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Resumo

Este artigo apresenta a criacdo de CyberPerformanCity, uma metodologia experimental generativa
destinada ao desenvolvimento de processos criativos que articulam média-arte digital, artes
performativas e espaco urbano. O método pode revelar-se particularmente Gtil para artistas
interessados em conceber e aplicar metodologias préprias no &mbito das suas praticas artisticas.
CyberPerformanCity surge da necessidade de interligar trés campos de criacdo — o ciberespaco,
a ciberperformance e o espaco publico — em projetos de média-arte digital. O seu desenvolvimento
estd associado aos projetos europeus CyPeT (2022-2023) e COST (European Cooperation in
Science and Technology) Action Writing Urban Places: New Narratives of the European City
(2020-2023). O artigo descreve os fundamentos conceptuais e metodologicos de
CyberPerformanCity, bem como a sua aplicagéo pratica. Apresenta ainda o processo de criagéo de
dois artefactos ciberperformativos feministas da minha autoria, desenvolvidos respetivamente em
Portugal e em Italia, que estiveram na origem da concecdo deste método: Make me up! (2021) e
Aretusa Vox (2023).
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Abstract

This article presents the development of CyberPerformanCity, an experimental generative
methodology designed to support creative processes that bring together digital media art,
performance arts, and urban space. This method may prove particularly valuable for artists
interested in designing and implementing their own methodologies within the context of artistic
practice. CyberPerformanCity emerged from the need to interconnect three creative domains—
cyberspace, cyberperformance, and public space — within digital media art projects. Its
development is linked to the European projects CyPeT (2022-2023) and the COST (European
Cooperation in Science and Technology) Action Writing Urban Places: New Narratives of the
European City (2020-2023). The article outlines the conceptual and methodological foundations
of CyberPerformanCity, as well as its practical application. It also discusses the creative processes
behind two feminist cyberperformative artefacts of my own authorship, developed respectively in
Portugal and Italy, which led to the conception of this methodology: Make me up! (2021) and
Aretusa Vox (2023).

Keywords: Cyberperformance — Digital media art — Feminist media art — Urban space — Artistic

research.
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**k*

| Introducéo

Habitar ciberespacos na web — os “ciberlugares” — tornou-se um aspeto integrativo nao
somente do viver na contemporaneidade (Boos 2017), mas também do produzir arte,
especialmente no p6s-pandemia da COVID-19 (Bidarra et al. 2023). Além de serem ferramentas
em ambientes digitais, as tecnologias computacionais, informaticas e audiovisuais tém despertado
crescente interesse em discursos sociais e politicos (Lehmann 2013), bem como vém impactando
a constituicdo de novas linguagens artisticas (Wexel 2021). O ciberespaco, a internet e as redes
sociais tém oferecido plataformas ndo somente para a difusdo, mas também para a construcéo
conceitual de trabalhos artisticos, incluindo aqueles com énfase em acbes que dialogam com
topicos emergentes e problematicas do mundo globalizado e glocalizado (Heffernan 2016) — como
as guerras imperialistas, genocidios, terrorismo e xenofobia, a critica a vigilancia universal e a
globalizacdo predatoria, a espetacularizacéo da vida e a degradacdo ambiental (Machado 2007) —,
temas estes também transversais e circulares tanto na arte contemporanea exibida nos museus e

galerias, quanto na street art e na arte digital.

Segundo Gloéria Didgenes, para Gilles Deleuze e Félix Guattari (1995),* o ciberespago é
um meio onde tudo adquire velocidade e promove “um estado sucessivo entre criagdo, frui¢ao e
partilha [...] esfera de religacdo subjetiva entre artista e seu conteudo, assim como entre o
investigador e seus achados [...], e fomenta uma curiosa subversao da longitude entre o artista e 0s
seus espetadores, bem como entre o antropdlogo e seus narradores” (Deleuze e Guattari 1995, 37,

cit. Diogenes 2015, 60).

Para Sloterdjik (2002, cit. Diogenes 2015, 60), o ciberespago funciona como “um palco

alargado, um recipiente amplo, veloz e mdltiplo das experiéncias que compassam a vida na esfera

! Didgenes, Gloria Maria dos Santos. 2015. “Entre cidades materiais e digitais: esbogos de uma etnografia dos fluxos
da arte urbana em Lisboa.” Revista de Ciéncias Sociais, vol. 46, no. 1. 43-67.
https://repositorio.ufc.br/handle/riufc/21657.
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offline [...], descongestiona o fluxo da arte urbana nas grandes cidades, multiplicando-a em
‘mobilizagdes infinitas’” (Sloterdjik 2002, cit. Didgenes 2015, 60). Dentre eles, “a dimensao fisica
e poder da computacdo, a massificacdo de redes e sistemas de conectividade, a geo-referenciagéo
€ monitorizagdes ambientais e a colocacao de grandes ecras [...].” (Carvalho e Martins 2017, 276).
Sugerem também “a simplificagdo do uso da tecnologia e a necessidade de producdo de novos
conteudos que a massificagdo dos objetos mediadores proporciona” (Carvalho e Martins 2017,

276).

As relagdes de convergéncia entre espaco publico, street art e média-arte digital vém dando
origem a média-arte urbana (urban media art), “um dominio ainda emergente e em rapido
desenvolvimento na arte publica [...] que forja novas relagdes com tecnologia, arquitetura, design,
ciéncia, biologia, desenvolvimento urbano, cinema, musica, performance e outras disciplinas”
(Toftetal. 2016, 52). Por outro lado, a ascensao de eventos artisticos virtuais, realizados a distancia
através de interfaces digitais, demonstra a possibilidade de pratica cibercéntrica que imp&e uma

redefinicdo de elementos da performance, como espaco, corpo, tempo e publico (Bardiot 2013).

O termo “ciberperformance” surge em meados dos anos 1960 no campo dos estudos sobre
a cibercultura e expressa 0 modo com o qual a cibernética entrecruza a performance (Najima 2020).
Ciberperformance é também denominada de performance em rede, performance telematica ou
digital (Dixon 2007) por ser derivada da performance art — podendo associar danga, musica, teatro,
artes visuais — e nela as tecnologias computacionais cumprem um papel-chave em termos de
conteudo, técnicas, estéticas e formas de atuacdo (Najima 2020). A ciberperformance distingue-a
da performance artistica tradicional: ¢ uma vertente hibrida, aportada pela internet, a qual
contempla a dilui¢do de fronteiras no espaco e no tempo (Bidarra et al. 2023). Pode ser considerada
um acontecimento performativo em um ciberpalco (Papagiannouli 2011) ou, ainda, ser intitulada
de performance pds-digital (Causey 2006). Pode, também, ser reconhecida como ciberformance
(Jamieson 2008) quando envolver dramaturgias teatrais experimentais online que agregam
elementos diversos, como texto, atuacao, performance e apresentam interacao direta com o publico
(Papagiannouli 2022).

