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Educacéo Escolar e preparacao para o trabalho: Um estudo

socioldgico com jovens artistas digitais

Resumo

Esta investigacdo centra-se na importancia da escola para a educacdo/formacdo e a
preparacdo dos jovens para serem artistas digitais. As perguntas de partida sdo: Qual o papel
da escola na “educacao artistica” dos jovens durante a escolaridade obrigatoria? Serd que a
educacéo escolar prepara os jovens para desempenharem profissdo(des) na area das “artes

digitais™?

No decorrer deste estudo socioldgico serdo enumeradas e explicitadas as principais politicas
publicas educativas/planos/programas/projetos nacionais especificos que promovam a
“educacdo estética e artistica” do ensino em Portugal. Serdo também elencadas as
competéncias necessarias para quem é (ou quer tornar-se) num Artista Digital e empreendida
uma tentativa de compreender se a educacdo escolar desenvolve conhecimentos, habilidades

e competéncias nos alunos que potenciem o exercicio de uma profissao na area digital.

A estratégia metodoldgica definida para alcancar os objetivos, baseia-se numa abordagem
qualitativa. As técnicas de recolha de informacédo escolhidas foram a pesquisa bibliografica
e documental (cujos dados se encontram no enquadramento tedrico), a entrevista semi-
diretiva (aos Artistas Digitais com idades compreendidas entre 18 e 30 anos, com um grau de
escolaridade superior ao 12° ano do ensino regular obrigatdrio e que exercam ou tenham
exercido recentemente profissdes artisticas digitais) e a observacao direta (realizada junto de
Artistas Digitais com referidas carateristicas). Os principais resultados revelam que a
Educacgdo escolar ndo s6 promove, como também contribui para o desenvolvimento das
competéncias necessarias ao exercicio das profissGes artisticas digitais. No entanto,
averiguou-se que a educacédo escolar ndo promove todas as competéncias necessarias, mas
sim apenas algumas, levando, assim, a necessidade de melhoramentos de forma que seja

possivel promover essas mesmas competéncias em falta.

Palavras-chave: Educagéo Escolar, Arte Digital, Artistas Digitais, Competéncias digitais.



Creative Industries: The role of school in the training of
Digital Artists

Abstract

This research focuses on the importance of school for education / training and preparing
young people to be digital artists. The starting questions are: What is the role of the school
in the “artistic education” of young people during compulsory education? Does school

education prepare young people to perform a profession (s) in the area of “digital arts”?

During the execution of this sociological study, the main public educational policies / plans
/ programs / specific national projects that promote the “aesthetic and artistic education” of
teaching in Portugal will be enumerated and explained. The skills required for those who are
(or want to become) a Digital Artist will also be listed and an attempt is made to understand
whether school education develops knowledge, skills and competences in students that

enhance the exercise of a profession in the digital area.

The methodological strategy defined to achieve objectives, is based on a qualitative
approach. The techniques for collecting information chosen were bibliographic and
documentary research (whose data are in the theoretical framework), semi-directive
interview (to Digital Artists aged between 18 and 30 years old, with a level of schooling
higher than the 12th year of compulsory regular education and who exercise or have recently
exercised digital artistic professions) and direct observation (carried out with Digital Artists
with such characteristics). The main results reveal that school education not only promotes,
but also contributes to the development of the skills necessary for the exercise of digital
artistic professions. However, it was noted that school education does not promote all the
necessary skills, but only some, thus leading to the need for improvements so that it is

possible to promote those same missing skills.

Keywords- School Education, Digital Art, Digital Artists, Digital Skills
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Introducéo

Este estudo foca-se na importancia da educagéo escolar no que toca a formacao educativa e
a preparacdo dos jovens que tém interesse em seguir profissdes artisticas digitais, ou seja, a
investigacdo centra-se no papel da escola no que respeita a educagdo e a preparacao dos
jovens que tém interesse em ser artistas digitais. Assim, trata-se de questionar a importancia
da escola enquanto agente de socializacdo na educacdo estética e artistica dos jovens e de
saber se 0s jovens artistas digitais consideram que a escola foi importante na preparagao

deles para seguirem profissdes na area das “artes digitais”.

As perguntas de partida da investigacdo sdo as seguintes: Qual o papel da escola na
“educagdo artistica” dos jovens durante a escolaridade obrigatoria? Serd que a educacdo

escolar prepara os jovens para desempenharem profissao(6es) na area das “artes digitais™?

A investigacdo pretende desvendar se a Escola regular obrigatoria prepara ou ndo os alunos
para seguirem profissdes artisticas digitais, se tem relevancia para esse mesmo efeito e se
contribui para a adquisi¢cdo de competéncias relacionadas com essas profissdes. Por outras

palavras o0 objetivo geral e 0s objetivos especificos sdo:

OG.1 - Compreender o papel da escola na “educagao estética e artistica” de jovens a “saida
da escolaridade obrigatoria” e na preparagdo para o exercicio de profissdo(des) na area das

“artes digitais”.

OE.1.1- Mapear (identificar e caracterizar) as politicas publicas educativas e os planos e/ou
programas e/ou projetos nacionais orientados para a promocdo da ‘“educacdo estética e
artistica” nas escolas portuguesas, bem como as competéncias estéticas e artisticas do perfil

do aluno a saida da escolaridade obrigatoria;
OE.1.2—Conhecer as competéncias necessarias ao exercicio de profissdes artisticas digitais;

OE.1.3-Avaliar até que ponto a educacdo escolar promove competéncias necessarias ao

exercicio das profiss@es artisticas digitais.

O termo artista digital é usado para descrever um artista que faz uso de tecnologias digitais
com intuito de produzir arte (Kuspit, 2005). Neste caso, os artistas digitais em foco neste
estudo sdo profissionais que exercem funcdes inseridas nas artes digitais em entidades
publicas e privadas. Um fator possivel que leva a escola a formar com éxito jovens que

pretendem exercer profissdes na area das artes digitais podera ser a valorizagdo das
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competéncias na &rea de sensibilidade estética e artistica uma vez que “os alunos
desenvolvem o sentido estético, mobilizando os processos de reflexdo, comparacéo,
argumentacdo em relacdo as producdes artisticas e tecnoldgicas, integradas nos contextos
sociais, geograficos, historicos e politicos. Os alunos valorizam as manifestaces culturais
das comunidades e participam autonomamente em atividades artisticas e culturais, como
publico, criador ou intérprete, consciencializando-se das possibilidades criativas. Os alunos
percebem o valor estético das experimentacdes e criacdes, a partir de intencionalidades
artisticas e tecnoldgicas, mobilizando técnicas e recursos de acordo com diferentes

finalidades e contextos socioculturais” (Martins et al., 2020, p.23).

O estudo tem uma natureza qualitativa, de tipo descritivo e exploratério. Os dados foram
recolhidos através das técnicas de recolha de dados “Pesquisa bibliografica e documental”,
“Entrevistas semi-diretivas” concebidas propositadamente no ambito desta pesquisa e
“Observacao Direta”, os dados posteriormente foram alvo de “anélise de conteudo”. A
amostra, por conveniéncia, € constituida por jovens com idades compreendidas entre os 18
a 30 anos, que tenham frequentado e terminado a escolaridade obrigatéria de 12 anos e
estejam atualmente a trabalhar (ou tenham recentemente exercido) em profiss@es artisticas
digitais (jovens "Artistas Digitais"). Para dar resposta aos constrangimentos causados pela
situacdo pandémica em que nos encontramos, as entrevistas e as observacbes foram
realizadas por intermédio dos Medias Sociais Virtuais Facebook e Discord!. As entrevistas
ocorreram a distancia (a partir das casas do entrevistador e dos entrevistados(as)), em audio
chamada (em alguns casos com recurso a computador e noutros com telemaével), gravadas
com o telemovel. J& as observacOes, foram somente realizadas via Discord (também a partir
dos computadores do observador e dos(as) observados(as)) através da opgdo “partilha de
ecrd” em que foram observados diferentes artistas digitais enquanto trabalhavam a partir das
suas casas. A observacao foi assim, também realizada a distancia, durante momentos em que
os Artistas Digitais observados desempenhavam as suas funcbes. As informacgdes foram
registadas (diretamente no computador) numa grelha especifica ja elaborada previamente
para as observacdes e foram tiradas algumas fotos com o telemovel e prints com o

computador.

1E um media social digital/aplicacio de voz sobre IP proprietario, gratuito, destinado inicialmente para comunidades de

jogos.



Entre os observados e os entrevistados, uns quiseram manter 0 anonimato enquanto outros

~

nao.

Espera-se com esta investigacdo produzir conhecimento sobre a importancia que a escola
tem para o desenvolvimento e a preparagdo de competéncias necessarias ao exercer de
profissdes nas areas das artes digitais assim como rever e aperfeicoar o ensino de forma a

preparar melhor os jovens que pretendem ingressar na area das artes digitais.
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Capitulo 1- Enquadramento tedrico

1.1. Educacdo Escolar e Educacédo Artistica

A educacédo escolar surgiu quando os elementos que integram as sociedades humanas da
modernidade se aperceberam de que a cultura era transmitida através da linguagem as
geracOes seguintes e que a mesma nao é herdada por intermédio da genética, ou seja, a cultura
é aprendida (Santos, 1999). Na verdade, para que a cultura seja transmitida, é necessaria a
existéncia de uma instituicdo que promova a transmissao dos conhecimentos dos adultos para
as criangas. Atribuimos, na atualidade, o término “educa¢do” a este mecanismo. Apesar da
cultura (e elementos da mesma) de uma certa sociedade poder ser transmitida atraves de uma
instituicdo propria (escola), tal ndo impede que seja passada as outras geracGes por
intermédio de outras vias como a familia, a religido, os medias sociais, a igreja, entre outros
(Durkheim, 2011).

O ato educativo, conhecido como a “agdo de educar”, ¢, segundo Marcel Postic (1990),
diferente do “processo de influéncia - que se exerce em diversos lugares sociais pelo jogo de
acOes, concertadas ou ndo, com o fim de fazer penetrar uma ideia, uma opinido, um
sentimento ou o desencadear de uma acao - pelo facto de anunciar a sua intencédo formadora
em relacdo a um dos parceiros da interacio. E atribuida, e mesmo prescrita, uma influéncia

auma pessoa que se supde agir sobre a outra” (Santos, 1999, p.317).

Segundo Santos (1999), o ato educativo surge antes da invencao da escrita, usada agora para
registar todo o tipo de informacdes. As sociedades a medida que se vdo tornando mais
complexas, contém cada vez mais uma maior quantidade de informacéo e conhecimento. Tal
facto provoca diversas mudancas sociais nas institui¢cées sociais como passar do tempo uma
vez que estas devem se adaptar a complexidade das sociedades em que estdo inseridas. Com
0 passar dos anos, investiu-se cada vez mais na formag&o dos atores sociais que integram a
sociedade para que estes possam desempenhar funcOes especificas ou participar nas suas
comunidades. Estes fatores levaram a que a escola se tornasse universal e obrigatoria para

criangas de faixas etarias cada vez mais elevadas.

E importante antes de prosseguimos, esclarecer o que significa o conceito atores sociais. O
ator é alguém que representa, que encarna um papel dentro de um enredo, de uma trama de

relacfes. Um determinado individuo é um ator social quando ele representa algo para a

11



sociedade (para o grupo, a classe, o pais), encarna uma ideia, uma reivindicacdo, um projeto,
uma promessa, uma dendncia. Uma classe social, uma categoria social, um grupo podem ser

atores sociais (Souza, 1991).

Foi durante o século XIX, quando as sociedades tradicionais e rurais se tornaram em
sociedades industriais que surgiu a necessidade de criar instituicdes capazes de preparar e
formar os mais novos para a vida adulta e para o trabalho nas fabricas (Aron, 1963). O horario
escolar assemelha-se ao horario do trabalho das fabricas, o intuito de tal fendbmeno era
habituar os alunos a este horario em especifico para quando trabalhassem nas fabricas como
futuros operarios. Novos conhecimentos passaram a ser transmitidos na escola adaptados a
esta sociedade industrial e a escola, tornou-se num dos principais agentes de socializagdo
primaria (Pereira, 2009). Face a estes elementos, é relevante enunciar que para Durkheim, o
conceito “Educacdo” faz referéncia a “um conjunto de acdes, intengdes dos adultos (mais
motivados e amadurecidos) sobre os mais novos ainda em fase de amadurecimento moral e
intelectual” (Pereira, 2009, p. 17).

Na atualidade, de acordo com Santos (1999), existem trés tipos de educacdo, a Educacéo
Formal, ndo formal e a Informal. A escola é responsavel pela educacdo formal devido a sua
natureza e caracteristicas que se interligam com a instituicdo escolar. Esta instituicao secular
possibilita aos alunos adquirirem conhecimentos, capacidades e nos paises desenvolvidos é
utilizada com vista a desenvolverem-se competéncias nos jovens. No que toca a educacgao
informal que segundo Durkheim pode ser chamada de “educacdo difusa”, éconsiderada
“como um processo de socializagdo geral, indutor de fenémenosde aculturagdodos elementos

que ingressam numa dada sociedade, sejam eles jovens ou adultos” (Santos, 1999, p.178).

Quanto a educacao ndo formal, esta caracteriza-se por ter uma intencéo, método, atividades
e meios com aplicagbes educativas com agentes humanos especializados preparados para
realizar atividades pontuais e que s@o socialmente aceites como agentes educativos. Este tipo
de educagdo ndo se destina a atribuicdo de diplomas académicos e utiliza diversas
metodologias baseadas no contacto interpessoal fisico dos agentes ou na utilizagdo de medias
sociais através de videoconferéncias. Embora a educagéo informal seja importante, pois
permite a um individuo interiorizar aspetos da cultura através elementos com os quais tem
contacto no seu espago pessoal, mesmo que de forma acidental a escola acaba sempre por

ser muito importante principalmente no que respeita a educacéo e a formagao dos jovens. E
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sugerido, no entanto, por varios autores, que a escola deva ter alteracdes internas no seu
funcionamento. Em suma, a educacéo Informal é voluntéria, aprendizagem ao longo da vida,
acontece em todo o lado, € espontanea, nao estruturada e sem certificacdo, A Educacdo Nao
Formal é baseada na motivacdo, aprendizagem cooperativa, processo de aprendizagem
planeado e estruturado, centrado no/na aprendente, usa diferentes métodos, voluntaria
(participacdo), a aprendizagem ndo é avaliada, geralmente acontece fora da escola e tem
certificacdo. Quanto a Educacdo Formal, é centrada na figura do(a) professor(a), ocorre no
sistema de educacdo e formacdo, processo de aprendizagem planeado e estruturado, o

processo de aprendizagem € avaliado, obrigatorio e certificacdo formal.

Quanto aos professores, outrora eram perspetivados como dos principais agentes
transmissores de informacdo. Porém, hoje em dia sdo mais do que meros transmissores, Sao
também facilitadores de aprendizagem. Como tal, devem ter em atencao os diferentes ritmos
de aprendizagem dos alunos e as suas necessidades, criando formas personalizadas de
aprendizagem para os alunos. E, portanto, necessario que os professores possuam um
elemento muito importante e que € bastante valorizado na atualidade. A chamada inteligéncia
emocional, que segundo Goleman (2006) divide-se em trés componentes diferentes: a
autogestdo (capacidade de gerir as proprias emocdes); empatia (capacidade de se por no lugar
do outro) e as competéncias sociais (ter uma boa oralidade, saber comunicar, falar a vontade
com os outros) (Goleman, 2006, p.131). No entanto, a inteligéncia emocional é um
constructo da psicologia. No quadro da sociologia substituimos a Inteligéncia Emocional
pela Inteligéncia Social, considerando esta como a capacidade de um ator social reagir de
forma adequada a diferentes contextos sociais, de maneira que seja possivel manter relacoes
saudaveis e harmoniosas e frutiferas com outras pessoas, incluindo pessoas de outras culturas
gue ndo as nossas. A inteligéncia social divide-se em duas categorias: Consciéncia coletiva (é
0 que sentimos a respeito dos outros) e facilidade social (0 que fazemos com essa
consciéncia). Nas palavras de Durkheim, a Consciéncia Coletiva “¢ definida como o
conjunto de caracteristicas e conhecimentos comuns de uma sociedade, que faz com que 0s
individuos pensem e ajam de forma minimamente semelhante. Corresponde as normas e as
praticas, aos codigos culturais, como a etiqueta, a moral e as representacdes coletivas”

(Durkheim, 2010, p. 50).

Curiosamente, encontramos a “consciéncia coletiva” de Durkheim na obra “Inteligéncia

Social: A nova Ciéncia das relacbes humanas” de Goleman. (2006) mas com 0 nome
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“Consciéncia Social” atribuido pelo proprio autor desta obra. Goleman (2006) define a
consciéncia social como “um espectro de capacidades que vai desde conhecer
instantaneamente o estado de espirito interior de outra pessoa a compreender 0S seus
sentimentos e pensamentos, passando por «topar» complicadas situagdes sociais”.
(Goleman, 2006, pp.131-132).

Inclui-se na Inteligéncia Social (Goleman, 2006, pp.131-132) a empatia primaria (sentir em
consonancia com 0s outros; captar sinais emocionais ndo-verbais”; a sintonia (escutar com
plena recetividade; sintonizar com uma pessoa), a acuidade empatica (compreender 0s
pensamentos, sentimentos e intencGes de outra pessoa) e a cognicdo social (saber como

funciona o mundo social).

A Facilidade Social consiste em entender o que 0 outro sente, ou ter nocdo do que esta a
refletir ou quer fazer, ndo garante uma interacao frutuosa. A facilidade social ocorre a partir
da consciéncia social possibilitando uma interacdo que seja eficaz e sem atrito (Goleman,
2006, p.132). A facilidade social (2006, p.132) é composta por:

. Sincronia: interagir harmoniosamente a um nivel ndo-verbal;

. Autoapresentacao: apresentarmo-nos eficazmente;

o Influencia: enformar o desfecho das interagdes sociais;

o Interesse: interessarmo-nos pelas necessidades dos outros e agir em consequéncias.

Aos professores também é necessario possuir algum tipo de poder para poderem
desempenhar a sua funcdo. Segundo a l6gica da teoria da burocracia de Weber, o poder reside
no cargo que um ator social ocupa e a pessoa em si ndo é detentora do poder, ou seja, 0 poder
da autoridade é apenas conferido ao cargo de autoridade que um ator social ocupa. Neste
caso o poder de autoridade conferido ao (a) professor(a) é precisamente devido a posicdo que
ele(a) ocupa. Segundo Hepper & Agliardi (2015, pp. 2-3), existem cinco bases sociais do
poder:

e O poder de recompensa, € definido como aquele cujo base é a capacidade de
recompensar, e também est& baseado na crenga daqueles que se submetem, pois, seréo
recompensados de alguma forma ao adotarem esse comportamento;

e O poder coercitivo, é aquele cujo base é a capacidade de punigdo e esta baseado na
crenca daqueles que se submetem de que devem assim proceder para evitar a punicao;

e O poder legitimo, é aquele baseado numa autoridade legitima que foi eleita, escolhida
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ou indicada para a posic¢do. Pode ser associado ao conceito de autoridade racional legal
ou tradicional de Weber;

e O poder do especialista ¢ o que possui quem detém conhecimento, competéncia ou
habilidade especial no que toca a determinado assunto ou modo de fazer as coisas;

e poder de referéncia, aquele que o possui ¢ admirado e pode tornar-se modelo de
referéncia para 0s outros, que passam a assumir o comportamento desejado pelo que
possui este tipo de poder. Tem o carisma como base.

