org.); PESSOTTO, A. H. V. (Org.). Midia,
culturainovativa e economia criativa em tempos pandémicos. 1. ed. Bauru: Gradus Editora,
2020.v. 1. 209p.

SANTAELLA, L. As comunicagies e as artes estdao convergindo? Revista Farol, [5.1.],v. 1, n. 6, p.
20 — 44, 2015. Disponivel em: <https://periodicos.ufes.br/farol/article/view/11533>. Acesso
em: 15jun. 2021.

SANTAELLA, L. Culturas e Artes do pés-humano: da cultura das midias a cibercultura. S3o
Paulo: Editora Paulus, 2003

SANTOS, I.F.; LIMA, M.E.O “Caminhada com Maria” virtual: uma festa popular em didlogo com
o digital. Revista Internacional de Folkcomunicagdo, Ponta Grossa/ PR. v.18, no. 41, p.54-69,
jul./dez. 2020. Disponivel em:
<https://pdfs.semanticscholar.org/eb9f/b9337e46ba5ef919592418fe9aec4654d 0f0.pdf>.
Acessoem: 15o0ut. 2021

SESC DIGITAL. Disponivel em: < https://sesc.digital/home>. Acesso em: 01 nov. 2021.

SOUZA, G.G.; LUCENAS.A. “E a gente ama esses bracinhos oferecidos”: Folkcomunicagao
politica na Campanha de vacinagdo contra a COVID-19 em Recife-PE. Revista Internacional de
Folkcomunicagdo, Ponta Grossa/ PR. v.19, no. 42, p.114-130, jan./jun. de 2021. Disponivel em:
<https://revistas.uepg.br/index.php/folkcom/article/view/19295/209209215273>. Acesso em:
15out. 2021

96 | Arte e cultura na pandemia - Convergéncias e inovagdes de espacos artisticos culturais com espagos virtuais.