Neste sentido, proponho um método dinamico aplicado as praticas artisticas performativas
pos-digitais envolvendo o conceito de espaco hibrido: o espaco de combinagéo entre objetos fisicos
e redes digitais de informagdo-comunicagdo — uma combinacéo entre espaco virtual e real e entre

espaco fisico concreto e espaco digital efémero (Tira 2021) — e que agrega a ideia de que a cidade
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também é palco e corpo (Zielinski 2017). E neste contexto pratico e tedrico que se insere a
formulacdo desta metodologia, derivada da tese-criagdo VULVA E MIDIA: VULVA ART,
VULVARTIVISMO E MEDIA-ARTE DIGITAL. Nela, interconecto o método CyberPerformanCity ao
tema central da investigacdo doutoral: a vulva art. Como exemplos praticos de aplicacdo, destaco
a apresentacdo do artefacto Aretusa Vox durante o CyPeT — Simposio Ciberperformance: Praticas
Artisticas e Pedagdgicas, realizado a 29 e 30 de junho de 2023, na Universidade do Algarve (Faro);
e a modelacéo e curadoria do artefacto Make me up!, concebido em parceria com a colega Selma
Pereira para a 10* Conferéncia Internacional de Artes Digitais e Interativas (ARTECH 2021), em

Aveiro (Portugal).

| A pratica artistica da investigacao

CyberPerformanCity é um procedimento que apresenta estrutura concetual de Investigacao
Orientada pela Prética (Practice-Led Research), pois inclui a pratica como parte integrante do
método e insere-se na area geral da investigacdo-acdo (Candy e Edmonds 2018). A Investigacao
Baseada na Pratica (Practice-based research) “¢ uma investigacdo original realizada para obter
novos conhecimentos, em parte por meio da pratica e dos resultados dessa pratica” (Candy e
Edmonds 2018, 63). A criacdo da CyberPerformanCity é enquadrada no detalhe fundamental e
diferenciador entre Practice-Led Research e Practice-based Research: ocupa-se com a natureza
da prética, bem como com 0s novos conhecimentos que tiveram significado operacional para a
mesma, e que surgiram a partir do segundo artefacto Make me up! (I1I). Como investigadora,
incorporo 0 meu método autoral a minha prépria préatica criativa: quando o modo de operar da
pesquisa modifica-se, a experiéncia artistica sofre variacdes e passa a ser liderada pelo proprio
resultante que, posteriormente, influencia o processo criativo do artefacto Aretusa Vox (Wexel e
Tavares 2022).

Esta investigacdo deu énfase ao processo criativo de uma trilogia de obras em média-arte
digital de vulva art. A criacdo dos artefactos desempenhou papel fundamental tanto na
compreensdo sobre a praxis artistica quanto na teorizacdo sobre 0 movimento em questdo. A
investigacdo e a pratica em artes associadas operaram de maneira conjunta na geragao dos novos
conhecimentos que estdo a ser partilhados como resultado da investigacéo cientifica (Candy e
Edmonds 2018).
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Considero a concetualizacdo da CyberPerformanCity o fruto de um desvio arcografico na
investigacdo. O método é incorporado como resultado sistematizado do processo de criagdo do
artefacto Make me up! (1) e consolidado no prot6tipo do artefacto (111) Aretusa Vox, do projeto
final ARETUSA hydro_VOX. Através da producdo dos artefactos Il e 111, 0 meu método interconecta
0 objeto de pesquisa vulva art a temas adjacentes. A sua fundamentacdo é disposta a partir de um
novo roteiro arcografico, condensada em cinco aspetos — a) Estimulo, b) Inspiracéo, c¢) Intencdo,
d) Conceito, e) Processo de Criagdo / Experimentacdo / Intervencdo — , incluindo a descrigéo
parcial de aspetos relevantes sobre 0 método na producao de ambos os artefactos.

| A Metodologia: CyberPerformanCity

CyberPerformanCity é uma palavra-valise elaborada a partir do léxico das palavras cyber
(prefixo “ciber” em inglés), performance e city (“cidade” em inglés). A sua traducdo literal
“ciberperformancidade” ¢ sindonimo de ciberperformatividade (Sapucaia et al. 2024): indica a
qualidade de ciberperformar ou performar no ciberespaco. O seu nome contempla, ainda, a
conotagdo de “ciberperformar a cidade” com o intuito de evocar a qualidade da
ciberperformatividade aplicada ao espaco urbano. O nome resulta da conjugacdo dos trés
elementos principais de composicdo do método (Cyber, Performance, City), ao mesmo tempo em
que aponta para os fundamentos do método, assentados em trés premissas-estratégias de aplicacédo

em projetos artisticos.

O método surge da minha necessidade de interligar trés areas de criacdo artistica:
ciberespaco, ciberperformance e espago publico. A sua concecdo origina-se da experiéncia
adquirida como doutoranda do DMAD e investigadora-bolseira do CIAC-FCT,? atuando no niicleo
de dois projetos de pesquisa europeus. Primeiramente, enquanto membro do Working Group
Methodological Framework (WG3) do COST Action Writing Urban Places: New Narratives of
the European City® (2018-2023) (Wexel 2022). Este projeto propde uma investigacdo e

2 Esta investigacdo é financiada pela Bolsa de Pesquisa UI/BD/150845/2021, do Projeto UIDP/04019/2020 no ambito
do Protocolo de Colaboracdo para Financiamento do Plano Plurianual de Bolsas de Investigacdo para Estudantes de
Doutoramento, celebrado entre a Fundacdo para a Ciéncia e a Tecnologia de Portugal (FCT) e a Unidade de I1&D
Centro de Investigacdo em Artes e Comunicacdo (CIAC) da Universidade do Algarve, em Faro, circunscrita no
Doutoramento em Média-Arte Digital-DMAD.

3 writingurbanplaces.eu
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RHINOCERVS: CINEMA, DANCA, MUSICA, TEATRO | 2026 | Vol. 3, N.° 1| 76 | e-ISSN 2795-5788

implementacdo inovadoras de um processo para desenvolver a compreensdo humana das
comunidades, da sua sociedade e da sua situacionalidade, através de métodos narrativos focados
no desenvolvimento urbano em cidades europeias de média dimensdo. Foi a partir de experiéncias
especificas em trés workshops doutorais deste projeto — realizados na Estdnia, Croacia e Turquia
— que identifiquei a relevancia de desenvolver uma abordagem metodoldgica de criacdo artistica

capaz de interligar cidade (espago urbano/publico), ciberespaco e performatividade.

Em simultaneo, atuei junto ao projeto CyPeT-CIAC* (2022-2023) (Bidarra et al. 2023),
que visou a exploracdo tedrica e préatica da ciberperformance a partir dos angulos criativo,
performativo e comunicacional, com o objetivo de desenvolver um novo modelo pedagdgico para
a sua inclusao nos curriculos do ensino superior. Neste contexto, constatei a pertinéncia de elaborar
um metodo de aplicacdo préatica na criacdo de artefactos em média-arte digital que envolvesse a

ciberperformance, relacionando o corpo e o espago publico.