Seguindo este fio condutor, constatamos que as tipologias de poder que mais se enquadram
com os professores e que se complementam com a componente inteligéncia social séo o

poder legitimo, o poder de especialista e o poder de referéncia.

Tal como se verificou nas sociedades industrializadas do século XIX, também hoje nas
sociedades contemporaneas observamos que a escola e a educagédo prepararam os seus alunos
para estes exercerem as suas vidas nas sociedades contemporaneas em que nos encontramos
para que compreendam a diversificacdo e heterogeneidade deste tipo de sociedade. Sendo
assim, na educacédo deve-se ter em conta trés tipos de entidades primordiais: 0 sujeito, com
a sua identidade fisica, cultural e social (que seja capaz de refletir por si mesmo); o meio, ou
seja 0 meio social em que o individuo esta inserido (casa, bairro, familia, escola, etc.); fins e
objetivos, ou seja os valores e crencgas (criados a partir do seu percurso de vida na sociedade
em que esta inserido) (Pereira, 2009). Outra componente importante é a de que todas as
politicas publicas na area da educacdo, ou seja, as politicas educativas adotadas pelos
governos devem ser baseadas em principios como equidade e igualdade de oportunidades

pois devem ter em vista o interesse publico (Pereira, 2009).

Em relagdo a Arte, este conceito é multifacetado, no entanto, sdo apresentadas defini¢des que
se encaixam com o contexto desta dissertacdo. O Sociologo Pedro Ferreira (2011) apresenta
varias definigdes para o termo “arte”. Por exemplo: “Por “arte” entende-se, geralmente, a
pintura e a escultura (as “artes plasticas™), a masica, a danga, a literatura, o teatro e o cinema,
embora no uso anglo-saxdo e alemdo, art ou Kunst refiram-se preferencialmente as artes
plasticas.” (Ferreira, 2011). No que toca ao seu contexto em sociedade e época, a “arte ¢
aquilo que ¢ definido como tal em determinada sociedade: “em todos os tempos, o que ¢
admirado, discutido e comprado por um publico como arte é arte para esse publico, desse
tempo”. (Ferreira, 2011). A mesma também contém um teor intelectual, belo, sem fins

materialistas e de forma a embelezar e enaltecer certos elementos. “A arte é forma de
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atividade préatico-intelectual orientada a produzir coisas “belas”, sem outro fim instrumental,

ou a embelezar instrumentos sem a intencdo de melhorar sua utilidade” (Ferreira, 2011).

Por fim, a defini¢ao mais completa e finalizada comporta por ferreira (2011) € “A arte nada
mais é que o fragmento de um fluxo ondulatorio, ndo progressivo, mas ciclico, que atrai,
segundo leis proprias, todos os elementos da cultura de uma época, imprimindo neles uma
marca e um significado unitérios, o que permite, justamente, que se salte de uma simples

obra para o espirito de uma época” (Ferreira, 2011).

Portanto, numa ¢tica sociologica, a Arte pode ser considerada um meio de comunicagdo
social, ou por outras palavras, um sistema composto por sinais de que passa informacdes com
diferentes significados, associados a tipos de eventos anteriores e posteriores a concec¢ao de
uma obra (Ferreira, 2011). A arte é concebida através de representacdes coletivas, ou seja,
ideias generalizadas, que a maioria dos individuos que comp&em uma sociedade possam ter
sobre determinados elementos. Note-se que, tal como referia Durkheim (1893) as
representacdes coletivas apresentam-se como uma forma de interpretar e pensar na realidade
quotidiana, é uma maneira de conhecimento de atividade mental expandida pelos individuos
e pelos grupos para salientarem as suas posi¢cées em relacdo a situacdes, eventos, objetos e
comunicagdes que lhes diz respeito. “As representagcdes podem representar qualquer coisa, ou
seja, qualquer objeto pode ser mentalmente representado. As representacdes sdo, assim,
fungdes mentais”. Segundo Ferreira (2011, p.71) “Representando, fazemos viver o mundo.
Socialmente, as representacdes coletivas sintetizam o que os homens pensam sobre si

mesmos e sobre a realidade que 0s cerca”.

E importante salientar que estas representacdes resultam de interagdes entre individuos e os
lagos sociais que eles estabelecem entre si e acabam por adquirir autonomia e a fazer parte

da realidade social.

O sociblogo Pierre Bourdieu (1996) refere que a arte deve ser visualizada como um processo
historico atual, no qual uma certa camada modernizada europeia da arte concebeu as suas
margens em prejuizo das varias formas de poder. Para este autor, no que toca ao que podemos
chamar de “Revolucionismo Simboélico” altera as estruturas mentais, que mexem de forma
significativa os cérebros — isto torna-se o fator explicativo no que concerne as criticas brutais
do publico burgués, pode ser perspetivada como uma revolucdo de exceléncia (Bourdieu,
1996). A procura de uma autonomia relativa no que concerne ao ambiente social exterior e
adversa estara no centro da constituicdo do campo artistico e literario e do campo da producéo
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intelectual no global. Nos meados do século XIX, a arte e a literatura tornaram-se numa
prética especifica. Ele também refere que o mecenato se instalou aos poucos e os artistas e
os sabios ficaram materialmente e mentalmente dependentes das poténcias econdmicas e as
chamadas coacbes do mercado. Bourdieu (1996) ainda salienta que o mecenato publico é
uma parte importante para a criacdo de um determinado espaco de libertacdo democratica do
trabalho dos artistas e intelectuais, através das universidades, museus entre outras

organizag0es culturais.

A arte em si é, para o publico e para o individuo, a pratica de uma dadiva com objetivos
diferentes, ou uma fuga das rotinas do meio social, é ainda um ideal ou uma purificacéo. E,
uma fuga pois trata-se de ser uma reagdo as coagdes coletivas e, sendo assim, também nessa
Gtica, pode ser estudada pela Sociologia; estuda-se as condi¢cdes em que a coer¢do social

delimita a evasdo (Bastida, 2006).

A evasdo ndo é livre pois é modelada pela sociedade que Ihe impde regras. A arte s6 aparece
em determinadas épocas, ja que esta dependente de grupos de lazer, a distin¢do de classes
sociais e a circulacdo das elites; baseia-se na separacdo de um grupo e a ascensao social de
outro. A arte € na maior parte das vezes uma expressdo da sociedade, um método para a
omitir, uma resposta em relacéo a ela, ou seja, uma atividade que se trata ser o reflexo da
Sociedade (Bastida, 2006).

A chamada “consciéncia estética” estd interligada a sociedade, no entanto a mesma também
€ uma consciéncia coletiva, sendo de natureza social. A arte é um dialogo continuo entre 0s

dois elementos (arte e sociedade) e as suas rela¢bes tém um sentido duplo.

A arte ndo € estatica, esta sempre presente num meio social, é secundaria a um grupo de
forcas que a mantém e modificam-na, proporcionam também difusdo. Para Bastide (2006,
pp- 296), “ao lado desse estudo da acdo da sociedade sobre a arte, ha, naturalmente, o lado
inverso, o estudo da acdo da arte sobre a sociedade. A arte € um instrumento de comunh&o,
um meio para unir 0s homens; mas ndo é somente uma causa, é também um efeito da

comunhdo e est4 obrigada a criar uma linguagem prépria para permitir a comunicagio”.

Ainda, seguindo uma ldgica socioldgica, podemos inserir a arte na tese da Indudstria Cultural
(Rodrigues, 2015). Segundo esta tese, existe um fendmeno cultural mundial em curso jadesde
0 inicio do século XX, esse fendmeno é o capitalismo industrial, provocado pela Revolucao
Industrial, que necessitou de um elemento forte de propaganda ideoldgica para ser assimilado

pelas pessoas. Para que a producdo nas industrias seja muita, € necessario que também
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haja muitas vendas. Denotamos aqui a ideologia do consumismo, ou seja, 0 excesso de
consumo sem necessidade e esta ideologia esta interligada a formas de artes produzidas

também a escala industrial.

A redutibilidade técnica é o meio no qual a producéo da arte numa grande escala industrial é
possivel; por exemplo a capacidade da reproducdo em massa de musicas, que podem ser
gravadas e reproduzidas vezes sem fim, ou de imagens, que podem ser captadas porfotografia
ou filmagem e ser reproduzida. Este fendmeno retira da arte a sua autenticidade. Segundo
Adorno e Horkheimer, o capitalismo para além de ter utilizado a Industria Cultural paracriar
um movimento de consumismo, utilizou também a arte como forma de produto para ser

consumido.

Dessa forma, a masica, o cinema e as artes plasticas passaram a serem produzidas baseando-
se numa formula que agradasse aos espetadores pela facilidade de assimilar-se ao contetdo
da obra. A cultura em massa, produzida pela Industria Cultural, utiliza elementos da cultura
erudita (perspetivada como a cultura auténtica), junta as componentes da cultura popular
(originada de um povo) e funde elementos que agradem ao publico, o resultado é a obra de

arte produzida em escala industrial (Porfirio, 2002).

Adorno criticava, assim, o estado da arte sob o capitalismo. Ele afirmava que a arte é usada
de forma fatil para difundir propaganda seguindo o sistema capitalista e para perpetuar a

escravidao (Porfirio, 2002).

Bourdieu (2000) considera que o conceito liberal de liberdade individual e o conceito
modernista de liberdade artistica estdo interligados. Para este autor, o artista deve ser livre e
independente do poder e do dinheiro, livre da seriedade burguesa, jovem e alguém que vai
contra as normas. Mas a liberdade artistica € paradoxal, o papel do artista € um papel numa
estrutura social que é dificil de influenciar. Tudo o que fizermos para compreendera forma
de como um artista deve-se comportar € relativo. Becker considera que o mundo da arte é
uma cultura que cria significados com as suas proprias convencdes e formas de conceber arte.
Essas convengdes criam limites e significado, mas sem esses limites, ndo ha arte (Hansson,
2010).

A identidade de um artista mudou radicalmente desde a Idade Média, quando o artista era
visto como 0s outros artesdos. No Renascimento na Italia, e o despertar do capitalismo nas
cidades comerciais italianas, surgiram artistas que adotaram algo que é semelhante a

identidade do artista moderno. Alguéem que é particularmente adepto da pintura ligada a
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natureza. O tipo de artista romantico, um estranho que cria a partir de seu eu interior, e cuja
expressdo como o oraculo sé pode ser interpretada por alguns especialistas, apareceu pela
primeira vez durante o capitalismo industrial do final de 1800, em relacdo ao Modernismo e
0 desenvolvimento de um mercado de arte independente (Hansson, 2010). Na tentativa de
situar o artista, as praticas artisticas e o objeto artistico, na sociologia da arte, emerge a
questdo de limites e escala. Howard Becker é um investigador famoso que se interroga
bastante acerca da natureza dos limites a partir do momento em que ele classificou diferentes
tipos de "mundos da arte”. O trabalho de Becker contribuiu para a abordagem de "producéo
de cultura”, apresentando a arte como uma forma deliberadamente criada e um aspeto
essencial da vida cultural. Arnold Hauser argumentou que a producdo e criacdo de arte estéo
relacionadas com a posi¢do socio histdrica do artista e, como tal, sdo definidas apenas por
varidveis que articulam a distincdo entre "natureza" e "cultura”. Desta forma, a arte € um

produto da sociedade que é definido pela categorizacdo humana (Gilbert, 2018).

A sociologia da arte hd muito que se debate com a nogdo romantica do artista como um tipo
unico de individuo, como uma fonte de imaginacgdo criativa que é mais individual do que
social. Nesta base, discussdes sobrepostas em debates sobre o contexto social dos artistas, 0
gue os torna quem eles sdo, 0s seus mundos de arte e como eles moldam as suas praticas.
Albrecht, Barnett e Griff discutem sistemas "tradicionais™ de patrocinio, que, embora davam
ao artista algum grau de seguranca financeira, muitas vezes significava que o contetdo e a
estética da obra eram determinados pelo gosto do patrono. Hoje, os modelos diferem, alguns
dos quais conferem mais liberdade para o artista. Hauser argumentou que desde que ocorreu
a revolucao francesa, os artistas receberam um maior senso de autonomia devido aos novos
ideais sobre a utilidade da arte (Gilbert, 2018).

Quando juntamos arte com a educacao, tal elemento remete para a educacéo artistica, ou
seja, 0 ensino das artes nas escolas basicas e secundarias bem como as suas caracteristicas e
a sua difusdo perante as classes dominantes, médias e baixas. Tambéem envolve as academias
das artes plasticas dos conservatorios, dos institutos de arte dramatica, das escolas de danca,
0 ensino da Histdria da Arte nas universidades. Estes estdo interligados com os ideais dos
governos com diferentes estratégias politicas e com respetivas relagcdes de forca (Ferreira,
2011).

A “Educagdo Artistica”, ¢ um conceito multifacetado, pois existe varios significados e

defini¢des diferentes. No entanto, pode ser considerado como o ensino da arte (ou das artes)
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através da educacdo. Esta perspetiva foi adotada por Herbert Read ap6s a segunda guerra
mundial (Alves, 2000). Na educacdo artistica, é exigida uma grande criatividade e
sensibilizacdo social, da parte dos Governos, no que toca a aplicacdo pratica das politicas
publicas relacionadas com este tipo de ensino. Trata-se de uma etapa que deve ser baseada
em estudos cientificos. A promoc¢do das artes e da educacdo artistica deve, assim, atingir
todos os niveis de ensino, da educagdo pré-escolar ao ensino universitario e é esperado que
a escola, nos dias de hoje, seja capaz, de forma criativa e imparcial, de proporcionar aos
individuos experiéncias sociais Unicas adaptadas as sociedades atuais que promovam a
cidadania (Pereira, 2009).

No nosso pais, areas curriculares como Educacdo Visual, Expressdo Plastica, Educacédo
Musical, Expressdo Dramaética, Oficina de Artes e Desenho integram a Educacdo Artistica.
No que toca ao Perfil dos alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (Martins et al., 2020),
a area de competéncias que mais se interliga com a Educacdo Artistica e com o perfil de
competéncias que um Artista Digital deve adquirir ap6s concluir os 12 anos de ensino
obrigatério ¢ a area “Sensibilidade Estética e Artistica”. Segundo a descri¢do desta area, os
alunos “desenvolvem o sentido estético, mobilizando os processos de reflexdo, comparacio
e argumentacao em relacdo as producdes artisticas e tecnoldgicas, integradas nos contextos
sociais, geogréaficos, historicos e politicos” (Martins et al., 2017, p.28). Os alunos participam
ainda em atividades artisticas e culturais, sdo criadores e devem perceber o valor estético das
“criagdes a partir de intencionalidades artisticas e tecnologicas” utilizando recursos etécnicas
diferentes para produzir diversos tipos de arte (Martins et al., 2020, p.28). Estas componentes
tecnoldgicas que sdao mencionadas nesta area de competéncias remetem-nos para um tipo de

Aurte especifico que sera abordado mais adiante nesta dissertacao.

Aqui chegados (ap0s abordar a educacéao escolar e a educacdo artistica) surge-nos a questdo
de saber se a forma como a escola operacionaliza o ensino das artes é suficiente para dar

resposta as necessidades da sociedade contemporanea.

Ao longo da historia, a arte, no seu contexto social, esteve sujeita alteracfes resultantes das
dindmicas e movimentos sociais distintos. Quer isto dizer que os significados sociais
atribuidos a arte de hoje ndo sdo os mesmos que eram atribuidos hd 200 anos, pelo que
importa, antes de responder, fazer uma anélise da arte e 0 seu contexto nas sociedades

contemporaneas.

As sociedades contemporaneas, também consideradas de pds-modernas, ocorreram devido a
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perda de crengas por parte das pessoas na visdo totalizante da historia. O pds-modernismo é
a denominagédo das mudangas que ocorreram nas sociedades avangadas, nas ciéncias e nas
artes desde 1950, surgiu com a arquitetura e com a invenc¢do dos computadores nos anos 50
e a arte que predominou nesta altura foi a arte Pop dotada dos anos 60 (Shinn, 2008). Existem
indmeras diferengas entre a Modernidade e a P6s-Modernidade. Naquela, a cultura era
elevada, a arte era muito valorizada, estetizacdo, conhecimento superior, oposi¢do ao
publico, critica cultural, afirmacgéo da arte. J& na segunda, o quotidiano tornou-se banalizado:
a arte deixou de ser valorizada, chamando até de ““Antiarte”, Desestatizacdo, Jogo com a arte,
participacdo do publico, comentarios comicos e sociais, desvalorizacdo dos autores
(Gunther, 2013).

O Pds-Modernismo esta interligado com o declinio de grandes instituicdes, ideais e valores.
Existia uma falta de valores que orientassem uma acdo, nao havia um sentido para a
existéncia. Era uma época de auséncia de solidariedade, de alta competitividade guiada pelo
desejo de obter lucro e de bens. Vale a pena ressaltar que, neste periodo, a tecnologia da
computacdo converteu o conhecimento em informacao que é guardada em bancos de dados,
0 conhecimento é criado com vista a ser vendido e pertence a grandes empresas (Shinn,
2008). As informagdes eram valorizadas comercialmente e ndo pela sua veracidade. Inicia-
se um periodo de utilizacdo da arte como ferramenta para atingir fins materialistas e obtencéo
de lucro (Shinn, 2008).

Na sociedade da modernidade tardia, ocorreram varias transformacdes sociais em partes na
radicalizacdo e globalizacdo de componentes basicas da modernidade. A modernidade tardia
difere da p6s-modernidade e caracteriza as sociedades atuais que se encontram bastante
desenvolvidas e que esse desenvolvimento é uma continuacdo da modernidade. Devido as
mudancas sociais e progresso a nivel das tecnologias, é afirmado que as sociedades
contemporaneas sdo um seguimento das modificacdes a nivel institucional e das alteracGes
culturais (Almeida, 2018). O trabalho é visto como um meio para atingir desejos, consumo e
acumulacdo de capital. A incerteza reina neste periodo e a inseguranca por parte dos
trabalhadores também. Para Giddens, 0 p6s-modernismo ¢ uma versao “hipertecnoldgica”
da modernidade em si mesma (Almeida, 2018). A modernidade tardia € ainda, segundo este
autor, caraterizada pela rutura de tradigdes, pela autorrealizacdo e pela liberdade pessoal do
individuo. Como é um periodo dotado de enormes avangos tecnoldgicos, tornou-se possivel

a comunicacao entre pessoas a grandes distancias em qualquer parte do planeta. Tal
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fendmeno promove um novo tipo de relagdes sociais e de interacdo. O que por sua vez
possibilita aos individuos dedicarem mais tempo a familia e amigos (que também estejam
distantes) (Almeida, 2018). Contudo, este sistema causou nas pessoas uma grande

dependéncia de aparelhos eletronicos.

Também se nota neste periodo que os pais e familiares ganharam uma enorme dependéncia
de profissionais na area da educacdo para que estes possam ajudar a educar e tomar conta
dos filhos enquanto os seus familiares trabalham. Novos tipos de familias também surgem
neste periodo incluindo a perspetiva dos amigos como familia também, ou seja, surgem
estruturas familiares alternativas (Almeida, 2018). Por fim chegamos a sociedade em rede
de Castells (2005), caracterizada um tipo de socializacdo a nivel virtual, resultante das novas
tecnologias que permitem transcenderem o espaco e 0 tempo. Socializar em rede é hoje um
termo adequado que caracteriza as interagcdes sociais nos paises desenvolvidos e 0 mundo
ocidental em geral desde o surgimento da natureza. Também conhecida como a era digital,

surgiu devido as novas tecnologias de informacéo e comunicagdo (TIC) (Castells, 2005).

Foram criados meios de armazenamento de dados e com capacidade de reproduzir contetdos
(CD-ROM, Blue-ray, DVD, pendrives, entre outros). Surgiram ainda computadores,
telembveis, smartphones, camaras digitais, notebooks, etc. O principal meio nesta fase é a
internet/Web e existem meios de transmissdo por satélites e radios (Castells, 2005). A
internet também funciona como meio de comunicacdo entre todos os cidaddos que a ela
tenham acesso. Permitiu a criacdo de media sociais virtuais que constam ser, segundo
McLuhan, extensdes das capacidades comunicativas do homem, como o Facebook, skype,
Discord, entre outros, e possibilitou a democratizacdo da producdo de conteudo
(Tragtenberg, 1969).

Todas estas componentes provocaram uma instrumentalizacdo da arte sendo esta utilizada
(por corporacgdes e outras entidades) como uma forma de obter ganhos monetéarios, bens e
materiais. O progresso tecnoldgico originou uma revolugdo no mundo das artes pois agora é
possivel produzir livremente contetdo artistico (digital e online) utilizando programas,
software, aplicacOes, entre outros, atraves dos telemdveis, computadores, tablets, mesas

digitalizadoras, etc.

Neste contexto, a escola € uma instituicdo que deve promover uma educacgao que prepare 0s
alunos para integrarem uma sociedade (Castells, 2000) com estas novas carateristicas.
Anteriormente, verificamos que, de facto, existem certas areas curriculares pertencentes a
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educacdo artistica que interligadas & area de competéncias “Sensibilizagdo estética e
artistica” promovem nos alunos aprendizagens relacionadas com tecnologias que
possibilitam a producdo da chamada “Arte Digital”. Iremos, portanto mais adiante

desenvolver esta tematica.

1.1.1. Importancia da educacao artistica nas escolas

Segundo a lei de bases do sistema educativo portugués (2005), um dos objetivos do ensino
basico ¢ “Proporcionar o desenvolvimento fisico e motor, valorizar as atividades manuais e
promover a educacdo artistica, de modo a sensibilizar para as diversas formas de expressao
estética, detetando e estimulando aptidoes nesses dominios” (Assembleia da Republica,
2005). Ja no ensino secundario, um dos objetivos, de acordo com esta Lei, ¢ “Facultar aos
jovens conhecimentos necessarios a compreensdo das manifestacdes estéticas e culturais e
possibilitar o aperfeicoamento da sua expressao artistica” (Assembleia da Republica, 2005).

Ora, porque é a educacdo artistica tdo importante nas escolas e qual a sua utilidade?

Ora, se tivermos em conta o perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatoria (Martins et
al., 2017), constata-se que a educacao artistica promove a criagao artistica e possibilita “o
desenvolvimento de critérios estéticos para o juizo critico e para 0 gosto, huma vivéncia
cultural informada” (Martins et al., 2017, p.28). Igualmente, desenvolve nos alunos o
reconhecimento de elementos especificos e intencbes de diferentes manifestacBes culturais;
experienciar formas Unicas de produzir diferentes tipos de arte e refletir de maneira critica
diversos universos artisticos, em diferentes plataformas tecnolégicas. Por fim, mas ndo por
ultimo, da valor a diferenciadas expressées artisticas, do patrimonio imaterial e material da

nossa e de outras comunidades.

Os alunos adquirem aptiddes estéticas, capacidade de reflexdo critica e argumentagdo em
relacdo a estilos artisticos, tecnologicos em diferentes contextos sociais e historicos.
Aprendem a valorizar e a participar por iniciativa propria em atividades artisticas e culturais.
Mobilizam “técnicas e recursos de acordo com diferentes finalidades e contextos

socioculturais” (Martins et al., 2017, p.28).

Tendo em conta as orientagdes curriculares para a educagdo pré-escolar e as aprendizagens
essenciais do ensino basico e ensino secundario, verifica-se que a educacdo artistica esta
presente na educacdo pré-escolar e no primeiro ciclo do ensino basico dividida nas areas

curriculares artes visuais, musica, teatro/Expressdo dramatica e danga. No segundo e terceiro
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ciclos a educacdo artistica € substituida pela educacéo visual, sendo esta também virada para
a vertente artistica e opera como uma continua¢do da educacao artistica. No segundo ciclo
do ensino basico encontramos ainda a Educacdo Musical. No ensino secundario é optativo,
uma vez que é dada a escolha aos alunos de poderem ingressarem em areas diferentes sendo
a area das artes uma delas e todas as &reas curriculares relacionadas com as artes estéo
inseridas na formagdo especifica. Note-se que todas estas componentes aqui referenciadas
estdo em consondncia com a area de competéncias “perfil de competéncias estéticas e

artisticas” presente no Perfil de alunos a saida da escolaridade obrigatdria.

Na Educacdo pré-escolar, a Educagdo Artistica permite as criangas apropriarem-se, aos
poucos, de diversas técnicas e conhecimentos, por intermédio da exploracéo, experiéncia e
observacao, recorrendo a estes recursos de forma intencional. As criangas, podem, por isso,
tentar novos métodos de expressividade e solucdes especificas, de forma a integrar e
relacionar técnicas, materiais e formas de expressao que permitam criar e recriar. As criangas
conseguem ainda ter contacto com obras de arte dos colegas e artistas, de maneira a promover
a habilidade de observacdo, interpretacéo e reflexdo, verbalizando os sentimentos pessoais e
um raciocinio critico, de forma a entender a oportunidade de diversas leituras (Silva et al.,
2016).

Na area das artes visuais, as Aprendizagens essenciais estdo divididas em trés Dominios, a
saber: Apropriacdo e reflexdo, Interpretacdo e Comunicacdo e Experimentacdo e Criacdo
(Direcdo-Geral da Educacdo, 2018). Quanto a Apropriacao e reflexdo, os alunos devem ser
capazes de observar diferentes realidades visuais, desde patrimonio local ao global, como
obras de arte, pinturas, desenho, fotografia, banda desenhada, design, multimédia,
linguagens cinematogréaficas, arquitetura, artesanato, entre outras, com o vocabulario
apropriado. Os alunos devem, também, saber como utilizar a linguagem base das artes visuais
(padréo, cor, forma, linha, textura, luz, espaco, plano, volume, entre outros) no contexto de
movimentos artisticos, épocas e geografias. No que toca a Interpretacdo e Comunicagéo, 0s
estudantes deverdo saber como verbalizar o que vém e sentem, de forma que consigam
construir diferentes discursos e interpretar realidades. Perceber a intencdo por detrds dos
simbolos e dos sistemas de comunicacdo visual. Ser capaz de escolher, sintetizar, tomar
decis@es, argumentar e conceber criticas construtivas e fundamentadas. Entender o contetido
expresso em imagens e/ou narrativas visuais. Transformar os conhecimentos adquiridos em

novos modos de apreciacdo do mundo, através da comparacdo de imagens e/ou objetos
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(Direcdo-Geral da Educacdo, 2018). No que concerne a Experimentacdo e criacdo, as
criangas aprendem a fazer esbocos, esquemas, técnicas de expressdo, escultura, maqueta,
fotografia, entre outras. Experienciar elementos fisicos e/ou digitais. As criancas tém
contacto com diferentes materiais e as suas utilidades para a arte (Carvédo vegetal, pasta de
modelar, pincéis e trinchas, barro, pastel seco, entre outros). Experienciam diferentestécnicas
e em que contextos e situagdes as aplicam. Produzir obras plasticas utilizando capacidades
expressivas e criativas demostrando os conhecimentos adquiridos. Aprendem osrecursos para
registo de ideias, de planeamento e trabalho. Ficam a saber como avaliar os trabalhos dos

outros recorrendo a diferenciados critérios de argumentacéo.

Na Expressdo Dramatica/Teatro, existem igualmente os dominios Apropriacdo e Reflexdo,
Interpretacdo e Comunicacdo e Experimentacdo e Criacdo (Direcdo-Geral da Educacéo,
2018). No primeiro, é pretendido que as criancas desenvolvam aptidfes de apreenséo,
descodificacdo e interpretacdo dos codigos de leitura tendo contacto com diversas realidades
draméticas. Quanto ao segundo, apostando no percurso pessoal de cada crianga, é
incentivada a expressao estética e artisticas, utilizando tipologias de observacédo, descricao,
discriminacdo, analise, sintese e juizo critico com opinides fundamentadas. Interpretando os
conteddos especificos da linguagem e de construcdo dramatica. No terceiro, interliga-se o
percurso pessoal, reflexdo, os conceitos obtidos, por intermédio de exercicios e formas de
fazer especificas, para maneiras de expressar conceitos e tematicas, visando a concecao de

uma organizacao sistematica prépria de trabalho.

Na Danca, as aprendizagens essenciais estdo estruturadas nos mesmos trés dominios que os
ultimos dois paragrafos. Na apropriacédo e reflexdo, os alunos desenvolvem as capacidades
de conseguirem apreciar estética e criticamente, por intermédio de formas de observacao,
descricdo, andlise, sintese e pensamento critico, de forma estruturada e global, através do
contacto com diferenciados coreograficos. Na Interpretacdo e comunicagdo 0s alunos
desenvolvem as aptidGes de expressdo, didlogo e criatividade e a adquisicdo de saberes
linguisticos elementares de danca e do seu contexto. No que toca a Experimentacdo e Criacao,
aprende-se de forma intencional, os materiais, meios, técnicas e saberes que proporcionem
situacGes que lIhes permita encontrar solugdes para problemas enquanto exploram e realizam

atividades expressivas.

Quanto a musica, na Experimentacdo e Criacédo, é pretendido que os alunos desenvolvam

“competéncias de exploracao/experimentacdo sonoro musicais, improvisagéo (tanto no
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sentido de variagdo sobre uma estrutura musical pré-existente, como de criagdo/composi¢do
em tempo real) e composicdo musical. E de salientar que foi dada particular relevancia a esta
dimensdo de experimentagdo/criacdo, Visto considerar-se um dominio basilar para
aprendizagens significativas”. Na Interpretagdo ¢ comunicagdo, € previsto que os alunos
adquiram competéncias ligadas a performance/execu¢do musical, ou por outras palavras,
cantar, tocar e as formas de comunicar/partilhar ao publico as performances e/ou criages. Na
Apropriacdo e reflexdo, os alunos desenvolvem competéncias relacionadas com a anélise e
comparacdo de componentes sonoro-musicais com o intuito de possibilitar a tomada de
decisbes baseadas no conceber e ouvir masica, por intermédio de um pensamento critico
sobre os diferentes campos musicais. Ainda nesta vertente, visa-se capacitar os alunos para

que adquirem e sejam capazes de utilizar o vocabulario proprio da Mdsica.

Em relacdo a Educacéo Visual, os alunos aprendem os conhecimentos da comunicacao visual
e as estruturas simbdlicas das diversas linguagens artisticas, de forma a identificar e analisar,
com o vocabulério préprio, os conceitos e técnicas das divergentes narrativas visuais, pondo
em préatica os conhecimentos adquiridos de observacdo e da experimentacdo plastica, de
maneira a estimular o seu tipo de representacdo (Direcdo-Geral da Educacdo, 2018). Na
Interpretacdo e Comunicacdo, é pretendido desenvolver capacidades conectadas a apreensdo
e interpretacdo, por intermédio do contacto com as diferentes perspetivas visuais, procurando
estimular a leitura de diversos contextos culturais. Procura-se intercalar trés realidades:
imagem/objeto, sujeito e a construcdo de hipoteses de interpretacdo. Na experimentacao e
Criacdo, interligam-se o percurso pessoal, 0 pensamento e 0s saberes obtidos, na
experimentacdo plastica de termos e de temas, visando criar um sistema especifico de
trabalho. “Deseja-se que a experiéncia plastica dos alunos ndo seja encarada, apenas, como
uma atividade ilustrativa do que vé, mas a (re)invencao de solugdes para a criacdo de novas
imagens, relacionando conceitos, materiais, meios e técnicas, imprimindo-lhe a sua
intencionalidade e o desenvolvimento da sua expressividade” (Dire¢ao-Geral da Educacéo,

2018, pp.2-3).

A Educagdo Musical presente no segundo ciclo tem as mesmas caracteristicas que a area
curricular de masica presente no primeiro ciclo (sendo uma parte integrante da Educacéo

artistica), embora seja numa 6tica mais aprofundada.

No ensino secundario (10.%, 11.° e 12.° anos), encontramos dentro da formacao especifica as

areas curriculares Desenho A, Geometria Descritiva A, Histéria da Culturae das Artes,
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Oficina de Artes e Oficina de Multimédia B.

A area curricular Desenho A esta presente desde o0 10.° ao 12.° ano, e esta dividida nos trés
dominios ja referidos em pardgrafos anteriores. Na Apropriacdo e Reflexdo, os alunos
aprendem a reconhecer diferenciados contextos que proporcionam experiéncias que
estimulem capacidades visuais e ndo visuais, interpretando e anotando de forma gréfica as
vivéncias que os envolvem; “reconhecer o desenho como uma das linguagens presentes em
diferentes manifestacdes artisticas contemporaneas”; identificar periodos historicos, critérios
historicos e de manifestacdes artisticas; ter nogdo de diferentes tipologias de registo como o
desenho de memaria ou esquisso e eshogo; estabelecer uma relagdo entre elementos como a
cor, forma, entre outros; “Respeitar diferentes modos de expressdo plastica, recusando
esteredtipos e preconceitos. No topico “Interpretagdo e Comunicagdo”, ter nocdo de
componentes estruturais da linguagem pléastica e interpretacdo de imagens de diferentes
naturezas e na concecao de desenhos baseados em contextos realistas que sejam observados,
de imagens propostas; saber utilizar o vocabulario e os principios adequados a linguagem
visual; “Interpretar a informacdo visual e de construir novas imagens a partir do que vé”;
“Desenvolver o sentido critico, face a massificacao de imagens produzidas pela sociedade”;
recorrer a argumentos devidamente construidos de forma critica baseada na realidade que
experiencia. No que toca a Experimentacéo e Criacao, é utilizar diferentes formas de registo
compostas pelo traco, mancha e técnica mista; “Utilizar suportes diversos e explorar as
caracteristicas especificas e possibilidades técnicas e expressivas de diferentes materiais”;
reconhecer diferentes tipos de desenho; “Produzir registos graficos de acordo com diferentes
variaveis”; Elaboragdo de estudos de formatos naturais e artificiais, pondo em préatica
componentes estruturais de linguagem pléstica e suas inter-relacfes; trabalhar as diferentes
formas de composicdo e Compreender as potencialidades técnicas e expressivas dos meios
digitais e de explorar software de edi¢do de imagem e de desenho vetorial (Direcdo-Geral da
Educacdo, 2018).

A area curricular Geometria Descritiva A abrange o 10° e o 11° ano. Visa desenvolver no
aluno a percecdo de espacos, das formas visuais e das suas posic¢oes relativas, visualizagdo
mental e representacdo grafica de formas reais ou imaginadas, comunicacdo através de
representacdes descritivas, utilizagdo do vocabulario especifico da geometria descritiva,
formulacéo e resolucao de problemas e capacidade criativa e gradual autoexigéncia de rigor

e espirito critico.
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A area curricular Histdria da Cultura e das artes, presente no 10.° e no 11.° ano, permite aos
alunos identificar no tempo e no espaco as etapas da evolucdo dos fendmenos e movimentos
artisticos; valorizar o local e o regional como um entrecruzamento de varias interacoes;
reconhecer diferentes caracteristicas artisticas das diferentes épocas historicas; efetuar
andlises criticas a obras de arte, tendo em conta as suas caracteristicas e técnicas
identificando essas obras nos seus contextos historicos; “Sintetizar a informacao relativa as
caracteristicas historicas, culturais e artisticas, tendo em linha de conta continuidades,
inovagoes e ruturas.”; desenvolver capacidades de reflexdo, comunicacdo, analise critica,
criatividade, sensibilidade e estética e utilizando do vocabulario adequado. Tudo com base
nas diferentes culturas e artes presentes na historia do mundo e de Portugal (Direcéo-Geral da
Educagéo, 2018)

A disciplina Oficina de Artes, que se encontra sé no 12.° ano de escolaridade, desenvolve
nos alunos a capacidade de realizar projetos com tematicas que sejam transversais e que
contenham contedos de diversas areas curriculares de forma a fomentar probleméticas
relacionadas com a identidade e cidadania; juntar atividades e exercicios que se baseiem na
descoberta e interrogacdo, na aprendizagem pratica e a compreensdo de conceitos, a
expressao individual e a reflexdo pessoal e em grupo; por fim, capacitar, nos alunos, a
reflexdo critica acerca de conhecimentos e diferentes interpretacbes e que os fagam
interrogar-se e agir, recorrendo a modos de reflexdo e acdo artisticos que permitam solucionar

problemas.

A verdade é que a Educacdo Artistica desenvolve nos alunos um vasto leque de competéncias
e aprendizagens ja enumeradas nos paragrafos anteriores. Muitas destas competéncias sao
uteis e valorizadas no mercado de trabalho em geral e também séo relevantes para a vida em
sociedade. A Educacgdo Artistica igualmente prepara os alunos para desempenhar funcGes de
profissdes ligadas com a Arte Digital (estando esta tipologia de arte em destaque nesta

dissertacéo).