Ambos os projetos convergiram de forma decisiva com o percurso investigativo da minha
tese-criagdo. Inspirada na pratica de desenvolvimento dos artefactos e na vivéncia nestas duas
frentes de investigacdo, desenvolvi um método Util ndo somente para a minha prépria pratica
criativa, mas também para artistas interessados em explorar os mesmos campos de forma
interdisciplinar.

Portanto, o objetivo da CyberPerformanCity é sugerir um recurso metodoldgico
experimental e generativo em processos criativos de média-arte digital, indicado para practitioners
interessados na elaboracdo de projetos e artefactos ciberperformativos (Sapucaia et al. 2024) que

medeiem espacos urbanos e espacos digitais (Wexel e Tavares 2023). O método visa:

a) conjugar ciberperformatividade e temas que envolvam cidade, espaco urbano, arte
urbana (street art, intervencdo artistica urbana, arte publica), arquitetura, design e
urbanismo (Toft et al. 2016);

b) compreender a criacdo de narrativas no espaco publico, entrecruzando média-arte digital

a pratica da ciberperformance;

c) ser adequado para o desenvolvimento de projetos e artefactos de intervencdo artistica

urbana para ambiente digital ou audiovisual, bem como para a criacdo de artefactos

4 ciac.pt/en/projects/cypet
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ciberperformativos que realizem mediacao entre espago urbano e espaco digital (Wexel e
Tavares 2023).

O método é indicado a:

e artistas interessados no desenvolvimento de artefactos entre média-arte digital e espago
urbano, como a urban media art, que associa arte publica, tecnologia, planeamento urbano,
arquitetura e design a outros campos criativos, como performance, cinema, audiovisual e
mausica (Toft et al. 2016);

e artistas-investigadores instigados por novas metodologias para o desenvolvimento de
projetos artisticos digitais que associem ciberperformatividade e espaco urbano — bem
como empenhados na criacdo dos seus préprios métodos artisticos;

e artivistas inclinados a desenvolver trabalhos com caracteristicas disruptivas, seja na
linguagem, na estética ou em campos tematicos que utilizem o espaco urbano como sujeito,
objeto, palco e plataforma de trabalho (incluindo temas de arte feminista, como a vulva art,

arte queer ou circunscritos ao artivismo pés-colonial).

| Diretrizes do Método

As trés diretrizes da CyberPerformanCity sdo versateis e modulares e podem ser utilizadas para
obras diversificadas, permitindo aos artistas articularem, de maneira integrada e sistematizada, 0s

trés campos:

e Cyber (1): Dimensionar e definir a natureza da utilizacdo do ciberespago, internet,
tecnologias e recursos computacionais, ferramentas digitais, aplicativos e plataformas

online no processo de criagdo, execucao artistica e/ou media¢do com o publico.

e Performance (2): Definir o género performativo (musica, danca, atuagdo, performance) ou
géneros conjugados (como artes visuais) para o ambiente computacional, ciberespaco,
internet ou mesmo em espaco publico enquanto modalidade de intervengéo artistica urbana
(Rodrigues 2018). Numa mesma ciberperformance, alguns elementos podem partilhar o
mesmo espago fisico enquanto outros encontram-se a distancia. Diversos componentes da

performance podem ser previamente gravados, na mesma medida em que outros ocorrem
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em tempo real. Nesse ambito, o0 método incorpora a matriz espaco-tempo do Método

CyPeT (2023) baseada em aspetos como:

o

representacdo numerica, que possibilita a coexisténcia das modalidades sincrona e
assincrona num espaco hibrido (fisico e digital);

automacao, quando se utilizam recursos para autonomizar ou sincronizar distintos
modulos ou blocos da ciberperformance;

modularidade, ao se considerarem partes da ciberperformance com independentes
e complementares niveis de autonomia, como ambientes e cenarios, trilhas musicais
e efeitos sonoros, trechos editados e formas de interagdo entre performers e pablico;
variabilidade, ao assumir interferéncias e variaveis inesperadas, seja de origem
tecnoldgica ou humana, atraves da intervencao do pablico ou da rede (ou glitches
no streaming de video e/ou audio, por exemplo);

transcodificacdo cultural, consideradas as influéncias do meio digital sobre o
produto cultural, em que este segue formas, estruturas, regras e limitacdes daquele,

como contingéncias da plataforma Zoom, por exemplo (Bidarra et al. 2023).

City (3): Definir o uso da cidade e do espaco urbano como objeto, suporte, plataforma de

trabalho, ou como dimensdo concetual, tematica e espacial do projeto artistico ou, mesmo

ainda, como sujeito da intervencdo artistica. Filtrar os elementos conectados ao espacgo

urbano ou espaco publico, a exemplo de dispositivos urbanos, artefactos, edificacdes,

espacos de interacao, historiografia, biografia, mitologias e mitos urbanos, etc., que serdo

matéria-prima, mote narrativo e/ou suporte para a criacao.

CYRERPerferammanCITY

METHOD

2 DIGITAL TOOL
ONLINE/CYRERSPACE

1 PERFORMATIVE ART —.

3 URRAN SPACE
[

Figura 1. Diagrama ilustrativo do método CyberPerformanCity. Fonte: Juliana Wexel.
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| O Processo de Criagdo: Make me up!

A concecdo, experimentacdo e testagem do metodo CyberPerformanCity derivam do
processo de criacdo do artefacto Make me up! (2021). A constituicdo do artefacto artistico parte
da premissa bioantropoldgica de que o corpo pede corpo (Baitello 2017) e do intuito de imaginar

a producdo de novas estéticas em espacos virtuais (Dawsey 2008).

Make me up! da seguimento a Practice-based research da minha tese doutoral, iniciada
com a criagdo do primeiro artefacto ivagination. O projeto consiste num artefacto de conceito pds-
digital centrado no artivismo colaborativo, com foco na atuacdo do feminismo digital nas redes.
Ao associar processos de etnografia digital, curadoria e criacao transmédia (Scolari 2013) e remix
(Navas 2022), o artefacto € uma experiéncia estética enquadrada no &mbito da identidade digital,

coletiva e intersecional do feminismo de quarta onda e do movimento vulva art.

O projeto utiliza a tecnologia de Realidade Aumentada (AR) para potenciar os discursos
artisticos de intervencgdes de street art realizadas por mulheres. Redimensiona obras originais
como filtros virtuais ou mascaras digitais no Instagram, através do perfil @makemeup.artproject.
Apresenta um carater interativo, imersivo e ciberperformativo, propondo a autoexpressdo artistica
em ambiente digital. O artefacto foi criado num periodo em que o isolamento social da COVID-19
impactou a cultura digital e provocou um substancial aumento do uso de tecnologias em rede
(Wexel e Tavares 2022). E uma criacdo ludico-estética baseada no gesto performativo digital
(Manovich 2017), oferecida aos utilizadores como uma mascara ditirambica, em alegoria a

contingéncia do uso asséptico da méascara profilatica.