1.2. A Educacdo de competéncias digitais na escolaridade obrigatéria em Portugal
Na era digital em que vivemos, a tecnologia esta inserida em todos os aspetos da nossa vida,
tanto a nivel publico, profissional e privado. E, por isso, imprescindivel que os cidaddos
saibam manusear dispositivos eletronicos e navegar na Internet e que possuam competéncias
digitais necessarias para exercer diferentes profissdes uma vez que tanto a populacao ativa,

aprendizagem, a produtividade e a competitividade estdo cada vez mais dependentes do digital. De
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facto, as tecnologias sdo dispositivas sociotécnicos, podendo-se considerar um dispositivo como
“tudo 0 que tem, de alguma forma, a capacidade de capturar, orientar, determinar intercetar, modelar,
controlar ou fixar os gestos, comportamentos, opinides ou discursos dos seres vivos” (Esperanca,
2017, p.69). Estdo a ser referidos os computadores, smartphones, tablet, entre outros, ou seja, tudo o
que possa ser considerado de Objetos Tecnoldgicos, que, segundo Esperanca (2017, p. 80), constitui
um “sistema de captacdo, producéo, transmissao e apresentagdo de imagem e som e, por outro lado, o
objeto/substanciabem mais imaterial que o objeto tecnoldgico, e que se pode apresentar como uma
ou Vérias enunciagdes imagéticas” (Esperanca, 2017, p. 80).

Quanto as competéncias digitais, que acompanham a evolucdo tecnoldgica, podem ser
definidas como “a capacidade de utilizar as tecnologias digitais, pela capacidade em utiliza-
las de uma forma concreta para trabalhar, estudar e para as varias atividades que compdem
a vida quotidiana e a capacidade em avaliar criticamente as tecnologias digitais e pela

motivacao na cultura digital” (Fundacéao para a Ciéncia e a Tecnologia, 2013).

Segundo Perrenoud (2013), as competéncias sao adquiridas quando temos a capacidade de
agir de forma eficaz num certo tipo de situacdo, e a essa capacidade de agir juntamos
conhecimentos, mas ndo nos limitamos a eles, ou seja, as competéncias sdo desenvolvidas
tendo em conta as necessidades do meio social que nos rodeia e a forma como mobilizamos
0S N0ssos saberes e conhecimentos para dar resposta a essas necessidades. Nessa ética, em
Portugal, tanto 0 ambiente educativo como o sistema de ensino operacionalizado em sala de
aula deve criar situagfes que estimulem os alunos a agir mobilizando as suas bagagens de
conhecimentos e saberes, mas nao ficar s6 limitados a elas (Ricardo, 2010). Neste sentido,
os alunos deverdo ser capazes de desenvolver as competéncias digitais necessarias para que

possam integrar a nossa sociedade.

Segundo Martins et al. (2017) s@o enunciadas duas areas de competéncias que estdo
diretamente relacionadas com a adquisicdo das competéncias digitais. Essas areas de
competéncias sdo a Informacdo e Comunicacdo e a outra é o Saber cientifico, técnico e
tecnologico. As competéncias inseridas na area de informagdo e comunicacdo estdo
relacionadas com a selecdo, analise e producdo de experiéncias e conhecimentos presentes

em diversos formatos. As competéncias que estdo associadas a esta area sao:
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o A utilizacdo e dominacdo de instrumentos que permitam pesquisar, descrever,
avaliar, validar e mobilizar informacéo, sempre com um raciocinio critico e autébnomo e
questionando e confirmando a credibilidade das fontes utilizadas;

o Tornar a informagcdo em conhecimento e cooperar em diversos contextos de
comunicativos, de forma correta, recorrendo a tipologias diferentes de ferramentas (fisicas e
digitais). Desta forma, habituam-se a navegar pelos medias sociais, internet e outros
elementos on-line, realizam pesquisas e tém contacto com elementos audiovisuais e/ou

multimédia inseridos no ambiente digital.

No gue toca ao saber cientifico, técnico e tecnoldgico, as competéncias estdo interligadas
com a mobilizacdo da compreensdo de fendmenos cientificos e técnicos e da sua aplicacao
na sociedade. As competéncias associadas a esta area sdo (Perfil dos alunos a saida da
escolaridade obrigatdria), principalmente:

o Manipular e manusear materiais e instrumentos diversificados para controlar, utilizar,
transformar, imaginar e criar produtos e sistemas;

o Executar operac@es técnicas, segundo uma metodologia de trabalho adequada, para
atingir um objetivo ou chegar a uma decisdo ou conclusdo fundamentada, adequando 0s
meios materiais e técnicos a ideia ou intencdo expressa;

o Adequar a acdo de transformacdo e criacdo de produtos aos diferentes contextos
naturais, tecnoldgicos e socioculturais, em atividades experimentais, projetos e aplicacdes
praticas desenvolvidos em ambientes fisicos e digitais.

Tanto as orientagdes curriculares para a Educagdo Pré-Escolar como as aprendizagens
essenciais do ensino basico e do ensino secundario estdo em conformidade com as areas de
competéncias dos alunos inseridas no perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatoria e,

portanto, possuem elementos que vdo ao encontro das areas descritas anteriormente.

No caso das orientagBes curriculares para a Educacdo Pré-Escolar, existe um tdpico
intitulado “Mundo Tecnoloégico e Utilizagdo das tecnologias”. Neste, verificamos que as
criancas do pré-escolar recebem uma Educacdo para os Media virada para a utilizacdo dos
meios tecnoldgicos e informaticos vistos como utensilios de aprendizagem, denotando, desta
forma, uma articulagcdo com outras areas. O entendimento dos meios tecnoldgicos resulta em

que a crianga ndo seja meramente uma consumidora (ver, filmes, consultar, entre outros),
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como também produtora (registar, fotografar, etc.), expandido, assim, 0s seus
conhecimentos, saberes e viséo sobre a realidade que a rodeia. As aprendizagens que a serem

promovidas sdo as seguintes (Silva et al., 2016):

e Reconhecer os recursos tecnoldgicos do seu ambiente e explicar as suas funcdes e
vantagens.

e Utilizar diferentes suportes tecnol6gicos nas atividades do seu quotidiano, com
cuidado e seguranca.

e Desenvolver uma atitude critica perante as tecnologias que utiliza.

Nos outros niveis de ensino, temos a Educacdo Tecnologica e as TIC que estdo presentes no
segundo ciclo do ensino basico (quinto e sexto ano de escolaridade) e no ensino secundario
dentro da formacdo especifica temos as areas curriculares Oficina de Multimédia B,
Materiais e Tecnologias e Aplicacdes informaéticas B.

As aprendizagens essenciais da disciplina Educacdo Tecnoldgico estdo divididas em trés
dominios: Processos Tecnologicos, Recursos e Utilizacdes Tecnoldgicas e Tecnologia e
Sociedade. Nos Processos Tecnoldgicos, os alunos entendem que as atividades humanas
desejam criar, inventar, conceber, transformar, modificar, produzir, controlar e usufruir de
produtos e sistemas. Estes elementos interligam-se com intervencdes de natureza técnica,
compondo as bases elementares do processo tecnoldgico. Os alunos compreendem que a
criacdo tecnoldgica e o seu uso dependem das utilizacdes conceptuais e materiais e outros
elementos como 0 a visualizagdo ou resolucdo de problemas e ainda modela¢do. Nos
Recursos e UtilizacGes tecnoldgicas, os alunos experienciam e concebem utilizando
linguagens, codigos, recursos técnicos e cientificos especificos, elementos da comunicacéo
e estudam a sua interdependéncia. E imprescindivel também que os alunos saibam utilizar
0s termos, regras signos e linguagem cientifica e tecnologica adequada. Na Tecnologia e
Sociedade, esta “¢ orientada para a cidadania, com base no desenvolvimento da pessoa
enguanto cidada participativa e critica, consumidora responsavel e utilizadora inteligente das
tecnologias disponiveis. Nesse sentido, a dimensdo social e tecnoldgica, estruturada nas
relagfes dinamicas entre a tecnologia e a sociedade, determina o desenvolvimento de
conhecimentos fundamentais para compreender e analisar os sistemas tecnoldgicos e 0s

impactos sociais” (Direcdo-Geral da Educacéo, 2018).

A area curricular Tecnologias de Informagéo e Comunicagdo esta dividida em 4 dominios:
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Seguranca, Responsabilidade e Respeito em ambientes digitais, Investigar e Pesquisar,
Colaborar e Comunicar e por dltimo Criar e Inovar. Na primeira, € promovida nos alunos a
capacidade participarem de forma informada e adequada em diferentes contextos, adotando
uma atitude critica, de reflexdo e responsavel acerca do uso das tecnologias, dos ambientes
e servicos digitais e de maneira a respeitar as normas no uso das TIC, dos direitos de autor,
de propriedade intelectual dos recursos e contetdos que sdo mobilizados em todas as outras
atividades do quotidiano. Protecdo dos dados pessoais e de outros, utilizacdo segura,
adequada e sistematica dos medias sociais virtuais. No dominio Investigar e Pesquisar, 0s
alunos desenvolvem competéncias de selecao e anélise critica de informacdo relacionada com
atividades de investigacdo. No que consta ao dominio Comunicar e Colaborar os alunos
adquirem nocdes de comunicagdo em ambientes digitais, usufruindo de meios e recursos
digitais, tendo em conta a faixa etaria dos alunos. Em relacdo ao dominio Criar e Inovar, 0s
alunos adquirem competéncias interligadas a criacdo de conteudos, recorrendo a aplicacfes

digitais propicias a cada contexto.

Mesmo no que toca a Arte, encontramos no ensino secundario, no seio da formacéo
especifica, disciplinas que aliam o digital com as Artes, proporcionando aos alunos
competéncias digitais interligadas com as artes. Existe de facto uma unido entre estes dois
elementos, o resultado dessa juncdo apelida-se de Arte Digital, conceito que sera abordado
no tépico seguinte. As disciplinas que juntam a arte e a tecnologia sao: Oficina de Multimédia
B, Materiais e Tecnologias e Aplicacdes Informaticas B (estas disciplinas fazem parte do
curso de Artes Visuais do Ensino Secundério). Portanto, os alunos que escolherem seguir
profissdes interligadas a Arte Digital terdo de, primeiramente, desenvolver e adquirir

competéncias digitais associadas a esta tipologia de arte.

A disciplina Oficina Multimédia B, presente apenas no 12.° ano, contribui para o
desenvolvimento das areas de competéncias Saber Cientifico, técnico e tecnologico, das
Linguagens e textos, da Informacdo e comunicacdo e do Raciocinio e resolucdo de
problemas, Pensamento critico e do pensamento criativo, da Sensibilidade estética e artistica,
do Relacionamento interpessoal e do Desenvolvimento pessoal e autonomia. Todas estas
areas de competéncias estdo inseridas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria. Esta disciplina divide-se nos seguintes dominios: Introducdo ao multimédia
digital, Narrativa para multimédia, Texto, Imagem digital, Som digital, Video e Animac&o.

Na Introducdo ao multimédia digital, compreendem os conceitos interligados as diversas
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faces da multimedia, identificam as diferentes tipologias de multimédia, identificam os
suportes de multimédia, compreendem as nog¢des associadas as componentes graficas da
multimédia; na Narrativa para multimédia, ficam a conhecer diferenciadas narrativas para
conteudos de multimédia; no Texto, compreendem as componentes graficas e utilizam em
especifico fontes que se coadunam com cada produto multimédia, sabem utilizar as diferentes
componentes graficas como as fontes, equilibrio e na perspetiva compositiva, criam um
produto gréfico juntando, de forma sistematica os diversos elementos; na Imagem digital,
compreendem as diferentes tipologias e formatos de imagem digital, conhecem os diversos
modelos de cor e resolucBes de imagem, consoante o objetivo do projeto, utilizam
ferramentas de edigdo de imagem vetorial e bitmap, sabem conceber operagfes que permitem
manipular e editar imagens digitais, integram imagens digitais em produtos de multimédia;
no Som digital, identificam diferentes formatos de dudio, conhecem equipamentos que visam
captar o som, recorrem a ferramentas de edicéo de audio, captam e editam o som de maneira
a conceber audio destinado a suportes de multimédia; no que toca ao Video, conhecem 0
enquadramento de planos e angulos de captacdo de video, sabem editar video e criam um
guido gque contenha narrativa para o video, integram componentes de texto, som e imagem na
producdo de video; na Animacdo, conhecem técnicas de animacdo, usam ferramentas de
animac&o digital e criam animacdo 2D e 3D; no Projeto Multimédia, conhecem a nocéo de
projeto multimédia, compreendem as etapas de criacdo e concecdo de um projeto destinado
a criacdo de um produto multimédia, desenvolvem métodos de trabalho e organizacao, por

intermédio a projecdo e da operacionalizacdo de projetos multimédia.

Na disciplina AplicacGes Informaticas B, inserida no 12° ano de escolaridade obrigatdria, 0s
alunos desenvolvem competéncias de Algoritmia e Programacao. Compreendem e adquirem
conceitos de multimédia, trabalham os tipos de media estaticos: texto e imagem, os tipos de
media dinamicos: video, audio e animacdo e sdo capacitados para a Gestdo e
desenvolvimento de projetos de multimédia. “Capacitar os alunos com modelos de analise
necessarios a uma logica de apreciacdo das situagdes e dos problemas que Ihes séo colocados
(...) procura-se promover a compreensdo dos fendmenos medidticos e desenvolver
capacidades de producdo colaborativa, com vista ao desenvolvimento de projetos
contextualizados” (Dire¢do-Geral de Educagéo, 2018, p.3).

No que respeita a area curricular Materiais e Tecnologias, também presente apenas no 12°
ano de escolaridade obrigatoria, esta encontra-se dividida nos dominios Apropriacdo e
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Reflexdo, Experimentacdo/Criacdo e Interpretagdo e Comunicacdo. Na Apropriacdo e
Reflexdo, os alunos adquirem vocabulérios especificos pertencentes ao Universo
Tecnologico, Cientifico e Artistico, por intermédio de aprendizagens sobre conhecimentos
préprios. Serdo capazes de realizar Observacao e analise de objetos do mundo, de tecnologias
e dos materiais relacionados com a producédo, permitindo a descodificacdo informada e a
andlise de diversos fendmenos interligados com as tecnologias de producédo e fabrico de
produtos. Na Experimentacdo/ Criacdo, juntam-se os saberes adquiridos, a reflex&o, 0s
recursos técnicos, a experiéncia pessoal, concecdo de hipdtese, tudo na experimentacao.
Quanto a Interpretacdo e Comunicacao, “Incentivam-se processos de clarificacdo e avaliacao
de dados, informacdes e conhecimentos, de modo a comunicar ideias, cenarios, evolugdes,
no que se refere aos materiais e tecnologias, com base em acontecimentos do dia-a-dia e de
atualizacao cientifica, estimulando a partilha de ideias e 0 questionamento de solucdes,
utilizando varios sistemas e suportes de comunicacdo (oral, escrita, pictorica, digital, entre

outras)”(Direcdo-Geral de Educagéo, 2018, p.2).

1.3. A Escola e as competéncias dos Artistas Digitais

O conceito de arte digital existe desde hd poucas décadas, sendo fruto do progresso
tecnolégico que se verificou, sobretudo, desde o inicio dos anos 90 do século passado. Muitos
conectam seu surgimento a uma longa historia de media tecnolégica, como fotografiae filme
experimental e video. Existem aqueles que também as chamam de Arte Eletrdnica, Arte
computacional, Arte de Multimédia, “Media Art”, Arte de jogo, Arte de software ou arte
cibernética. Também chegou a ser perspetivado como um meio derivado, replicacdo de outros

meios de arte classicos em formato digital (Gilbert, 2018).

Os estudos realizados no &mbito da sociologia, em relagéo a Arte Digital, sempre se focaram
na distribuicdo de obras de arte digitais (como imagens, videos, entre outros) na internet e a
forma como as pessoas, quando estavam on-line, reagiam e interagiam com essas obras de
Arte Digital. Contudo, nesta dissertagéo analisamos como essas obras de arte sdo concebidas
tecnologicamente e para que fins profissionais sdo utilizados bem como se apelidam os

artistas que as produzem (Fourmentraux, 2016).

A Arte digital é uma arte concebida por intermédio de dispositivos com aplicacdes e
programas nos quais € necessario ter certos conhecimentos técnicos e competéncias digitais.

Segundo Silva (2004), a “arte digital constitui-se como um movimento artistico de referéncia,
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legitimo e legitimado institucionalmente”, isto através do manuseamento de tecnologias
especificas que permitem a produgdo deste tipo de arte. No entanto, nos dias de hoje a prética
desta tipologia de arte é residual apesar de ser considerada uma referéncia na arte
contemporanea pois € bastante atual, fruto das tecnologias atuais. As obras produzidas por
esta arte podem surgir em diversos formatos: texto, video, imagem, som, performance, entre
outros. Estas transformacdes dos codigos e das linguagens artisticas tém ocorrido a medida

que se véo introduzindo o “digital” “nas praticas artistas contemporaneas” (Silva, 2004).

Na Otica da sociologia compreensiva de M. Weber (1982), podemos considerar a producgédo
de arte digital como a¢éo social uma vez que pode ser uma acgdo social racional com relacao
a fins na qual uma acéo é baseada na racionalidade de forma a alcancar uma certa finalidade.
Os estidios de animagdo, por exemplo, produzem anincios para outras empresas
conseguirem promover 0s seus produtos e servigos obtendo divulgacdo e lucro. O ato de
produzir arte digital também entra na categoria de uma acédo social racional com relacdo a
valores (Weber, 1982) ja que, por exemplo, algumas associac¢6es sem fins lucrativos realizam
videos de animacdo para a¢des de sensibilizacdo relacionados com a seguranca rodoviaria,

tabagismo, amizade, etc.

Este tipo de acdo € movida pelos valores, sejam éticos, religiosos, politicos ou estético. Por
fim, o ato de produzir Arte Digital é, ainda, por acréscimo, uma ac¢éo social afetiva, pois um
artista pode, de facto produzir uma obra de Arte Digital movida por sentimentos, como
orgulho, medo e amor, entre outros. Um exemplo desde fenémeno é um dos parceiros de um
casal conceber uma ilustracdo digital com uma mensagem amorosa para oferecer ao outro
(Klann, 2018). No fundo, a arte digital também pode ser considerada um novo mundo social

(aplicada a arte em si como estilo endo como industria), neste caso um novo mundo artistico.

Segundo Silva (2004), o mundo social “consiste num conjunto de atividades ou interesses
comuns ou conjuntos, ligados entre si por uma rede de comunicacgdo. S&o geralmente amorfos
e possuem uma forma social difusa, sem limites espaciais ou populacgdo de participantes bem
definidos.” Nesta Otica ¢ analisada a cooperag@o entre diferentes atores sociais ligados ao
mundo da arte na realizagdo de uma obra, ou seja, o foco reside nas redesde cooperacao que
se criam. E segundo Silva. (2004, p.13), os “mundos artisticos” sdo “constituidos através de
redes de individuos cuja atividade cooperativa, organizada atraves do conhecimento
partilhado dos meios necessarios a realizacdo de determinado trabalho, produz o tipo de obras

de arte pelas quais 0 mundo artistico é reconhecido.”
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O mundo artistico integra todos os atores sociais que produzem os materiais necessarios, 0s
que conseguem os recursos financeiros para a produgdo da obra, quem cria as técnicas,
métodos e outros elementos artisticos, o publico, entre outros. Por vezes, surgem individuos

que nao cooperam pois tentam realizar alteragdes, mudancas e “fugir ao tradicional”.

Tais a¢Oes podem levar a inovagdo, criando mundos artisticos caso um numero significativo
de artistas adira a estas mudancas. Nas sociedades ocorrem diversas altera¢des todos os dias
e essas alteracdes afetam também o mundo da arte originando mudancas artisticas. Deste
modo, nascem novas redes de cooperagdo, novas convengdes ¢ “Novas formas de produzir
0s suportes de que dependem as obras, novas formas de distribuir os produtos, novas formas
das audiéncias os consumirem.” (Silva, 2004, p.13). Portanto, a dado momento, ocorreu a
passagem das artes plasticas, de autoria individual para as artes audiovisuais de obra

comparticipada.

A arte digital é, pois, resultado da combinacdo da arte com as novas tecnologias. Assim,
concordamos com Silva (2004), quando afirma que “os fendmenos de emergéncia de novas
formas artisticas, assim como as transformacdes que estdo a decorrer no espaco artistico
contemporaneo, decorrentes da utilizacdo de novas tecnologias no processo criativo e, mais

especificamente, o surgimento de uma “arte digital” (Silva, 2004, p.5).

Os artistas que produzem arte digital sdo apelidados de Artistas Digitais (ou artistas de
multimédia), na medida em que usam a tecnologia para dar vida aos seus trabalhos artisticos.
Além de técnicas artisticas tradicionais, como desenho e escultura, os artistas digitais
utilizam programas de computador para criar animacdo 3D e 2D, gréficos de websites
interativos, ou fotografias digitais com mais qualidade. Também podem desenvolver
storyboards para cenas de animacdo e editar efeitos de animacdo. Os artistas digitais
geralmente trabalham em filmes cinematogréaficos, editores de softwares e firmas de
publicidade e anuncios. (Study.com, 2019). Eles utilizam softwares de design especializados
para criar imagens e videos digitais para usarem como obras de arte, materiais de marca
corporativa, anuncios, designs de videojogos, efeitos visuais em filmes e televisdo e para
muitos outros fins. Alguns que ingressam nesta area sdo autodidatas, enquanto muitos outros
tém um diploma de licenciatura ou um bacharelato num curso relacionado com design gréafico
ou comunicacdo visual. (Study.com, 2019). Portanto, surgiu uma nova profissao, a deartista
digital, que engloba Animadores, Editores audiovisuais, Designers e outras posi¢cdes que

envolvam a utilizacdo do “digital” para produzir arte.
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Em qualquer dos casos, para serem bons profissionais, os Artistas Digitais necessitam
também de possuir e desenvolver as chamadas “Soft Skills” ou Competéncias Transversais,
uma vez que estas sdo bastante valorizadas atualmente no mercado de trabalho, mas nao séo
necessariamente adquiridas, sobretudo, nas escolas. Segundo Sa e Serpa (2018), “as
competéncias transversais assumem um carater de complementaridade em relagdo as
competéncias técnicas necessarias para o exercicio de uma profissdo”. As principais
competéncias transversais sdo a Resolucdo de Problemas, Interacdo Social, Criatividade,
Lideranca, Capacidade de aprendizagem permanente, Responsabilidade, Proatividade,
Autonomia, Trabalho em Equipa, Adaptabilidade e Resiliéncia. No Tépico da Educacédo
Escolar e Artistas Digitais podemos constatar que vérias disciplinas (do ensino regular
obrigatorio) aqui ja referidas promovem de facto estas competéncias. (S& & Serpa, 2018, pp.
28-29).

Os Avrtistas Digitais tém ainda de ter um bom dominio dos Media Sociais Virtuais uma vez
que muitos trabalham como Freelancers. Tal exige que comuniquem bastante com 0s
empregadores e outros membros das suas equipas através dos Medias Sociais Virtuais.
Anteriormente, foi possivel constatar que diversos Artistas Digitais trabalham em rede na
realizacdo de projetos, 0 que mostra que as novas tecnologias também possibilitam novas
formas de socializagdo e de trabalho entre os diversos atores sociais. Estamos a falar de Media

Sociais, como o0 Skype ou o Facebookl.

Denotamos, portanto, que para um individuo seja um artista digital, ¢ muito importante que tenha tido
disciplinas como Oficina Multimédia B, Aplicacdes Informaticas B e Materiais e Tecnologias

enquanto frequentoua escola(apesar de haver muitos casos em que tal ndo acontece).

De facto, devido ao inicio da era digital nos anos 90, a natureza do trabalho mudou em muitas
profissbes. No caso dos artistas, esse desenvolvimento abriu um novo campo de
especializacdo e juntamente com a transformacéo da arte tradicional, surgiram novoscampos

digitais como o desenvolvimento de jogos de computador e animacgédo digital.

! N3o se deve confundir os Media Sociais com redes sociais, embora a generalidade da populagdo o faga. Aplicando a
Sociologia de MCLUHAN em que “as transformagdes da tecnologia tém o carater da evolugdo organica porque todas as
tecnologias sdo extensdes do nosso ser fisico” (MCLUHAN, 1964, p.116); os Media Sociais sdo meios de comunicagao,
ou seja, sdo extensdes das capacidades comunicativas do homem. As redes sociais naturais, por outro lado, sdo, hoje, “redes
de comunicagdo e interagdo que envolvem uma linguagem simbélica, limites culturais e relagdes de poder. Nos Gltimos anos
surgiram como um padrdo organizacional capaz de expressar, através da sua arquitetura de relacfes, interagdes sociais,
politicas e econémicas de carater inovador, com a misséo de ajudar a explicar alguns problemas atuais. Sdo a manifestacéo
de uma nova forma de conhecer, pensar e concetualizar a realidade social” (Fialho, 2015, p.61). Neste contexto podemos
considerar os Artistas Digitais Freelancers como Atores Sociais cujas formas de sociabilizacdo entre 0os mesmos sdo
efetuadas por intermédio de diferenciados Media Sociais Virtuais resultantes do desenvolvimento tecnoldgico.
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Embora os profissionais que estdo ligados a Arte Digital s6 tenham que utilizar
computadores, tablets e mesas digitais com softwares adequados; muitas empresas exigem
que os mesmos trabalhnem em equipa para produzir certos tipos de produtos. Conceber e
desenvolver jogos de computador, e a pés-producao de filmes e videos sdo exemplos de
produtos finais criados por diferentes grupos de artistas digitais compostos por designers de
personagens, artistas de efeitos visuais e animadores, entre outros (Hoff, 2015).

Gerentes de media sociais, Driver Lyft, produtor de podcast, criador e desenvolvedor de
aplicativos moveis, assistente virtual, técnico de impressoras 3D e profissionais de contetido
de marketing tém todos um elemento comum: a tecnologia. Podemos dizer que ha 15 anos
estas profissdes ndo existiam, mas com o avanco tecnoldgico passaram a existir e é cada vez
mais importante ter um curriculo com competéncias nas Artes Digitais uma vez que estas
profissbes mencionadas anteriormente sdo nessa area (Schukei, 2019). A tecnologia

continuara a evoluir e as profissdes ligadas a Arte Digital também (Schukei, 2019).
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Capitulo 2- Procedimentos metodoldgicos

2.1. Metodologia

Este estudo foca-se na importancia da educacéo escolar no que toca a formacéo educativa e

a preparacao dos jovens que tém interesse em ser Artistas Digitais.

2.1.1. Questdes e objetivos da investigacéo
As perguntas de partidas desta investigagdo sdo: Qual o papel da escola na “educagdo
artistica” dos jovens durante a escolaridade obrigatdria? Sera que a educacéo escolar prepara

0s jovens para desempenharem profissdo (6es) na area das “artes digitais”?

A investigacdo em si pretende mapear, ou seja, identificar e caracterizar, as politicas publicas
educativas e os planos e/ou programas e/ou projetos nacionais orientados para a promogao
da “educacdo estética ¢ artistica” nas escolas portuguesas, bem como as competéncias
estéticas e artisticas do perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatoria através de
documentos disponiveis. Pretende-se, ainda, conhecer as competéncias necessarias ao
exercicio de profissbes artisticas digitais e avaliar se a educacdo escolar promove essas

competéncias.

Assim, trata-se de questionar a importancia da escola enquanto agente de socializacdo na
educacdo estética e artistica dos jovens e de saber se 0s jovens artistas digitais consideram
que a escola foi importante na preparacao dos mesmos para seguirem profissdes na area das

“artes digitais”.

O objetivo geral deste estudo é:
o OG.1 - Compreender o papel da escola na “educacdo estética e artistica” de jovens a
“saida da escolaridade obrigatdria” e na preparagdo para o exercicio de profissdo(des) na

area das “artes digitais”.

Quantos aos objetivos especificos, 0s mesmos sao:

o OE.1.1- Mapear (identificar e caracterizar) as politicas publicas educativas e 0s
planos e/ou programas e/ou projetos nacionais orientados para a promogdo da “educacdo
estética e artistica” nas escolas portuguesas, bem como as competéncias estéticas e artisticas

do perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatoria;
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o OE.1.2 — Conhecer as competéncias necessarias ao exercicio de profissdes artisticas
digitais;

o OE.1.3-Avaliar até que ponto a educacédo escolar promove competéncias necessarias
ao exercicio das profiss@es artisticas digitais.

2.1.2. Estratégia de investigacao

Este estudo € qualitativo, sendo, simultaneamente, exploratério e descritivo. A amostra, por
conveniéncia, é constituida por jovens com idades compreendidas entre os 18 a 30 anos, que
tenham frequentado e terminado a escolaridade obrigatéria de 12 anos e estejam atualmente
a trabalhar (ou estiveram recentemente a exercer) em profissfes artisticas digitais (jovens
"Acrtistas Digitais").

A abordagem qualitativa é a mais adequada para desvendar os perfis destes jovens, devido aos
instrumentos de recolha de dados abrangidos pela natureza qualitativa. A pesquisa qualitativa
permite a obtencdo de dados descritivos sobre pessoas pelo contato direto do pesquisador,
procurando compreender os fendmenos desde a perspetiva do sujeito, isto €, dos participantes
no referido estudo (2013, p.48). Para Oliveira (2011), “o uso dessa abordagem propicia o
aprofundamento da investigacdo das questfes relacionadas ao fenbmeno em estudo e das
suas relacGes, mediante a maxima valorizacdo do contato direto com a situacdo estudada,
buscando-se 0 que era comum, mas permanecendo, entretanto, aberta para perceber a
individualidade e os significados multiplos™ (Oliveira, 2011, p.24). Aamostragem ¢ por
conveniéncia, ou seja, um tipo de amostragem ndo-probabilistica. Por outras palavras, 0s
individuos sdo escolhidos tendo em conta a conveniéncia do investigador.O inquiridor pode
assim selecionar, de forma ndo-aleatéria, de entre a populacdo, elementospara formar a
amostra, ou seja, “O pesquisador pode, arbitraria ou conscientemente, decidirquais serdo os

elementos a serem incluidos na amostra” (Oliveira, 2011, p.31).

Embora este tipo de amostragem tenha desvantagens como “nao ha maneira de determinar a
probabilidade de escolha de qualquer elemento em particular para inclusdo na amostra, as
estimativas obtidas ndo séo estatisticamente projetaveis para a populagdo”; contudo também
confere vantagens: “os custos e o trabalho envolvidos no desenvolvimento de uma estrutura
de amostragem sdo minimizados (...) podem oferecer boas estimativas das caracteristicas da
populacdo” (Oliveira, 2011, p.31).
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Em relacdo aos objetivos, as técnicas de investigacdo e as dimensdes de recolha, foi
construido o seguinte quadro para sintetizar e ilustrar, objetivamente, que técnicas foram
utilizadas para cada um dos objetivos especificos e quais as Dimensbes de recolha

(observacdo; perguntas; etc.) inseridos nos mesmos.

Tabela 1: Plano de trabalho

OBJETIVBOS ESPECIFICOS TECNICAS DE INVESTIGACAO DIMENSOES DE RECOLHA
(observagéio; perguntas; etc.)
OE.1.1- Mapear (identificar e | Pesquisa bibliogrifica e | Dissertagdes de Mestrado
caracterizar): documental
a) as politicas publicas E-books
educativas e os planos e/ou
programas e/ou projetos
nacionais orientados para a
promogdo da “educacdo
estética e artistica” nas
escolas portuguesas;

Artigos cientificos

Orientagdes Curriculares para a
Educagio Pré-Escolar.

Lei de Bases do Sistema
Educativo

Aprendizagens Essenciais-1.°
CICLO DO ENSINO BASICO
EDUCACAO ARTISTICA -
ARTES VISUAIS

Aprendizagens Essenciais- 2.°
CICLO DO ENSINO-
BASICO EDUCACAO
VISUAL.

Aprendizagens Essenciais- 2.7
CICLO DO ENSINO
BASICO-EDUCACAO
TECNOLOGICA

Aprendizagens Essenciais-10.°
ANO | ENSINO
SECUNDARIO DESENHO A

Aprendizagens Essenciais- 10.°
ANO | ENSINO
SECUNDARIO GEOMETRIA
DESCRITIVA A

Aprendizagens Essenciais- 10.°
ANO | ENSINO
SECUNDARIO HISTORIA
DA CULTURA E DAS
ARTES

Aprendizagens Essenciais- 12.°
ANO | ENSINO
SECUNDARIO MATERIAIS
E TECNOLOGIAS.

Aprendizagens Essenciais- 12.°
ANO | ENSINO
SECUNDARIO OFICINA DE
ARTES

Aprendizagens Essenciais- 12.°
ANO | ENSINO
SECUNDARIO OFICINA DE
MULTIMEDIA B

Aprendizagens Essenciais- 12.°
ANO | ENSINO

SECUNDARIO
APLICACOES
INFORMATICAS B
b) as competéncias estéticas e | Pesquisa bibliogrifica e | Perfil dos Alunos a Saida da
artisticas do perfil do aluno | documental Escolaridade Obrigatoria.

a saida da escolaridade
obrigatdria; Artigos Cientificos




Dissertagdes de Mestrado
Revistas

OE.1.2 - Conhecer as | Observagio Direta O que espero observar:
ENcii qri Entrevista ndo adronizada o 5
comp: 'ettenc:as necessanqs __ao s e uw P -As competéncias dos artistas
exercicio de profissées | (semi-diretiva)
artisticas digitais; digitais enquanto eles
trabalham.
Quais ¢ que acha, que sdo. as
competéncias necessdrias para
exercer profissdes artisticas
digitais? Pode descrever essas
competéncias?

OE.1.3 - Avaliar até que ponto a | Entrevista ndo padronizada

educacdo escolar promove | (semi-diretiva) e a Pesquisa | Internet

competéncias necessdrias ao | bibliogrifica e documental Sites

exercicio das profissées

artisticas digitais.
Acha que a escola foi
importante na sua formacao
como artista digital?
Na sua opinido, a escola
desenvolve nos alunos, essas

competéncias? Porqué?

Considera que os professores
que teve foram importantes na

sua formag¢do como artista
digital?

Como foi a sua formagido
académica para se tornar um

artista digital?

Acha que é possivel ser um
artista digital mesmo sem ter

formacdo para tal?

Fonte: Elaboragdo propria
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2.1.3. Organizacéo e recolha de dados

Tal como demonstra a tabela anterior, as técnicas e/ou instrumentos de recolha de dados
qualitativos que foram escolhidos para realizar este estudo sdo a pesquisa bibliogréfica e
documental, a entrevista qualitativa ndo padronizada (semi-diretiva) e a observacédo direta.
A pesquisa bibliografica e a documental destinam-se a recolher dados e informactes
primordiais, para nos elucidar na compreenséo dos conceitos centrais e outros elementos da
investigacdo. A pesquisa bibliogréafica realiza-se a partir do registo disponivel, decorrente de
pesquisas anteriores. E o ponto de partida para qualquer pesquisa cientifica. Os seusobjetivos
passam por “desvendar, recolher e analisar informagdes e conhecimentos prévios sobre um
determinado facto, assunto, ideia, problema para o qual se procura uma resposta ou uma
hipGtese que se quer experimentar(...) Envolve uma série de procedimentos: procura- se
identificar, localizar e obter documentos pertinentes ao assunto, levantando-se, assim, a
bibliografia basica. Elabora-se um esquema provisorio do trabalho (...) transcreve-se 0s
dados (resumos, transcricbes, notas, etc.) Enriquece-se o0 primeiro levantamento
bibliografico” (Mendonga, 2011, pp.9-11). A entrevista qualitativa semi-diretiva, d& uma
grande liberdade ao entrevistado de se expressar e permite a obtencdo de uma maior
quantidade de informacdo. Possibilita, ainda, que durante a entrevista o investigador faca
perguntas que ndo estavam previamente definidas no respetivo guido. As entrevistas
qualitativas variam quanto ao grau de estruturacdo, desde as entrevistas estruturadas até as
entrevistas ndo estruturadas. Em contraste com a rigidez das entrevistas diretivas, as
entrevistas semi-diretivas, funcionam a partir de um conjunto diferente de suposicdes em que
em primeiro lugar, os entrevistadores comegam com a suposi¢ao de que eles ndo sabem de
antem3o todas as informacBes necessérias para responder as perguntas (Cruz, 2010). E
assumido pelos entrevistadores que nem todos 0s assuntos terdo necessariamente uma
correspondéncia em palavras dado que cada assunto pode ser interpretado de diferentes
maneiras. Numa entrevista semi-diretiva, 0s entrevistadores devem desenvolver, adaptar e
gerar questdes a investigar adequadamente para dada situacéo e para o porocito central das
investigacOes. A entrevista semi-diretiva é utilizada, por vezes, durante o decurso de
pesquisas de campo para aumentar as observacgdes. Estas entrevistas permitem que 0s
investigadores possam obter informacgdes adicionais sobre vérios fendmenos que eles
observam ao realizar questfes aos participantes. Em alguns casos, as entrevistas sao Uteis
quando pesquisadores ndo estdo familiarizados com os estilos de vida (religiosos, culturas
étnicas e costumes) dos entrevistados (Cruz, 2010).
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A observacdo direta é uma técnica muito utilizada em investigacdes baseadas na etnografia.
Este método de recolha de dados permite com que o pesquisador capte os “comportamentos
sociais e culturais” das pessoas alvo do estudo no instante em que ocorrem, sem necessitar
de quaisquer tipologias de mediacGes. Nestas condi¢cdes, 0 campo que € abrangido pela
observacao torna-se amplo e tem naturalidade, elemento que possibilita ao investigador mais

probabilidades de novas descobertas (Caixeiro, 2014).