Um dos objetivos com Make me up! foi explorar os potenciais da média-arte digital em
criagdes que ndo fossem originalmente da minha autoria e, de forma concomitante, realizar uma
colaboracdo com outras artistas. O intuito era transmediar para o ciberespaco obras originais,
agregar-lhes uma dimensédo performativa através das mascaras virtuais e, nesse sentido, potenciar

0 seu discurso artistico em ambiente digital.

No dmbito do movimento vulva art, o artefacto incorporou quatro imagens de intervengdes
artisticas urbanas do projeto VulvaBell (j), inseridas no circuito de arte de rua em Lishoa
(Portugal). Duas imagens séo referentes ao formato da vulva: a primeira, em que a genitalia é

colorida e personificada; e a segunda, baseada numa escultura alusiva ao mito da VVagina Dentada.
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As outras duas consistem em figuras de paste-up — uma amarela e outra azul —, em que a anatomia

do clitdris € também representada como uma personagem [Fig.2].

Figura 2. Collage de imagens VulvaBell (j) e Make me up!. Fonte: Make me up! & @vulvabell.

Partindo do principio do ecrd global (Lipovetsky e Serroy 2010), a tecnologia de
reconhecimento facial funciona como interface para a transmediacdo. A obra de arte de rua é
transmediada para o corpo do utilizador: o corpo digital do filtro necessita de um corpo fisicalizado
para completar a sua experiéncia. A imagem digital da obra é projetada no rosto do utilizador-
performer, que se torna um novo suporte para a arte previamente gerada no espaco publico. O

filtro digital é utilizado, entdo, como maquilhagem digital, andlogo ao gesto de vestir uma
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“segunda pele”. Por meio do gesto ciberperformativo, o publico incorpora as obras de street art e

assume uma “quarta pele” sobre a sua pele virtual — a pele da cidade (Baitello 2017).

Para sistematizar a producdo do artefacto, optei por instanciar (Marcos 2012) o
desenvolvimento do protdtipo em trés fases: levantamento de dados etnograficos digitais, selecéo
da amostra curatorial e elaboragéo final do artefacto.

A primeira etapa consistiu no levantamento etnografico baseado na minha trajetdria
criativa. Foram identificados 62 artistas e coletivos no Brasil, 39 em Portugal e 29 em Italia que,
compostos essencialmente por mulheres, atuam no espaco urbano. Ao analisar o0 conjunto tematico
das obras de 130 artistas, foi notavel a repeticdo de temaéticas transversais, como a violéncia
domestica, misoginia, feminismo negro, sexualidade, direitos LGBTQIA+, sustentabilidade

ambiental, pensamento decolonial e a vulva art.

Na segunda fase, a curadoria selecionou obras nas modalidades graffiti e paste-up que
convergiam com essa perspetiva interseccional. A primeira versao do artefacto foi entdo realizada
com a colaboracdo de quatro artistas: no ambito do movimento vulva art, o projeto VulvaBell (j),
da artista visual brasileira Carine Panigaz, radicada em Lisboa; e em temas diagonais, a arquiteta
italiana Mariella Gentile (@Marioky), e as artistas visuais brasileiras Rafa Monteiro (@RafaMon)
e Carla Felizardo (@Negra_Graffiti) (Wexel e Tavares 2022).

As doze obras destas criadoras foram transformadas em mascaras digitais intituladas,
respetivamente, com seus nomes (Yara, Aparecida, Orgulho, Toda forma de amor, de Rafa
Monteiro; Butterflower de Carla Felizardo, Respira Natureza e Take Care, de Mariella Gentile;
Clit street | e 11, Vulvabell e Vagina Dentada, de Carine Panigaz) e o perfil das suas autoras no
Instagram. A escolha por tal nomenclatura teve o objetivo de destacar as criacdes originais, facilitar

o feedback sobre a estética de rececdo e reforcar o carater artivista e colaborativo do projeto.

As maéscaras foram elaboradas na plataforma Spark AR Studio, recurso que permite criar
efeitos de AR para camaras moveis através de ferramentas como Photoshop (Wexel e Pereira
2021). O Udnico requisito para aceder as mascaras era possuir um perfil ativo no Instagram,

seguindo a logica Selfiecity (Manovich e Tifentale 2015).

Um dos desafios curatoriais residiu na escolha de obras que pudessem ser transmediadas
mantendo a integralidade da sua visualidade original. Algumas experiéncias ndo puderam ser

finalizadas devido a fatores ambientais que inviabilizaram a transposicdo das imagens, como a
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porosidade dos suportes (paredes antigas e deterioradas), o desgaste das obras pela acdo do tempo
ou a reduzida iluminacdo para a producéo de fotografias de alta qualidade. Nesses casos, parte das
imagens derivou de fotografia digital do objeto visual em condigdes ideais, a exemplo do artefacto
Vagina Dentada do projeto VulvaBell (j). Apds a aprovacao da funcionalidade das imagens, o
desafio foi modelar os filtros e garantir uma performatividade cibernética que ndo distorcesse o

discurso original da intervencéo urbana.

A primeira testagem do artefacto ocorreu com integrantes do Training School Local Stories
and Visual Narratives na Estonian Academy of Arts (EKA), no contexto do projeto COST Action
Writing Urban Places, em Tallinn (Estonia), em setembro de 2021 (Wexel 2023). Esta fruicéo
inicial conduziu a constituicdo de uma videoperformance homonima, realizada a partir de
experiéncias com dez utilizadores-performers de Portugal, Italia, Irlanda, Albania, Finlandia,
Estonia e Brasil. A videoarte cumpriu a fungdo de demonstrar a possibilidade polifénica (Bakhtin
2003) dos atos performativos que amplificaram os discursos originais da street art.

| Analise Metodoldgica e Aplicacdo 1: O caso Make me up!

A operacionalizacdo do artefato Make me up! serviu como laboratorio primario para testar a
validade e os limites das trés diretrizes do método CyberPerformanCity. A articulacdo entre os

eixos ocorreu da seguinte forma:

e Cyber: A utilizagdo da Realidade Aumentada (Spark AR Studio) e dos filtros de
reconhecimento facial do Instagram ndo operou apenas como um recurso técnico, mas
como o proprio ambiente de re-significacdo da obra. Ao transpor a intervencao fisica para
a rede, o método comprovou que o ciberespaco atua como um desdobramento do espaco

urbano, permitindo que a materialidade da arte de rua ganhe escala global e instantanea.

e Performance: O eixo performativo revelou-se na interacdo em tempo real entre o usuario
e o filtro digital. As obras de street art viajaram virtualmente através dos gestos dos
usuarios: a performance deixou de ser um ato unilateral do artista e passou a ser um gesto
partilhado. Metodologicamente, isso demonstra a capacidade do método de transferir a
agéncia criativa para o publico, transformando o corpo do usuario no veiculo de

deslocamento espaco-temporal da obra.
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e City: O artefato apropriou-se de obras de intervencéo artistica originarias do espaco publico
de Lisboa, Rio de Janeiro e cidades italianas. Ao serem ciberperformadas por usuarios em
diversas partes do mundo (como Estonia e Portugal), observou-se uma interconexao
simulténea entre o espaco urbano local e o global. O espaco fisico da cidade funcionou
como ponto de partida (o suporte original), enquanto a cidade vivida pelos performers

atuou como o ponto de chegada da intervencao hibrida.