As entrevistas semi-diretivas ¢ as observagodes diretas tiveram como objetivo “conhecer as
competéncias necessarias ao exercicio de profissdes artisticas digitais. De igual forma, as
entrevistas também se destinavam a recolher dados que permitissem “Avaliar até que ponto
a educacdo escolar promove competéncias necessarias ao exercicio das profissdes artisticas
digitais”. As entrevistas foram realizadas a distancia, em audio chamada, utilizando os
medias sociais virtuais Facebook e Discord através de tecnologia de comunicacdo,
computadores e telemoveis. As gravacdes executadas, por sua vez, foram com recurso
também a telemovel e tanto o entrevistador, como os entrevistados, localizados sempre nas

suas respetivas casas.

Quanto as observacdes, estas foram, de igual modo, realizadas a distancia por intermédio da
opcdo “partilha de ecrd” em videochamada com os artistas observados através do medium
social virtual Discord. Durante as observacgdes, todos os dados foram registados, no
computador, numa grelha especifica, previamente preparada para cada observacdo. Foram
ainda tirados prints no computador e fotos captadas com um telemével. As observacdes e as
entrevistas, ao terem sido aplicadas virtualmente, permitiram ultrapassar os constrangimentos
impostos peca crise da pandemia vivida atualmente no ano 2020, uma vez que Se estas
técnicas fossem aplicadas presencialmente teriam colocado o entrevistador/observador e 0s

entrevistados e observados em risco, dado 0 momento pandémico que atravessamos?.

Apo0s a realizacdo das entrevistas, as mesmas foram a seguir transcritas. Aplicou-se analises
de conteudo, utilizando uma matriz especifica, do corpus de informacéo das entrevistas. Nas

andlises aplicadas, foram criadas:

. “Categorias”;

2 Referimo-nos a pandemia Covid-19.
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. “Sub-categorias”;
o “Indicadores/unidades de registo”

. “Unidades de Contexto”.

As categorias sdo: Formacdo académica (com o objetivo de verificar se os entrevistados
tinham no minimo o 12.° ano), a idade (para averiguar se cada um dos entrevistados tinha
entre os 18 e os 30 anos de idade), Competéncias Transversais e Competéncias Digitais (uma
vez que, baseando nos dados recolhidos na pesquisa bibliografica, existe uma
complementaridade entre as Soft Skills e as Competéncias Digitais no trabalho dos “Artistas
Digitais”).

Neste sentido, torna-se necessario identificar quais as Competéncias Transversais e digitais
que os “Artistas Digitais” necessitam para exercer as suas profissdes; Formagéo especifica
para ser um “Artista digital” (ou seja, de modo a saber-se se é necessario um individuo ter
formacdo especifica para ser um “artista digital” ou se é possivel ser um através do
autodidatismo); A escola enquanto agente promotor de competéncias artisticas digitais (de
forma a entender se a escola promove as competéncias necessarias para se ser um Artista
Digital); Disciplinas (quais as principais disciplinas que sdo importantes/relevantes na
formacdo dos Artistas Digitais); Professores ( a importancia dos professores na formacao dos
mesmos); e, Melhorias (sugestdes que visem melhorar o sistema de ensino de forma a

preparar os alunos que venham a exercer profissdes artisticas digitais).

Relativamente a analise das observacdes diretas, foi construida uma tabela que engloba as
quatro observacdes e que possibilita selecionar e sintetizar quais os equipamentos, softwares

e espacos que utilizam e as competéncias que aplicam enquanto executam os seus trabalhos.

Ainda no que toca as analises de contetido, “a analise de conteudo, atualmente, pode ser
definida como um conjunto de instrumentos metodoldgicos, em constante aperfeicoamento,
que se presta a analisar diferentes fontes de contetdos (verbais ou ndo-verbais). Quanto a
interpretacdo, a analise de contetdo transita entre dois polos: o rigor da objetividade e a
fecundidade da subjetividade. E uma técnica refinada, que exige do pesquisador, disciplina,
dedicacdo, paciéncia e tempo. Faz-se necessario também, certo grau de intui¢do, imaginagéo
e criatividade, sobretudo na defini¢do das categorias de analise” (Silva & Fossa, 2015, p.3).
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Capitulo 3- Apresentacdo dos dados

3.1.  Apresentacao e andlise interpretativa dos dados

O capitulo atual centraliza-se na apresentacdo e interpretagdo dos dados recolhidos por
intermédio de entrevistas semi-diretivas realizadas a nove “Artistas Digitais” bem como os
dados obtidos através de observacbes diretas concretizadas a outros quatro “Artistas
Digitais” diferenciados (um editor audiovisual, um animador, uma ilustradora digital e uma

designer grafica).

3.1.1. Competéncias necessarias ao exercicio de profissdes artisticas digitais

Procedemos, entdo, em primeiro lugar a analise e interpretacdo dos dados recolhidos atraves
das entrevistas semi-diretivas realizadas aos “Artistas digitais” (de entre os entrevistados,

cinco séo do género masculino e quatro sdo do género feminino).

Com base nas unidades de contexto e unidades de registo recolhidas e assinaladas, foram
criadas diferentes subcategorias pertencentes as respetivas categorias ja enunciadas
anteriormente. Na formacdo académica, identificou-se que em regra geral, tinham todos, no
minimo, o décimo segundo ano de escolaridade, visto sendo a mesma, obrigatéria (quatro
tém o décimo segundo ano, um tem um curso técnico profissional, trés tém uma licenciatura
e um tem o mestrado); todos tém de idade, no minimo 22 anos, e no maximo 26 anos (dois

tém 22 anos, quatro tém 23 anos, dois tém 24 anos e um tem 26 anos).

Segundo os entrevistados, as principais Competéncias Transversais que 0s Artistas Digitais

necessitam para exercerem as suas profissdes séo:

° “Criatividade™;

. “Organizagao”;

° “Proatividade”;

. “Rapidez”;

° “Dinamismo”;

o “Competéncias Sociais” (boa oralidade e comunicacao);
° “Resiliéncia”;
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. “Sensibilidade” (empatia);

° “Adaptabilidade”, “Lideranca”;

o “Capacidade de Aprendizagem permanente”;
. “Autogestdo de emogdes”;

. “Trabalho em Equipa”, “Responsabilidade”;
° “Autonomia”, “Resolucdo de Problemas”;

. “Interacao Social”.

Oito responderam Criatividade, dois responderam Organizagdo, trés responderam
Proatividade, um respondeu Rapidez, trés responderam Dinamismo, dois responderam
Competéncias Sociais, seis responderam Resiliéncia, dois responderam Sensibilidade, 3
responderam Adaptabilidade, um respondeu Lideranca, cinco responderam Capacidade de
Aprendizagem Permanente, um enunciou Autogestdo de Emogdes, dois mencionaram
Trabalho em equipa, dois responderam Responsabilidade, um referiu Autonomia, outro

mencionou Resolucdo de problemas e por fim um enunciou Interacdo Social.

No que concerne as Competéncias Digitais, os entrevistados identificaram as seguintes:

o “Desenho Digital”;

o “Manuseamento de programas de computador” (softwares especificos);
o “Criar/Editar efeitos 2D e 3D”;

o “Manuseamento de dispositivos/objetos tecnologicos”;

o “Pesquisar referéncias/Navegar na Internet”;

o “Conceber elementos figurativos”;

. “Bom dominio dos Medias Sociais Virtuais”; e

° “Utilizagdo de referéncias”

Observagdo: Manuseamento de programas de computador e de dispositivos/objetos
tecnoldgicos sdo competéncias que foram mencionados em sete entrevistas, Desenho Digital
e Criar/Editar efeitos 2D e 3D sdo competéncias que foram referidas em seis entrevistas,
Conceber elementos figurativos é uma competéncias que foi relatada em trés entrevistas,
Pesquisar Referéncias/Navegar na Internet e Bom Dominio dos Medias Sociais Virtuais
(competéncias) em duas entrevistas e Utilizacdo de referéncias (competéncia) numa

entrevista.
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3.1.2. A Escola e a promogao de competéncias artisticas digitais

Em relacdo a formacéo académica, todos os entrevistados referiram que ndo é necessario ter
formacéo especifica para se ser um(a) Artista Digital, pois qualquer um consegue alcancar
este estado atraves do Autodidatismo, isto porque nos dias de hoje as pessoas tém acesso
gratuito e facilitado a uma grande quantidade de informacdo (seja online ou fisica). No
entanto, segundo as informacdes recolhidas através dos entrevistados, ter formacéo
especifica é vantajoso ja que confere algumas vantagens, tais como a facilitacdo a
aprendizagem e reconhecimento do Artista Digital pela formacdo especifica presente no

curriculo.

Na categoria “A escola enquanto agente promotor de competéncias artisticas digitais”, as
informacdes recolhidas mostram aspetos positivos em que a escola ndo s6 apoia/potencia,
como também promove aquisicdo de competéncias artisticas digitais, neste caso, instréi no
manuseamento de programas de computador especificos, ensina a linguagem
adequada/termos técnicos e ensina técnicas como Stop Motion Animation. Fornece
informacdo util ao desenvolvimento de competéncias. Também promove a aquisicdo de
Competéncias Transversais, tais como a lideranca, interacdo social, trabalho em equipa,
proatividade e criatividade. Contudo, dois dos entrevistados apontaram aspetos negativos.
Segundo 0s mesmos, a escola ndo esta vocacionada a promocao de competéncias artisticas
digitais e ndo prepara bem os alunos para o mercado de trabalho. De acordo com os dados
recolhidos das entrevistas, as disciplinas mais importantes (abrangidas na escolaridade
obrigatéria até ao décimo segundo) na formacdo de um Artista Digital sdo: Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo, Educacdo Tecnoldgica, Educacdo Visual, Historia A,
Portugués, Artes Visuais, Desenho A, Oficina de Multimédia B e Musica. No entanto, um
entrevistado reforcou que todas as disciplinas integrantes da escolaridade obrigatoria sdo
importantes, outro entrevistado salientou que em determinadas disciplinas promovem de
forma pontual competéncias artisticas digitais (ou seja, ocasionalmente em algumas aulas).
E de ressaltar que um entrevistado referiu que as disciplinas néo estdo em consonancia com
as bases dos alunos, ou por outras palavras, ndo se adequam as carateristicas e necessidades
individuais de cada aluno porque todos tém personalidades e bases diferentes. Relativamente
aos professores, constatou-se, através dos dados obtidos por intermédio dos entrevistados,
que os que tém um historial em profiss@es artisticas tradicionais/digitais ttm mais facilidade

em potenciar e ajudar a desenvolver competéncias artisticas digitais nos alunos. Verificou-
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se que estes professores tém um papel importante na formacéo dos Artistas Digitais enquanto
agentes promotores de competéncias. De acordo com as informacdes recolhidas, eles
facilitam a aprendizagem dos alunos (promovendo um bom ambiente escolar), facilitam a
entrada nos alunos no mercado de trabalho das artes digitais, captam e incitam interesse nos
alunos para a area em questdo, demonstram a interdependéncia existente entre a teoria e a
pratica, estimulam a criatividade do aluno, promovem competéncias através de didlogos com
os alunos, partilham conhecimentos, saberes, experiéncias e vivéncias relacionadas com a
area. Ressaltou-se que alguns professores, embora ndo tenham nenhum historial na area da
Arte Digital, também possuem as mesmas carateristicas jA& mencionadas neste paragrafo.
Entre os 9 entrevistados, um referiu que os professores sdo irrelevantes no percurso dos

alunos que aspiram ser Artistas Digitais.

Baseadas nas repostas dos entrevistados, sdo propostas melhorias em relacao a estrutura da
escolaridade regular obrigatdria no que corresponde a preparacdo dos alunos que pretendem
exercer profissdes artisticas digitais. Primeiro de tudo, deve haver uma maior valorizagdo
por parte das escolas no que consta ao ensino da Arte Digital, ou seja, haver uma maior
focalizacdo no ensino das artes digitais de forma a promover competéncias relacionadas com
essa area (inclusive haver uma maior preocupacao e centralizagdo no desenvolvimento de
Competéncias Transversais nos alunos), de modo a proporcionar uma formacéo mais solida

e existe igualmente a necessidade de adequar o ensino ao mercado de trabalho atual.

As principais melhorias propostas séo:

Criacdo de uma disciplina propria que aborde o mercado de trabalho;

- Implementacao de contetdos no ensino basico relacionados com arte digital,

- Maior quantidade de atividades praticas que envolvam softwares;

- Privilegiar mais o ensino do manuseamento de dispositivos/objetos tecnoldgicos;
- O ensino ser mais pratico e menos tedrico;

- Permitir maior liberdade criativa aos alunos;

- Aulas mais interativas na relagéo aluno/professor;

- Envolver os alunos em atividades praticas escolares, inclusive funcionarios e

professores (logotipo, construcdo de um site, etc.);

- Reforma das politicas educativas com base num levantamento das opinides dos alunos;
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- Eventos nas escolas que abordem diferentes cursos/profissoes;

- Promover o contacto dos alunos com empresas desde cedo (estagios, projetos, etc.);

- Introduzir no curriculo a Arte Digital enquanto disciplina optativa;

- Implementar no curriculo outras disciplinas que desenvolvam a criatividade dos alunos;

- Promover, em maior quantidade, a realizacdo de estdgios profissionais,
profissionais/orientadores que acompanhem os alunos, de forma individual, durante o seu

percurso escolar.

3.1.3. Competéncias necessarias ao exercicio de profissdes artisticas digitais segundo 0s

dados recolhidos das observagdes

Passemos agora a apresentacdo, analise e interpretacdo dos dados recolhidos através das
observagdes diretas realizadas a quatro Artistas Digitais® (dois do género feminino e dois tb
género masculino). Durante as observacGes procurou-se registar quais os equipamentos,
softwares e espacos que os Artistas Digitais utilizam para exercer as suas funcdes. Mais
importante, foram investigadas as competéncias que 0os mesmos demonstravam e que

aplicavam durante os seus trabalhos.

Apdbs a anélise das observacdes, ndo fica margem de davidas, isto €, os equipamentos
utilizados por estes Artistas Digitais foram: Mesa Digitalizadora, Caneta Tatil, Tablet com
sensor de pressao, computador portatil e computador torre, rato de computador, teclado, cabo
USB, cabo HDMI, camara, cartdo de memoria, selfie stick, tripe, projetor, gravador,
microfone comum, ecrds, microfone condensador de estudio profissional, Webcam, projetor

Lad, colunas de som, HeadSet e fones.

Os softwares usados foram Kripta4, um software profissional gratuito (em lingua Inglesa) de
boa qualidade para ilustracbes, animacOes, pinturas digitais, manipulacdo de
fotografia/imagem com varios modelos de cores, opgBes de camadas e com um mecanismo
avancado de pincéis; o0 TOONBOOM HARMONY 205, versdo premium, consta ser um

software profissional pago (em versédo inglesa) de Design, animagdes 2D, efeitos visuais que

3Ver ANEXO 2
4 Desenvolvido pela empresa KDE APLICATIONS. fonte: https://kde.org/

5 Criado por Toon Boom Animation Inc. Fonte:
https://www.toonboom.com/products/harmony?gclid=Cj0KCQiAzszBRCCARISANotFgPATINXJ4 8NfRmJ9p0ZCL
84DgQkgdp2YgAyrAe8T0Ba4 D31PuhsaAsajEALW wcB
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https://kde.org/
https://www.toonboom.com/products/harmony?gclid=Cj0KCQiAzszBRCCARIsANotFgPATlnXJ4_8NfRmJ9p0ZCL84DgQkgdp2YqAyrAe8T0Ba4_D31PuhsaAsajEALw_wcB
https://www.toonboom.com/products/harmony?gclid=Cj0KCQiAzszBRCCARIsANotFgPATlnXJ4_8NfRmJ9p0ZCL84DgQkgdp2YqAyrAe8T0Ba4_D31PuhsaAsajEALw_wcB

permite converter desenho tradicional em formato digital (possibilita compartilhar arquivos,
gerir bancos de dados, gerir tarefas de renderizagdo, simular, rever e retroceder/avangar
animac0es, possui diversas op¢des de camadas, cores e pinceis); o PaintToolSAI6 é um
software profissional pago de Design (em lingua inglesa), desenho especializado, proprio
para a arte digital e para fazer mangas (permite operar gréficos vetoriais, possui opg¢des de
aquarela, esbogo e pintura) e o Sony Vegas Pro, versdao 177, é um software de edicéo
audiovisual profissional pago (em lingua inglesa), que admite a edicdo e criacdo de imagens
e videos digitais em tempo real, manipulacdo de audio e estéreo, faz renderizacGes de alta
definicdo, trabalha com arquivos de cinema digital 2K e 4K, permite adicionar letras e
legendas, simulagdes de video, cortar e conectar transi¢Oes e ficheiros, controla e altera a

velocidade dos videos e audios, adiciona musicas e possibilita a insercdo de imagens.

Figura 1: Software TOONBOOM HARMONY, versdo premium

6 Criado por SYSTEMAX Software Development. Fonte: https://www.systemax.jp/en/sai/

" Criado pela empresa COREL. Fonte: https://www.corel.com/en/our-
story/? ga=2.112015234.721574557.1607705772159010082.1607705772& gac=1.190215513.1607705772.CjOKCQ
iAzszBRCCARIsANotFgPZI_IT3EDWS5VJ ijbRIOEXORSCEXNY6DGCNuLczgdATMdf6yviclaAnInEALW_wcB
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https://www.systemax.jp/en/sai/
https://www.corel.com/en/our-story/?_ga=2.112015234.721574557.1607705772159010082.1607705772&_gac=1.190215513.1607705772.Cj0KCQiAzszBRCCARIsANotFgPZI_lT3EDW5vJ__ijbR9OEXORsCExnY6DGcNuLczgdATMdf6yvlcIaAnlnEALw_wcB
https://www.corel.com/en/our-story/?_ga=2.112015234.721574557.1607705772159010082.1607705772&_gac=1.190215513.1607705772.Cj0KCQiAzszBRCCARIsANotFgPZI_lT3EDW5vJ__ijbR9OEXORsCExnY6DGcNuLczgdATMdf6yvlcIaAnlnEALw_wcB
https://www.corel.com/en/our-story/?_ga=2.112015234.721574557.1607705772159010082.1607705772&_gac=1.190215513.1607705772.Cj0KCQiAzszBRCCARIsANotFgPZI_lT3EDW5vJ__ijbR9OEXORsCExnY6DGcNuLczgdATMdf6yvlcIaAnlnEALw_wcB
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Figura 2: Software Sony Vegas Pro, versdo 17

Chiyuu A&, Chiyuu's Screen

Figura 3: Software PaintToolSAl

Em relacédo aos espacos utilizados, todos os observados encontravam-se a trabalhar nas suas
respetivas casas. De entre as observadas do género feminino, uma artista trabalhou sentada
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no chdo com o equipamento em cima de uma pequena mesa que se encontrava a sua frente
(na sala da sua casa), a outra observada, estava num quarto da sua casa, sentada na cama com
0 equipamento igualmente pousado numa mesa de pequena dimensdo a ouvir musica
enguanto trabalhava. Em relacdo aos observados do género masculino, um localizava-se seu
quarto (na sua casa), sentado numa cadeira como equipamento pousado numa secretaria e o
outro observado encontra-se a trabalhar num atelier proprio profissional na sua casa, esse
atelier consta ser um estudio de som/gravagéo e edicao (o espaco € bastante iluminado, tem
varios equipamento organizados e arrumados em maveis especificos, existem varios cartazes
e autocolantes, correspondentes aos gostos pessoais do observado, colados nas paredes, possui
um quadro grande com anotagdes relacionadas com a vida profissional, algumas fotos de
familia em molduras, consolas, videojogos, elementos de anime, secretaria, equipamento
técnico, um tapete Gamming, cadeira de Gamer, entre outros) com varios elementos que

representamos gostos pessoais do observado.