A aplicacdo do método neste artefato evidenciou o elevado potencial de envolvimento do
artivismo digital. A transmediagdo de obras voltadas & pauta feminista (como o projeto VulvaBell
(j) e a obra Butterflower ndo apenas preservou o discurso politico das intervencGes originais, mas
o amplificou, inserindo-o na dinamica viral da Web 2.0. No entanto, a analise critica deste processo
revelou certos limites metodolédgicos: a dependéncia de plataformas corporativas (como o
Instagram) impG&e contingéncias algoritmicas e politicas de censura que podem restringir o alcance
de tematicas mais disruptivas, como a vulva art. Além disso, observou-se que a eficacia da mascara
digital dependia fortemente da qualidade da captura e da porosidade da parede original, o que

aponta para um desafio de reprodutibilidade técnica na transi¢do do meio fisico para o cibernético.

| Obras Transmediadas e Artivismo Digital

O projeto expandiu-se também para o ativismo e a preservacdo do patriménio urbano. A
obra de street art Yara, da artista Rafa Monteiro, representa o mito da sereia do folclore indigena
brasileiro (figura mitolégica correspondente a lemanja na cultura afro-brasileira, ambas protetoras
das aguas). Yara foi grafitada numa empena da enseada de Botafogo, no Rio de Janeiro. Poucos
meses antes da elaboracdo do artefacto computacional, a artista enfrentou uma acdo judicial
favoravel a manutencédo desse graffiti (2018), que corria o risco de ser eliminado para dar lugar a
uma reestruturacdo arquiteténica. Optar pela mascara de Yara na primeira versdo de Make me up!
foi uma contribuicdo ao discurso artivista nas redes, via hashtag #YaraLives, em prol da
permanéncia da obra. Na colagem da Figura 3, a obra original viaja pelo ciberespaco através do
rosto da arquiteta albanesa Dorina Pllumbi, que partilha a experiéncia performativa desde Tallinn,

na Estonia.
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dor_pllumbi
Tallinn, Estonia Old Town UNESCO...

@ rafamon @

Figura 3. A esquerda, teste com filtro Yara; no centro, Rafa Monteiro e a obra original no Rio de Janeiro;
a direita, @dor_pllumbi em Tallinn, Est6nia. Fonte: Make me up! & @RafaMon.

Sob a perspetiva das agendas do feminismo negro, o artefacto incorporou a obra
Butterflower, criada em junho de 2020 pela arte-educadora e writter Carla Felizardo
(@Negra_Graffiti). A intervencdo foi realizada na Escola Municipal Escultor Ledo Velloso,
localizada no bairro da Pavuna (Zona Norte do Rio de Janeiro), um dos locais fundados durante o
reinado escravagista imperial. Butterflower tem a conotagao de “desabrochar” em meio ao caos de
uma sociedade opressora, onde as mulheres negras sdo as mais afetadas pela cadeia patriarcal de
desigualdades de género, raciais e sociais. Na Figura 4 (esquerda), vemos Carla Felizardo a
performar a sua obra original em graffiti, enquanto o curador de arte e professor universitario
italiano, Claudio Mussio, também experimenta o filtro digital da obra no seu espaco privado, em

Bolonha, Italia (direita).
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@ negra_graffiti all vodafone P = 06:48 © -
ww/ Escola Municipal Escultor Le&o Vell... AA @ instagram.com e

‘]Vlbtag’lﬂm AU Abrir aplicativo

O efeito de
makemeup.artproject
estd pronto para ser
visualizado no
Instagram.

Figura 4. Colagem de Butterflower de Carla Felizardo. Fonte: Make me up! & @Negra_Graffiti.

Por fim, na 102 Conferéncia Internacional de Artes Digitais e Interativas (ARTECH 2021),
em Aveiro (Portugal), a intervencdo do artefacto privilegiou os conceitos de interatividade e
imersividade. Foram afixados QR Codes ao lado das imagens das obras, permitindo o
redirecionamento para o perfil no Instagram. Na instalacdo, a videoperformance cumpriu uma
funcdo narrativa e de apoio a interagdo. Junto a exposicao, foi também realizada uma live action
da artista Rafa Monteiro, que produziu uma versao em graffiti sobre tela da obra Toda forma de
amor (2019) [Fig. 5].

Figura 5. Colagem de Toda forma de amor na ARTECH 2021. Fotos: Make me up!.
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| A Sistematizacdo do Método: Tarefa (Assignment)

Com base na concecdo deste artefacto, uma sintese da proposta do método

CyberPerformanCity foi catalogada no livro Repository of Methods do Writing Urban Places

2022/2023. A publicacdo dispde do Assignment (Tarefa), adaptado da criacdo de Make me up!,

que oferece um passo a passo ilustrativo para instanciar o projeto e visualizar as trés dimensoes

(cyber, performance, city):

1.

Escolha e fotografe uma obra de arte de rua (street art) que gere apelo estético e impacto
visual.

Identifique o tipo de tema ou critica (sociocultural, politica, feminista) possivelmente
expressa ou implicita na intervencdo artistica e reflita sobre o discurso da obra.

Utilize uma ferramenta digital de modelagem em Realidade Aumentada, como o Spark AR
Studio, e trabalhe a imagem de maneira que esta se adapte a linguagem de méscara ou filtro
de reconhecimento facial.

Ap6s modelar o artefacto, faca testes ao prot6tipo, levando em consideracéo a diversidade
de rostos (formatos, género, idade, etnia, etc.).

Atue com a mascara virtual no espaco publico: use-a em forma de selfie ou conecte-a a
algum elemento circundante (colunas, paredes, postes de iluminacdo ou espacos que ja
tenham uma intervencao artistica urbana). O objetivo € amplificar o discurso artistico com
a interacdo espacial e fisica do filtro digital.

Caso conheca a autoria e o titulo da obra original, utilize os dados como titulo da mascara
virtual para potenciar a divulgacdo. Para reforcar o discurso colaborativo, marque o perfil
da(o) artista nas redes sociais. Caso contrario, nomeie o filtro com o local original da obra
ou baseando-se no seu discurso. Adicione a localizagéo da intervengédo inaugural.
Disponibilize o filtro para os utilizadores como recurso de reconhecimento facial em redes
sociais, como o Instagram.

Atraves de publicagdes, partilhe o resultado das intera¢fes oriundas do passo 5.

Observe o feedback de partilha nas redes sociais e analise a sua rececdo estetica. Interaja

com o publico acerca da experiéncia performativa.