Figura 4: Espaco utilizado pelo Artista Digital “MJSilva”

Quanto as competéncias aplicadas que detetei durante a observagdo, foram varias. Antes de
as enunciar, é relevante contextualizar quais as tipologias de trabalho que cada um dos
observados realizou. A observada 1 (OB.1) encontra-se a conceber um design para inserir

numa mascara cirargica de tecido.
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Figura 5: Design para inserir na mascara cirirgica

O observado 2 (OB.2), estava a criar uma animacao baseada num “cao sem cabega” a

correr rapidamente e a transitar para uma ave de pequena dimenséo a levantar voo.

Peter Of Death

Figura 6: Animagcdo do cdo sem cabega em estado de corrida

O observado 3 (OB.3), realizava um video encomendado pela agéncia de viagens
NatureTrip localizada no Alentejo, o video constava ser de uma das viagens promovidas por
esta agéncia e que inclui imagens, dudio, legendas, figuras, letras, trilhas sonoras, efeitos
especiais, narracdo da perspetiva do observado que fez varias gravacGes e outros elementos

com 0s seus equipamentos.
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Figura 7: Edicdo do video em progresso para a NatureTrip

A observada 4 (OB.4) concebia uma ilustracao digital de uma mulher com um chapéu

sentada num parapeito de uma janela a cheirar plantas e arvores.

Chiyuu .8, Chiyuu's Screen

Figura 8: llustracéo realizada pela OB.4

As Competéncias Transversais observadas nos Artistas Digitais foram:
Criatividade,

Rapidez,
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Dinamismo,

Resolucdo de problemas,

Capacidade de aprendizagem permanente,
Autonomia,

Responsabilidade,

Adaptabilidade

Resiliéncia,

Organizacao,

Sensibilidade social e emocional.

No que toca as Competéncias Digitais, as apuradas sdo as seguintes:

Navegar na internet/pesquisar referéncias,

Bom dominio dos Medias Sociais Virtuais,
Manuseamento de dispositivos/objetos tecnoldgicos,
Manuseamento de programas de computador (Softwares de design/multimédia),
Criar/editar efeitos 2D/3D,

Conceber elementos figurativos,

Efeitos visuais/especiais,

Utilizacdo de referéncias,

Design,

Animacao,

Edicédo audiovisual

Desenho digital.

Os observados também demonstraram possuir outras competéncias relevantes para

além das mencionadas. S&o elas 0 dominio de técnicas artisticas tradicionais (perspetivas,

sombreamento, proporc¢des, figuras), dominio da lingua inglesa (os softwares utilizados estdo

todos em lingua inglesa), prospetiva, visdo cinematografica, conceber roteiros/guides de

producdo, gestdo e concecdo de documentacdo adequada (autorizagOes e direitos de

imagem).
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Figura 10: OB.2 a manusear um software
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Chiyuu A4, Chiyuu's Screen
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Figura 11: Competéncias da Ob.4- Criacdo/edicdo de efeitos 2D/3D, concecdo de elementos figurativos e
desenho digital

3.2.Sintese e «triangulacdo» dos dados

No que concerne as Competéncias Transversais e Competéncias Artisticas Digitais, em
ambas as técnicas de recolhas de dados aplicadas, foram obtidos alguns dados semelhantes.
Ou seja, tanto na Observacdo Direta como nas Entrevistas, foram identificadasas seguintes

Competéncias Transversais em comum:

e Criatividade,

e Organizagéo,

e Rapidez,

e Dinamismo,

e Resiliéncia,

e Sensibilidade (empatia),

e Adaptabilidade,

e Capacidade de aprendizagem permanente,
e Trabalho em equipa,

e Responsabilidade,
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Autonomia,

Resolucédo de problemas.

E nas Competéncias Digitais foram identificadas em comum:

Desenho Digital,

Manuseamento de programas de computador (softwares deDesign/Multimédia),

Criar/Editar efeitos 2D e 3D,

Manuseamento de dispositivos/objetos tecnolégicos,
Pesquisar referéncias/Navegar na Internet,

Conceber elementos figurativos,

Bom dominio dos Medias Sociais Virtuais,

Utilizacdo de referéncias.

E de ressaltar que através da Observacdo Direta foi possivel complementar os dados das
competéncias artisticas digitais concretamente aos ja adquiridos por intermédio das

Entrevistas.

Tal como mencionado no topico anterior, os dados obtidos demonstram que através do
Autodidatismo € possivel uma pessoa tornar-se num Artista Digital devido ao acesso
ilimitado, gratuito e facilitado a uma grande quantidade de informacéo disponivel online ou
fisicamente. Contudo, segundo os dados recolhidos, ter formacgdo especifica na area traz
vantagens (facilita a aprendizagem e reconhecimento do Artista Digital pela formacao
especifica visivel no curriculo). A maioria dos entrevistados consideraram que a escola
apoia/potencia/promove a aquisicdo de algumas Competéncias Transversais e Competéncias
Digitais. Claro que tal so é possivel a partir das disciplinas (e politicas educativas que estéo
em vigor) que séo lecionadas e pelos professores que as lecionam. Ora, nos dados adquiridos
por intermédio das entrevistas, foram identificas certas disciplinas que contribuem para a
promog&o das competéncias necessarias para se ser um Artista Digital. Algumas destas areas
curriculares ja foram relatadas e explicitadas no enquadramento tedrico que integra esta
dissertagdo, enquanto outras duas das disciplinas nomeadas nas entrevistas ndo foram

abordadas no enquadramento tedrico.

Sendo assim, as &reas curriculares abrangidas na escolaridade obrigatoria até ao décimo

segundo ano que estdo presentes no enquadramento tedrico e que foram igualmente
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identificadas nos dados recolhidos das entrevistas sdo as seguintes:

- No ensino basico:

o Artes Visuais;

o Mdsica;

o Educacéo Visual;

o Tecnologias de informagéo e comunicagéo;
o Educacdo tecnoldgica.

- No ensino secundério (formacéo especifica):
° Desenho A;
o Oficina Multimédia B.

Quanto as outras duas disciplinas abrangidas na escolaridade obrigatoria até ao décimo
segundo ano referidas pelos entrevistados e que ndo se encontram no enquadramento tedrico

desta dissertacéo sao:

- Ensino Secundario:
. Historia A;

o Portugués.

Através dos dados bibliogréficos recolhidos e que se encontram presentes no enquadramento
tedrico, torna-se possivel perceber de que forma € que estas disciplinas podem

potenciar/promover competéncias necessarias a formacado dos Artistas Digitais.

Nas Aprendizagens Essenciais de “Artes Visuais”, verifica-se que 0s alunos se tornam
capazes de observar diferentes realidades visuais, obras de arte, pinturas, desenho, fotografia,
banda desenhada, design, multimédia, linguagens cinematograficas, entre outras, com 0
vocabulario apropriado. Os alunos aprendem também a utilizar a linguagem base das artes
visuais (padrdo, cor, forma, linha, textura, luz, espaco, plano, volume, entre outros) e

experienciar elementos fisicos e/ou digitais (Direcdo-Geral da Educacgéo, 2018).

Nas Aprendizagens Essenciais da disciplina “Musica”, constata-se que o0s alunos
desenvolvem competéncias relacionadas com a andlise e comparagdo de componentes
sonoro-musicais com o intuito de possibilitar a tomada de decisdes baseadas no conceber e

ouvir masica, por intermedio de um pensamento critico sobre os diferentes campos musicais
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(Direcéo-Geral da Educacdo, 2018).

Quanto as Aprendizagens Essenciais da Educacdo Visual, verifica-se que os alunos
aprendem os conhecimentos da comunicacédo visual e as estruturas simbolicas das diversas
linguagens artisticas, de forma a identificar e analisar, com o vocabulério proprio, 0s

conceitos e técnicas das divergentes narrativas visuais (Direcdo-Geral da Educagéo, 2018).

No que que concerne as Aprendizagens Essenciais de Tecnologias de Informacdo e
Comunicacédo, nota-se que é promovido nos alunos a capacidade participarem de forma
informada e adequada em diferentes contextos, adotando uma atitude critica, de reflexdo e
responsavel acerca do uso das tecnologias, dos ambientes e servigos digitais e de maneira a
respeitar as normas no uso das TIC, dos direitos de autor, de propriedade intelectual dos
recursos e conteudos que sdo mobilizados em todas as outras atividades do quotidiano.
Protecdo dos dados pessoais e de outros, utilizagdo segura, adequada e sistemética dos
medias sociais virtuais. Os alunos adquirem nogdes de comunicagdo em ambientes digitais,
usufruindo de meios e recursos digitais. Os alunos adquirem competéncias interligadas a
criacdo de conteudos, recorrendo a aplicacdes digitais propicias a cada contexto (Direcao-
Geral da Educagéo, 2018).

No que toca as Aprendizagens Essenciais da Educacao Tecnologica, é sabido que os alunos
podem conhecer as atividades humanas que desejam criar, inventar, conceber, transformar,
modificar, produzir, controlar e usufruir de produtos e sistemas. Estes elementos interligam-
se com intervengdes de natureza técnica, compondo as bases elementares do processo

tecnoldgico (Direcdo-Geral da Educacéo, 2018).

Relativamente as Aprendizagens Essenciais do Desenho A, verifica-se que os alunos se
tornam capazes de compreender as potencialidades técnicas e expressivas dos meios digitais

e de explorar software de edi¢cdo de imagem e de desenho vetorial.

Nas Aprendizagens essenciais da Oficina de Multimédia B, denota-se que os alunos
compreendem o0s conceitos interligados as diversas faces da multimédia, identificam as
diferentes tipologias de multimeédia, identificam os suportes de multimédia, compreendem
as noc¢des associadas as componentes graficas da multimédia; na Narrativa para multimédia,
ficam a conhecer diferenciadas narrativas para conteddos de multimédia; no Texto,
compreendem as componentes graficas e utilizam em especifico fontes que se coadunam
com cada produto multimédia, sabem utilizar as diferentes componentes graficas como as

fontes, equilibrio e na perspetiva compositiva, criam um produto grafico juntando, de forma
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sistematica os diversos elementos; na Imagem digital, compreendem as diferentes tipologias
e formatos de imagem digital, conhecem os diversos modelos de cor e resolucdes de imagem,
consoante o objetivo do projeto, utilizam ferramentas de edi¢do de imagem vetorial e bitmap,
sabem conceber operacdes que permitem manipular e editar imagens digitais, integram
imagens digitais em produtos de multimédia; no Som digital, identificam diferentes formatos
de audio, conhecem equipamentos que visam captar o som, recorrem a ferramentas de edicéo
de &udio, captam e editam o som de maneira a conceber audio destinado a suportes de
multimédia; no que toca ao Video, conhecem o enquadramento de planos e angulos de
captacdo de video, sabem editar video e criam um guido que contenha narrativa para o video,
integram componentes de texto, som e imagem na producdo de video; na Animacéo,
conhecem técnicas de animacdo, usam ferramentas de animacéo digital e criam animacéo
2D e 3D; no Projeto Multimédia, conhecem a no¢édo de projeto multimédia, compreendem as
etapas de criacdo e conce¢do de um projeto destinado a criacdo de um produto multimédia,
desenvolvem métodos de trabalho e organizacdo, por intermédio a projecdo e da
operacionalizacdo de projetos multimédia (Direcdo-Geral de Educacdo, 2018).

Em relacéo as disciplinas Historia A e Portugués, como as mesmas néo estéo referidas nem
descritas no enquadramento tedrico, é entdo necessaria completar esta dissertacdo com novas
informacgdes sobre estas areas curriculares de forma a perceber como promovem

competéncias relevantes ao exercicio de profissdes artisticas digitais.

Nas Aprendizagens Essenciais de Historia A, é de salientar que os alunos aprendem a
(Direcéo-Geral da Educacéo, 2018, pp.2-5):

o “Pesquisar, de forma autbnoma, mas planificada, em meios diversificados,
informagdo relevante para assuntos em estudo, manifestando sentido critico na selecéo
adequada de contributos;

o Elaborar e comunicar, com correcdo linguistica e de forma criativa, sinteses de
assuntos estudados;

] Promover o respeito pela diferenca, reconhecendo e valorizando a diversidade:
étnica, ideologica, cultural, sexual;

o Valorizar a dignidade humana e os direitos humanos, promovendo a diversidade, as
interacdes entre diferentes culturas, a justica, a igualdade e equidade no cumprimento das
leis;
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o Desenvolver a consciéncia da cidadania e da necessidade de intervencao critica em
diversos contextos e espacos;

o Desenvolver a autonomia pessoal e a clarificacdo de um sistema de valores, numa
perspetiva humanista.

No que toca as Aprendizagens Essenciais da area curricular Portugués é notorio que 0s
alunos aprendem a (Direcéo-Geral da Educacéo, 2018, pp.2-3):

o Compreender textos orais complexos;

o Utilizar corretamente a expresséo oral;

o Ler interpretar textos escritos de géneros diferentes e complexos;

o Apreciar criticamente a dimensdo estética de diversas tipologias de textos literarios;
o Escrever diversos textos literarios diferentes.

Quanto a informacdo produzida a partir dos dados obtidos nas entrevistas que estdo ligados
aos professores, verificou-se que aqueles que tém mais facilidade e um papel importante em
desenvolver competéncias artisticas digitais nos alunos sdo os que tém um historial em
profissdes artisticas tradicionais/digitais e que promovem um bom ambiente escolar, captam
os alunos, tém boas competéncias sociais, autogestdo de emocdes e empatia (estes Gltimos
trés pontos também possibilitam que professores que ndo tenham experiéncia profissional nas
artes tradicionais/digitais consigam ser importantes para a formacéo dos Artistas Digitais).
Ora, no enquadramento tedrico esta descrito que os professores, outrora, eram perspetivados
apenas como agentes transmissores de informacéo, porém, na atualidade, sdo encarados
como facilitadores de aprendizagem (como € o caso dos professores referidos neste paragrafo
pois nos dados recolhidos, constatou-se que os mesmos facilitam a aprendizagemdos alunos)
e como tal, apresentam competéncias especificas que sdo necessarias para que possam
intervir positivamente na formacdo dos Artistas Digitais. Esse leque de competénciasesta
interligado a Inteligéncia Social (ja explicitado no enquadramento tedrico que integra a
dissertagdo) que consta ser a capacidade de um ator social reagir de forma adequada a
diferentes contextos sociais, de maneira que seja possivel manter relacdes saudaveis e
harmoniosas e frutiferas com outras pessoas, incluindo pessoas de outras culturas que nao as
nossas. A inteligéncia social divide-se em duas categorias: Consciéncia coletiva (¢ o que
sentimos a respeito dos outros) e facilidade social (0 que fazemos com essa consciéncia)

(Durkheim, 2010, p. 50). Goldman. (2006) define a consciéncia social como “um espectro
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de capacidades que vai desde conhecer instantaneamente o estado de espirito interior de outra
pessoa a compreender 0s Seus sentimentos e pensamentos, passando por «topar»
complicadas situacdes sociais” (Godlman, 2006, pp.131-132). Com base nos dados
adquiridos por intermédio dos entrevistados e nesta descri¢do da Inteligéncia Social, chega-
se a conclusdo de que os professores que sdo importantes na formacao dos Artistas Digitais,
e facilitam a aprendizagem dos mesmos, possuem um nivel elevado de Inteligéncia Social. E
tal como ja foi mencionado no enquadramento tedrico desta disserta¢@o os “tipos de poder”
gue mais se complementam e sdo importantes para um professor é o poder do especialista,
“€ 0 que possui, quem detém conhecimento, competéncia ou habilidade especial no que toca
a determinado assunto ou modo de fazer as coisas” e o poder de referéncia, “,aquele que o
possui € admirado e pode tornar-se modelo de referéncia para 0s outros, que passam a
assumir o comportamento desejado pelo que possui este tipo de poder. Tem o carisma
como base” (Hepper, 2015, pp.2-3). Ora, nos dados adquiridos atraves dos entrevistados,
chega-se a conclusdo de que os professores que tém mais importancia na formagdo dos
Artistas Digitais sdo os que detém o poder de especialista e o poder de referéncia ja que “tém

um historial em profissdes artisticas tradicionais/digitais” e “captam 0S alunos”.

Em suma, os professores que tém mais facilidade e um papel importante em desenvolver
competéncias artisticas digitais nos alunos sdo os que tém um elevado nivel de Inteligéncia

Social e detém o poder de referéncia e o poder de especialista.