RHINOCERVS: CINEMA, DANCA, MUSICA, TEATRO | 2026 | Vol. 3, N.2 1| 87 | e-ISSN 2795-5788

10. Reflita sobre o resultado geral. Exemplo: quais significados e/ou narrativas foram
produzidas a partir da interacdo performativa dos utilizadores com os filtros no

ciberespago ou espaco publico e/ou vice-versa?

| O Processo de Criacéo 2: Aretusa Vox (2023)

O mito de Aretusa € descrito na literatura greco-latina através de obras como o livro V de
Metamorfoses de Ovidio (Andrea dell” Anguillara 2003). Na versdo do poeta romano, Aretusa
narra na primeira pessoa o motivo pelo qual fora transformada na milenar fonte de agua doce na
ilha siciliana de Ortigia, por intervencdo da deusa da caca Diana-Artemis (deusa ex-machina)

durante a perseguicao sofrida pelo deus do rio Alfeo (Bessone 2022).

Tratado pelos canones literarios e pela cultura popular como uma historia de rendicédo da
ninfa a paixao de Alfeo, em Aretusa Vox o mito é denunciado como tentativa de violacdo. O seu
discurso versa sobre a violéncia simbdlica masculina (Bourdieu 2002) perpetrada na ficcao
candnica desde a antiguidade classica. Questiona a interpretacdo romantizada da tentativa de
estupro (Bessone 2020), cuja versdo do mito fora escrita por Ovidio ao visitar a ilha de Ortigia: a
narrativa tem como protagonistas uma ninfa e um deus, desenrola-se em local de tremenda beleza
idilica (o locus amoenus), onde a tentativa de violéncia sexual explicita acontece e torna o espaco
num locus terribilis (Joyce 2017), sendo a ninfa “salva” por uma metamorfose operada por

intervencdo divina (Bessone 2020).

A interpretacdo autoficcional em Aretusa Vox — experimentacdo que culmina na verséo
final ARETUSA hydro_VOX (2024) — é resultado da minha incurséo artistica autoetnogréafica (Foster
1996) ao viver na ilha de Ortigia entre os anos de 2021 e 2023. Ortigia € uma isoletta da cidade de
Siracusa, na Sicilia (sul de Italia), também conhecida como citta aretusea pela sua profunda
conexdo histérico-literaria com a fonte andloga ao mito (Norcia 2014). A cidade foi capital do
império greco-romano e “uma das mais aureas das polis gregas” (ARETUSA hydro_VOX, 2024)
devido a sua importancia estratégica, cultural e geopolitica, principalmente durante o império
bizantino (Cassataro 2015). Também por isso, “foi palco de guerras entre povos que subsistiram

por causa da sua agua doce” (ARETUSA hydro_VOX, 2024).

Descodificar essa mitologia, que atravessa ndo somente tempos histéricos, mas também

literarios, e tem na mitica nascente d'agua de Ortigia um curso que escorre entre ficcao e realidade,
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foi um dos meus intentos artisticos. Em funcao de uma historia pessoal de violéncia e abuso sexual,
a obtusa romantizacdo do assédio e a tentativa de violacdo de Aretusa, tdo corriqueira no
imaginério local e no quotidiano turistico de Ortigia, mobilizou-me a rever o mito e a reinterpreta-

lo a partir de uma perspetiva ciberfeminista e autobiografica.

O artefacto € um projeto de carater pos-digital (Alexenberg 2011) que se vale da alta
tecnologia ao servigo do discurso vulvartivista (Wexel 2025). A videoarte cyberbook ARETUSA
hydro_VOX (2024) é o ultimo artefacto da sequéncia autoral de arte ciberfeminista voltada a vulva
art, que deriva da instalacdo interativa visual e computacional ivagination (2020). Posicionando-
se como um projeto de feminismo na Web 3.0, a sua narrativa audiovisual utiliza a Inteligéncia
Acrtificial Generativa (GenAl) para produzir uma reinterpretacéo visual e estética do mito da ninfa

grega (Wexel e Tavares 2023).

Ao utilizar a Inteligéncia Artificial Generativa (GenAl) na reinterpretacdo visual e estética
do mito, o artefato insere-se em um debate urgente e contemporaneo sobre algoritmos e género. A
literatura recente sobre GenAl e praticas feministas digitais alerta para o facto de que os modelos
de aprendizado automatica frequentemente reproduzem e amplificam vieses patriarcais e racistas,
operando como ‘“‘caixas-pretas” que perpetuam a hegemonia visual dominante da sociedade em
suas bases de dados. No entanto, abordagens ciberfeministas sugerem que a subversao consciente
dessas ferramentas — através de taticas como a engenharia de prompts especulativos e a
retroalimentacdo algoritmica com epistemologias marginais — permite hackear esse imaginario.
Em Aretusa Vox, a GenAl ndo atua como mero recurso de automacado imagética, mas como uma
arena de disputa politica: a maquina é intencionalmente instruida a desconstruir a iconografia
romantizada da violéncia sexual, gerando uma nova gramatica visual vulvartivista que tensiona a

memoria do mito e reclama a agéncia da personagem.

A génese desta obra reside no prot6tipo Aretusa Vox, uma experimentacdo online pds-
digital que envolve narragdo, texto, musica, video-animacgdo em Inteligéncia Artificial Generativa
e ciberperformance ao vivo em livestreaming. Assim como o método autoral CyberPerformanCity,
o artefacto também foi elaborado a partir da experiéncia no nucleo dos projetos CyPeT e
circunscrito no projeto COST Action Writing Urban Places. O procedimento da
CyberPerformanCity foi aplicado no ambito geral do protdtipo e particularizado nos trés
movimentos que constituem a sua leitura autoficcional: o Prélogo, hybris.Catarsis e

squirt.Metamorphosis.
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Na verséo final consolidada (ARETUSA hydro_VOX 2024), a narrativa do Prélogo manteve-
se idéntica, enquanto o segundo e terceiro movimentos foram alterados em termos de estética
sonora e visual (GenAl), sendo renomeados, consecutivamente, de hybris_Catarsis e
meta_SQUIRT.

| O laboratério Aretusa Vox

Como desdobramento do método CyberPerformanCity, o protétipo Aretusa Vox funcionou
como um laboratério hibrido para testar a integracdo entre narrativas mitolégicas, autoficgdo e
tecnologias emergentes. A aplicacdo e a avaliacdo critica das trés diretrizes metodoldgicas

estruturaram-se da seguinte maneira:

e City: A apropriacdo do espaco urbano transcendeu o uso de cendrios fisicos. A Fonte
Aretusa e a paisagem mediterranea da ilha de Ortigia operaram como dispositivos urbanos
psicogeograficos. O método demonstrou que a cidade pode ser capturada ndao apenas por
sua dimensdo arquitetonica (matéria), mas como uma interface narrativa carregada de
violéncias simbolicas e memdrias historicas, transformando-se no proprio sujeito da

intervencdo ciberperformativa.

e Cyber: A orquestracdo tecnoldgica envolveu mdltiplas plataformas de producédo
audiovisual (Troikatronix Isadora, Zoom Pro e modelos de GenAl como o Stable
Diffusion). A dimensdo cyber operou a transcodificacdo cultural (Bidarra et al. 2023): as
contingéncias e falhas sistémicas (glitches) das préprias plataformas de videoconferéncia
e os artefatos gerados por 1A tornaram-se parte integrante da estética da obra, provando

que o meio digital ndo é um canal neutro, mas um coautor da dramaturgia pés-digital.

e Performance: Baseada na matriz espaco-tempo do Método CyPeT, a performance fundiu
graus de autonomia variaveis (modularidade) e presenca sincrona/assincrona. O corpo
fisico da performer e o seu duplo digital (digital double) coexistiram em um espaco hibrido.
Metodologicamente, isso atestou a flexibilidade da CyberPerformanCity em acomodar a
acdo efémera e arriscada do ao vivo (livestreaming) justaposta a rigidez da média pré-

gravada.
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A analise critica deste segundo ciclo de experimentacdo revelou avangos operacionais
significativos em relacdo a Make me up!, especialmente na complexificacdo narrativa e no uso de
GenAl para tensionar o espaco urbano (a cidade mitica versus a cidade real). O método confirmou
sua alta transferibilidade: provou-se capaz de migrar de um contexto de interagdo massiva e
efémera via filtros de redes sociais para uma dramaturgia autoral, longa e imersiva de
ciberperformance sincrona. Contudo, emergiram limites metodolégicos claros. A dependéncia de
maltiplos softwares operados simultaneamente exige da artista-investivadora uma literacia
tecnoldgica densa, 0 que pode representar uma barreira pratica para a replicabilidade do método
por criadores com acesso restrito a infraestruturas tecnoldgicas robustas. Além disso, ao investigar
temas traumaticos através da autofic¢do, conclui-se que o método requer uma reflexividade e um
rigor epistemoldgicos constantes, garantindo que o envolvimento emocional da investigacdo
liderada pela prética (Practice-Led Research) ndo comprometa a clareza cientifica na articulagéo

dos resultados.

O conceito de performatividade é apresentado, ainda, no texto narrativo. Para Butler
(1995), as palavras podem fazer coisas — ndo somente nomeiam, mas também agem (Freitas 2021)
— e, nesse sentido, a performatividade denomina o ato da palavra traduzida na acdo de si mesma
(dal Gallo 2013). O texto literario resulta de um processo de autoescritura performativa feminista
e némada (Braidotti 2011), entrecruzando a minha perspetiva autobiografica com referéncias
artisticas. A obra culmina numa autoficcdo em que os papéis de autora, narradora, performer e
personagem sdo intermitentes (Wexel, Mendes da Silva e Tavares 2023). A musica incidental foi
realizada em colaboragéo com o produtor Ant Tarrant e a Sundream Studios, em Auckland, Nova

Zelandia.

Movimento Prologo

e Cyber: Creativity server Troikatronix Isadora para producdo audiovisual em one-shot /
Colorizer effect em real-time / Video in watcher - Colorizer - Projector.
e Performance: Narracdo / musica incidental INTRO.

e City: Imagens aéreas do céu de Atenas, Grécia.

O Prologo cumpre a funcédo de introduzir a personagem, contextualizar o enredo e antecipar
0 que ocorre nos movimentos subsequentes. Entretanto, rompe com o modelo classico das

tragédias gregas por apresentar uma caracteristica autonarrativa, introduzindo a relacdo entre
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autora, personagem e protagonista. Narrado na primeira pessoa pela personagem Mensageira, 0
ato encerra-se com a inversdo sintatica da frase inicial do texto classico de Ovidio (“Il mio nome é

Aretusa”), exaltando a ninfa como sujeito e ndo como objeto-fonte:

Mas sabemos que quando se trata de mulheres, deusas e ninfas, 0s gregos tém la as
suas manias... Encontrar formas tragicas de aniquila-las é delas a mais divertida. E
a 'romantica' historia de Aretusa, por vezes, tem sido mal contada... Seria esta uma
heranca (literdria) radical, que contempla um (violento) comportamento
PATRIARCAL? Bem... ndo nos desviemos do foco! Eu vos apresento aqui uma
versdo. Aretusa foi clara comigo: 'VVocé precisa repetir o que eu digo: A
metamorfose me salvou de uma violagio... Eu existo em nome daquelas que ndo
puderam ser salvas por um mito. Aretusa ¢ meu nome... (Aretusa Vox, 2023).

Figura 6. Fotograma do Prélogo de Aretusa Vox. Efeito Colorizer, de Troikatronix Isadora.

Atenas, Grécia. Fonte: Juliana Wexel.

As nuvens sdo o Unico elemento estético deste movimento, gravadas com o meu iPad
(cyber) desde o céu de Atenas, terra natal da ninfa, minutos antes da aterragem. O movimento das
nuvens € uma dupla metafora: da passagem de tempo histérico (a partida for¢ada que a torna uma

“refugiada em terras longinquas”) e da transi¢ao simbolica operada através de mudancas de cores.
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A alteracdo da paleta no programa Troikatronix Isadora (efeito Colorizer) acompanha a transi¢édo
de sentido de cada sentenca. A mudanca dos azuis para o rosa e vermelho representa a passagem
dramaturgica do branco idilico do locus amoenus (Bessone 2020) para o drama tragico do locus
terribilis (Joyce 2017), culminando no vermelho como simbolo de derramamento de sangue e da

violéncia sexual.

Movimento hybris.Catarsis

e Cyber: Creativity server Troikatronix Isadora (Threshold/Motion Blur) / Zoom Pro
(Virtual Backgrounds & Effects).
e Performance: Ciberperformance via Zoom Pro.

e City: Fonte Aretusa.

O segundo movimento condensa elementos audiovisuais sincronos e assincronos baseados
no conceito de duplo digital (Dixon 2007). E inspirado na hybris (a desmedida na saga da heroina
na estrutura tragica aristotélica). O devir discursivo apresenta-se num soliléquio performativo
retorico: a ninfa tem a liberdade de questionar a natureza do seu protagonismo na versao classica
de Ovidio:

Para que serve uma ninfa em forma liquida? A &gua pode viajar o0 mundo inteiro e
retornar a sua fonte... [...] Escorro as palavras para falar do inaudito. Eu tenho tantas
interrogacdes... Quem nasce primeiro: mito ou poeta? Por que os deuses (homens)
sacanas decidem a trama e o destino da humanidade? O poeta me dera

protagonismo... mas me dera VOZ? (Aretusa Vox 2023).

A &gua imaginaria (Bachelard 1997) em Aretusa Vox percorre, literal e simbolicamente,
duas margens: a real (a fonte em Ortigia, que atravessa de forma subterranea o mar Mediterraneo)
e a mitica da literatura ficcional. A fala ndo é um relato confessional nem a busca por uma
revelagéo culposa (Rago 2013), mas revela a mentalidade patriarcal sustentada no mito: a cultura
da violacdo, que oscila entre narrativas romanticas e a culpabilizagdo da vitima. A segunda parte
do movimento representa a catarse da ninfa associada a minha propria catarse perante a experiéncia

pessoal com um abuso sexual.
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Mito e autoficcdo foram associados numa cena audiovisual ciberperformativa (como uma

“escrita dangada”), operada em trés camadas (layers) sobrepostas:

1. Fonte Aretusa (camada 1): Video continuo da perspetiva turistica da fonte, ao por do sol.
Representa uma espécie de psicomapa das minhas memorias quotidianas na ilha.

(Elemento assincrono).

2. Ciberformance hybris (camada 2): Fuséo entre a camada 1 e a minha agéo performativa em
quadro, numa representacdo de mim mesma. Realizada através dos efeitos Threshold
(coloracdo) e Motion Blur (textura/velocidade) do Isadora. A fusdo gerou um segundo

audiovisual pré-gravado.

3. Ciberperformance Catarsis (camada 3): Representa a ninfa na sua forma humana. Resulta
da fusdo das camadas pré-gravadas somadas a ciberperformance sincrona em
livestreaming, através da projecdo em chroma key (opgao “I have a green screen”) no Zoom

Pro.

Why did T become 2 freshwater spring?

Figura 7. Frames das camadas de hybris.Catarsis. Fonte: Autora.

A combinacéo das trés camadas gerou um resultado mixado entre tempos e espagos [Fig.
7]. Como utilizei elementos pré-gravados cruzados com performance ao vivo (Bidarra et al. 2023),
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0s espectadores tiveram, ainda, a possibilidade de interagir de forma sincrona através do chat do
Zoom durante o Simposio CyPeT.

Cumpre ressalvar que a dissecacdo analitica do terceiro e ultimo movimento da obra,
originalmente squirt.Metamorphosis no protétipo Aretusa Vox (e meta_SQUIRT em ARETUSA
hydro_VOX 2024), foi intencionalmente delimitada fora do escopo deste artigo. Uma vez que o
processo de criacdo, a experimentacdo e o aprofundamento em Inteligéncia Artificial Generativa
(GenAl) em vulva art referentes a este ato especifico ja& foram amplamente documentados e
explorados em publicagOes anteriores da autora (Wexel e Tavares 2025), a presente reflexdo
privilegiou a demonstracdo da aplicabilidade pratica da CyberPerformanCity através do Prologo

e de hybris.Catarsis.

| Consideracoes finais

A proposi¢do da CyberPerformanCity consolida-se como um recurso metodoldgico
experimental e generativo projetado para suprir uma lacuna nas metodologias de investigacao
artistica contemporaneas: a necessidade de integrar, de forma orgéanica e sistematizada, a triade
ciberespaco, performance e espaco urbano. O seu principal diferencial metodoldgico face a outras
abordagens de investigacdo em média-arte reside justamente nessa triangulacdao. Enquanto grande
parte das metodologias em artes performativas digitais se foca no eixo corpo-maquina ou na
telematica, a CyberPerformanCity insere a cidade — com as suas idiossincrasias sociopoliticas,
historicas e arquitetdnicas —ndo como mero cenario de fundo, mas como sujeito e dispositivo ativo

da ciberperformatividade.

A andlise cruzada dos artefactos Make me up! e Aretusa Vox atesta a robusta
transferibilidade desta metodologia para maltiplos contextos. O método demonstrou ser altamente
modular: pode ser adaptado tanto para intervencdes massivas, assincronas e ludicas em redes
sociais mediadas por Realidade Aumentada, quanto para narrativas imersivas, sincronas e
autoficcionais estruturadas com o suporte de Inteligéncia Artificial Generativa. Dessa forma, a sua
aplicacdo transcende o escopo da investigacdo da sua idealizadora, oferecendo uma estrutura
replicavel para artivistas, practitioners de arte urbana, investigadores em humanidades digitais e
criadores interessados em investigar a memdaria urbana, as questbes de género e a identidade

através de média emergentes.
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E imprescindivel, contudo, demarcar os limites metodoldgicos e epistemoldgicos desta
abordagem. Em termos operacionais, 0 método esbarra nas assimetrias de literacia e acesso a
infraestrutura tecnoldgica, exigindo de criadoras e criadores o dominio de maltiplos softwares e a
sujeicdo as contingéncias de plataformas corporativas e algoritmos (frequentemente enviesados,
como debatido no uso da GenAl). Sob o prisma da investigacdo cientifica, a ado¢do da pratica
artistica como metodologia (na Practice-Led Research) e o uso da autoetnografia requerem da
investigadora e do investigador uma postura critica rigorosa. O risco de a narrativa descritiva se
sobrepor a analise objetiva dos dados impde a necessidade de um distanciamento reflexivo
constante para que a experiéncia estética subjetiva se traduza, de facto, em conhecimento cientifico

validado.

Em suma, a funcao da CyberPerformanCity € inspirar criadores a encadearem as dimensdes
Cyber, Performance e City de maneira aberta e adaptavel a variados ecossistemas de criacdo. O
método potencializa a producéo de novas possibilidades narrativas e imaginativas, encorajando 0s
artistas a estabelecerem uma relacao politica e afetiva entre o corpo do performer e o corpo da
cidade no ciberespaco. Por fim, ao provocar essa subversdo espacial e tecnoldgica, o recurso
estimula a utilizacdo das tecnologias digitais ndo somente como média de difusdo, mas como

gramaticas fundamentais para a criacdo de novas linguagens ciberperformativas.
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https://www.youtube.com/watch?v=5Ils_Q8yMObg.

----- . 2024. ARETUSA hydro_vox. Video. Italia/Portugal: 28° Festival de Cinema AVANCA.
Vimeo: https://vimeo.com/manage/videos/947875282.

Wexel, Juliana, Filipe Traslatti de Mello, e Mauricio Franco. 2020. ivagination. Video. Plata o
Plomo Duo, Lisboa. Vimeo. https://vimeo.com/441350020

| Obras de street art

Felizardo, Carla. Butterflower. 2020. Arte urbana. Rio de Janeiro, Brasil.
Gentile, Mariella. Respira Natureza. 2020. Arte urbana. Lisboa, Portugal.

----- . Take Care. 2020. Arte urbana. Lisboa, Portugal.

Monteiro, Rafa. Toda forma de amor. 2018. Arte urbana. Rio de Janeiro, Brasil.
----- . Yara. 2019. Arte urbana. Rio de Janeiro, Brasil.

----- . Aparecida. 2020. Arte urbana. Rio de Janeiro, Brasil.

----- . Orgulho. 2020. Arte urbana. Rio de Janeiro, Brasil.

Panigaz, Carine. Clit street | e 1. 2021. Arte urbana. Lisboa, Portugal.

----- . Vagina Dentada. 2021. Arte urbana. Lisboa, Portugal.

----- . Vulvabell. 2021. Arte urbana. Lisboa, Portugal.
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