Em relacdo as melhorias propostas (baseadas nas respostas dos entrevistados) relacionadas
com a estrutura da escolaridade regular obrigat6ria no que toca a preparacdo dosalunos que
pretendem exercer profissdes artisticas digitais. Estas melhorias baseiam-se em haver uma
maior valorizagcdo por parte das escolas no que consta ao ensino da Arte Digital e a
necessidade de adequar o ensino ao mercado de trabalho atual. Além disso, a maioria das
melhorias propostas estdo muito interligadas a componentes praticas e estdo em consonancia
com a teoria da aquisicdo de competéncias de Perrenoud (2013) j& mencionada e descrita no
enguadramento tedrico. Segundo este autor, as competéncias sao adquiridas quando temos a
capacidade de agir de forma eficaz num certo tipo de situacdo, e a essa capacidade de agir
juntamos conhecimentos, mas ndo nos limitamos a eles, ou seja, as competéncias séo
desenvolvidas tendo em conta as necessidades do meio social que nos rodeia e a forma como
mobilizamos 0s nossos saberes e conhecimentos para dar resposta a essas necessidades

(Perrenoud, 2013). Quer isto dizer que muitas destas propostas assentam em garantir um
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meio social onde as necessidades advindas desse meio provoquem nos alunos a capacidade
de agir mobilizando saberes e conhecimentos de forma a dar resposta as necessidades
causadas por esse meio. Portanto, propostas como “Maior quantidade de atividades praticas
que envolvam softwares”, “Privilegiar mais 0 ensino do manuseamento de
dispositivos/objetos tecnoldgicos”, “O ensino ser mais pratico € menos teérico”, “Envolver
os alunos em atividades praticas escolares, inclusive funcionérios e professores”, “Promover
o contacto dos alunos com empresas desde cedo (estagios, projetos, etc.)” e “Promover, em
maior quantidade, a realizacdo de estagios profissionais, profissionais/orientadores que
acompanhem os alunos, de forma individual, durante o seu percurso escolar”, p6em os alunos
em situagdes em que 0s mesmos tém de agir juntando os conhecimentos que adquiriam na
escola (ndo ficando sé limitado a esses saberes) para dar reposta ao meio social que 0s

envolve desenvolvendo assim competéncias artisticas digitais.

De facto, nos dados retirados das Aprendizagens Essenciais de Artes Visuais, Musica,
Educacdo Visual, Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, Educacdo Tecnoldgica,
Desenho A, Oficina de Multimédia B, Historia A e Portugués que se se encontram aqui
descritos no tépico da Triangulacdo de dados constatou-se quais sdo as competéncias
artisticas digitais que sdo passadas aos alunos, no entanto, dadas as propostas de melhorias
baseadas nas respostas dos entrevistados, torna-se percetivel que a escola tenta promover
essas competéncias nos alunos de forma demasiado tedrica, criando assim a necessidade de

investir num ensino mais pratico e empirico.

Em sintese, apesar das pessoas conseguirem chegar ao estado de Artista Digital através do
autodidatismo, a educacdo escolar efetivamente apoia/potencia/promove competéncias
necessarias ao exercicio das profissfes artisticas digitais, gracas as areas curriculares ja
referidas e a professores que tenham um elevado nivel de Inteligéncia Social e o poder de
especialista e 0 poder de referéncia. Contudo, é necessario investir num ensino mais pratico
pois o sistema do ensino da escolaridade regular obrigatéria (até ao décimo segundo ano)
apresenta ainda muitas fragilidades na instrucdo das Artes Digitais (uma vez que apenas
desenvolve algumas das competéncias artisticas digitais e nao todas), fragilidades essas, as

quais é imprescindivel dar resposta.
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Considerac6es finais

ApoOs terminar esta investigacao, conclui-se que as perguntas de partida foram respondidas
no decorrer da investigacdo e que todos os objetivos deste estudo foram cumpridos. As
técnicas de recolha de dados aplicadas nesta investigacao permitiram encontrar as respostas

e 0s dados necessarios a concretizagao dos objetivos propostos.

Devido & situacdo pandémica que o mundo enfrenta na atualidade, foi necessario aplicar as
técnicas de recolha de dados de “forma diferente” para vencer os desafios e os obstaculos
criados pela pandemia do COVID-19. Considera-se que foi muito importante ter a capacidade
de adaptar este estudo a esta nova realidade sendo que foi necesséario explorar métodos
alternativos que permitissem efetuar empiricamente esta investigacdo no contexto em que nos
encontramos. Ha que ressaltar que, atualmente, Portugal e os restantes paises no mundo
devem apostar ao maximo no “digital” para contornar todas as limitagdes que surgiram
devido ao Coronavirus. Dito isto, ironicamente, este estado pandémico potenciou o
desenvolvimento de um maior nimero de Competéncias Digitais nos cidaddos ja que muitos
tiveram que aprender a manusear dispositivos tecnoldgicos que antes nunca tinham
manuseado, para que pudessem se adaptar a este novo meio social em que o0 mundo se

encontra.

Partimos para esta pesquisa com diversos objetivos. O primeiro dos trés objetivos especificos
consistiu em “Mapear as politicas publicas educativas e os planos e/ou programas e/ou
projetos nacionais orientados para a promog¢do da “educa¢do estética e artistica’ nas
escolas portuguesas, bem como as competéncias estéticas e artisticas do perfil do aluno a
saida da escolaridade obrigatdria e as competéncias estéticas e artisticas do perfil do aluno

a saida da escolaridade obrigatoria”.

No enquadramento tedrico, estdo identificadas e caraterizadas as Aprendizagens Esséncias
das areas curriculares em foque na dissertacao, as Orientacdes Curriculares para a Educacao
Pré-Escolar, a Lei de bases do sistema educativo e o Perfil dos Alunos a saida da escolaridade
obrigatoria. Este objetivo foi atingido utilizando a técnica de recolha de dados “Pesquisa

bibliografica e documental”.
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O segundo objetivo especifico apontava para “Conhecer as competéncias necessarias ao
exercicio de profissdes artisticas digitais. Verificou-se que as “Competéncias Artisticas
Digitais” englobam uma complementaridade entre Competéncias Transversais e
Competéncias Digitais. As Competéncias Transversais identificadas sdo: Criatividade,
Organizagéo, Proatividade, Rapidez, Dinamismo, Boa oralidade e comunicagéo, Resiliéncia,
Empatia, Adaptabilidade, Lideranca, Capacidade de Aprendizagem permanente, Autogestao
de emoc0es, Trabalho em Equipa, Responsabilidade, Autonomia, Resolugéo de Problemas e
Interacdo Social. Quanto as competéncias digitais, as nomeadas sdo: Navegar na
internet/pesquisar referéncias, Bom dominio dos Medias Sociais Virtuais, Manuseamento de
dispositivos/objetos tecnolégicos, Manuseamento de programas de computador (Softwares
de design/multimédia), Criar/editar efeitos 2D/3D,Conceber elementos figurativos, Efeitos
visuais/especiais, Utilizacdo de referéncias, Design, Animacao, Edicdo audiovisual, Desenho
digital. Este objetivo foi concretizado gracas a informacao recolhida com as técnicas

“Observacdo Direta” e “Entrevista semi-diretiva”.

O terceiro objetivo especifico corresponde a “Avaliar até que ponto a educacdo escolar
promove competéncias necessdarias ao exercicio das profissoes artisticas digitais”. Para tal,
foram mobilizadas as técnicas “Entrevista semi-diretiva” ¢ a ‘“Pesquisa bibliogréafica e
documental”. Sabe-se, agora, que a Educagdo escolar ndo s6 promove, como também
contribui para o desenvolvimento das competéncias necessarias ao exercicio das profissdes
artisticas digitais, tal é possivel gracas as areas curriculares Artes Visuais, MUsica, Educacdo
Visual, Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, Educacdo Tecnoldgica, Desenho A,
Oficina de Multimédia B, Histdria A e Portugués e a professores que possuam um elevado
nivel de Inteligéncia Social detenham o poder de especialista e o0 poder de referéncia. No
entanto, averiguou-se que a educacdo escolar ndo promove todas as competéncias
necessarias, mas sim apenas algumas. Para dar resposta a esta problematica, sdo propostas
as seguintes melhorias no sistema de ensino regular obrigatério (até ao décimo segundo ano)
com base no estudo efetuado: Criacdo de uma disciplina prdpria que aborde o mercado de
trabalho; Implementacdo de contetdos no ensino bésico relacionados com arte digital; Maior
quantidade de atividades praticas que envolvam softwares; Privilegiar mais o ensino do
manuseamento de dispositivos/objetos tecnoldgicos; O ensino ser mais pratico e menos
tedrico; Permitir maior liberdade criativa aos alunos; Aulas mais interativas na relacdo

aluno/professor; Envolver os alunos em atividades préaticas escolares, inclusive funcionarios
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e professores (logotipo, construgdo de um site, etc.); Reforma das politicas educativas com
base num levantamento das opinides dos alunos; Eventos nas escolas que abordem diferentes
cursos/profissdes; Promover o contacto dos alunos com empresas desde cedo (estagios,
projetos, etc.); Introduzir no curriculo a Arte Digital enquanto disciplina optativa;
Implementar no curriculo outras disciplinas que desenvolvam a criatividade dos alunos;
Promover, em maior quantidade, a realizacdo de estagios profissionais,
profissionais/orientadores que acompanhem os alunos, de forma individual, durante o seu

percurso escolar.

Apesar do cumprimento de todos o0s objetivos e dar resposta a todas as perguntas de partida,
é de salientar que este estudo enfrentou diversos obstaculos, mais concretamente, 0s
constrangimentos causados pela situacdo pandémica mundial provocada pelo virus COVID-
19. Houve a necessidade de reinventar a aplicacdo desta investigacdo, através de formas
criativas, inovadores e diferentes baseadas em recursos digitais. Encontrar estas formas
alternativas de conduzir o estudo foi, de facto, um grande desafio. No entanto, a0 mesmo
tempo, foi positivo para as geracdes vindouras, pois terdo acesso a conhecimentos, métodos
e técnicas adaptadas a um “ambiente digital” e estes mesmos elementos poderdo, talvez, ser

Gteis no futuro.

Ressalta-se ainda que se este estudo tivesse sido operacionalizado num contexto sem estarem
presentes o0s obstaculos criados pela Pandemia, poder-se-ia ter recolhido mais informacdo,
ter acesso a mais dados e assim ter resultados ainda mais aprofundados. Portanto, para
aprofundar os conhecimentos sobre este objeto, seria importante realizar mais estudos,
nomeadamente, para responder a questbes de investigacdo como: Existem mais
competéncias para o exercicio de profisses artisticas digitais? Se sim, quais? O que se
entende e pode-se aferir sobre competéncias artisticas digitais enquanto conceito? De que
outra forma, pode a educacao escolar regular obrigatdria promover competéncias artisticas

digitais?
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ANEXO 1- Grelha para registo das observacgoes diretas

Observagdo n° | Data

Inicio de Observagido: Fim da observacéo:

O gue pretendo registar Registo

A forma como os artistas digitais

trabalham: equipamentos.

A forma como os artistas digitais

trabalham: softwares.

A forma como os artistas digitais

trabalham: espagos que viilizam.

Capacidades, habilidades,
competéncias e conhecimentos

aplicados

77




Anexo 2-Registos das Observacdes 1, 2, 3 e 4.

Inicio de Observagio: 11:30h Fim da observagao: 13:00h

Observagdo n°1 | Data 15/10/2020

O que pretendo registar

Registo

A forma como os artistas digitais
trabalham: equipamentos.

Os equipamentos que a observada esta a utilizar € um Tablet e um computador portatil
O TabletMesa Digital, esta ligado ao computador através de um cabo e tudo o que g
observadora faz no Tablet/Mesa Digital aparece também no computador. O cabo € um
cabo USB. Ela também estd a usar uma caneta propria para desenhar no TabletMesg
Digital. A caneta é da marca Jagom. A observada esta a usar também um rato dg
computador. O computador é da marca ASUS e tanto a caneta como o Tablet/Mesg
Digital s3o da marca \Wagom. A Mesa Digital e a caneta tém sensor de pressdo. A Mesg
Digital ao estar interligada ao computador, permite com que a observadora consiga usa

o software tanto na Mesa Digital, como também no computador ao mesmo tempo.

A forma como os artistas digitais
trabalham: softwares.

O Software que a observada esta a utilizar € o software Kgipta. E um software profissional
de criagdo de ilustragOes, animagOes e pinturas digitais. Também € usado parg
manipulagdo de fotografia. Possui varios modelos de cores e uma grande qualidade
Suporta um mecanismo avangado de pincéis. E também um software gratuito e tem viriad
opgdes de camadas. O software estd todo em inglés, ou seja, tudo o que esta escrito nels
encontra-se em Inglés.

A forma como os artistas digitais
trabalham: espagos que utilizam.

A observada encontra-se na sala (uma habitagio) da sua propria casa. Esta sentada ng
chio, o computador esta a frente dela e o TabletMesa Digital estdo em cima de uma mes3
pequena. O TabletMesa Digital esta entre ela e o computador. Ela encontra-se sozinhd
na sala. A observada estd nesta habitag3o porque outras partes da sua casa estdo em obras

Capacidades, habilidades,
competéncias e conhecimentos

aplicados

A observada esta a fazer um design para inserir numa mascara cirirgica de tecido. Elg
estd a usar uma imagem de um filme como referéncia. A observada demonstra ter muit4
criatividade, imaginacdo. uso de referéncias (isto porque ela esta a utilizar imagens ds
outros desenhos que pesquisou como referéncias), sabe manusear este software &
equipamentos. Consegue também desenhar bem. Tem bom domino e pericia no “digital”
pois estd a usar varios elementos digitais a0 mesmo tempo. Usa vérias opgdes de pincel
e de cores inseridas no software. O trabalho que a observada esta a fazer € um trabalhg
na categoria de Design Grafico. Ela trabalha com bastante rabidez, dinimica, conhecs
bem o software que utiliza e sabe todos os atalhos do software. Ela também apresentd
bom manuseamento das diferentes opgbes do software. A observada tem bom dominid
do Inglés visto que ela esta a utilizar um software com todos os elementos escritos em

inglés. Ela consegue por isso, ler e interpretar a lingua Inglesa.
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Inicio de Observagio: 20:00h Fim da observagio: 22:10h

Observagdo n°2 | Data 16/10/2020

O que pretendo registar

Registo

A forma como os artistas digitais
trabalham: equipamentos.

O observado utiliza equipamentos especificos para a execugdo do seu trabalho. Of
dispositivos/objetos tecnologicos por ele utilizados sdo: uma mesa digitalizadora d4
marca HUION, caneta tatil com sensor de pressdo, um computador torre com teclado ¢
rato, um cabo USB que conecta a mesa digitalizadora ao computador e um cabo HDMI]
que interliga o ecrd da mesa ao computador. A mesa e o computador, ao estarem
conectados, compartilham os mesmos dados.

A forma como os artistas digitais
trabalham: softwares.

O observado recofre e manuseia um programa de computador proprio para executar as
suas tarefas e fungdes. O software empregado por ele € 0 TOONBOOM HARMONY.
versdo premivm. E um software profissional pago de Design especializado para cri

animagdes 2D, efeitos visuais, entre outros fins da mesma natureza. Observo que est
software permite compartilhar arquivos, gerir bancos de dados. contém opgdes de
produgdo para gerir tarefas de renderizacdo. o texto do software estd escrito em inglés
possui vérias opgdes de camadas, de cores e pinceis. Possibilita a simulagio ds
animacdes, usufrui de opgdes de desenho tradicional em formato digital, permite rever as
animacdes de forma ilimitada, permite avangar e retroceder.

A forma como os artistas digitais
trabalham: espagos que utilizam.

O observado em questio encontra-se numa habitagdo da sua casa, neste caso no s
quarto. sentado numa cadeira e tem a sua secretiria 3 frente. Na mesma esta o s
computador torre. Em cima da secretaria estdo dois ecrds do computador, um de mai
dimensdo para observar e consultar referéncias (para o seu trabalho) e o outro de men
dimensdo pertencente a mesa digitalizadora. Os ecrds estdo lado a lado, sendo o
esquerda referente ao computador e o da direita referente 4 mesa digitalizadora. Sobre 4
secretaria ainda o teclado, o rato e uma base para a caneta tatil.

Capacidades, habilidades,
competéncias e conhecimentos

aplicados

Observo que o observado demonstra possuir algumas competéncias transversais (Sof
SEills). As que ele detém sdo a resolugdo de problemas, criatividade, capacidade dg
aprendizagem permanente, autonomia, responsabilidade, adaptabilidade e resiliéncia. G
observado também mostra ter competéncias digitais, manuseamento ds

dispositivos/objetos tecnologicos e programas de computador que permitem cri

animacdes 2D e editar efeitos de animagdo com qualidade (ou seja. manuseia tecnologi
especificas que permitem produzir arte digital). O observado consegue navegar
internet, pois esta a fazé-lo para encontrar imagens que funcionem como referéncias par
0 seu trabalho e tem um bom dominio dos Medias Sociais Virtuais, neste caso o
que o que ele usa para estar em chamada comigo e fazer partilha de ecrd ja que o mesm
tinha uma conta que pode usar neste media social. Ele tem conhecimentos técnicos
competéncias digitais necessirias para utilizar o tipo de software ja referi

anteriormente. Tem um bom dominio do inglés ja que estd a utilizar um programa cuj
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conteido se encontra escrito em inglés na totalidade. Domina técnicas artisticad
tradicionais como desenho, perspetivas, sombreamento e proporgdes. E rapido g
dinamico no seu trabalho, metodico, organizado e paciente uma vez que repete variag
vezes as mesmas animacdes em camara lenta para averiguar os efros e corrigi-los (comd
os dngulos ou as proporgdes). O observado estd a criar uma animagdo que consiste em
um cio sem cabega a correr relativamente rapido e depois a certa altura torna-se numg
ave (um passaro de pequena dimensdo) que levanta voo. Todo o processo € criado a parti
da transicdo de diferentes animag¢des que ele criou previamente. Ainda antes dests
animacio completa, ele também concebeu a animagdo de um homem a caminhar. Antes
de iniciar o seu trabalho, realizou testes com o software para ser se estava a trabalhai

bem.
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1° parte-Inicio de Observagdo: 12:00h Fim da observagdo: 15:00 h

2° parte: Inicio de observagdo: 15:30 Fim da observagdo: 17:15h

Observagdo n°3 | Data 17/10/2020

O que pretendo registar

Registo

A forma como os artistas digitais
trabalham: equipamentos.

O observado utiliza equipamentos especificos para a execugdo do seu trabalho. Og
dispositivos/objetos tecnologicos por ele utilizados sdo: uma camara, um cartdo dg
memoria, uma Selfie Stick, um tripé, um projetor de pequena dimensdo para iluminagao
um gravador, um microfone comum (estes dispositivos s3o para efeitos de gravagdo &
captagio de imagem)., um computador torre com 3 ecras, teclado e rato, um microfone

condensador de estidio profissional. uma Webcam, vm projetor Lad. colunas de estidig
e um HeadSe,

A forma como os artistas digitais
trabalham: softwares.

O observado recotre e manuseia um programa de computador proprio para executar ag
suas tarefas e funges. O software empregado por ele é o Sony Vegas Pro, versio 17. H
um software de edigdo audiovisual profissional pago que permite criar imagens e videos
digitais para serem usados como materiais de marca corporativa, entre outros fins
Combina edigdo de video em tempo real de alta qualidade e manipulagdo de audio ¢
estéreo. Permite e efetua renderizacdes de alta definigdo, opera com arquivos de cinems
digital 2K e 4K (no que toca as resolugdes de video). O texto do software esta escrito em
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inglés. O programa permite adicionar letras e legendas ao video, criar simulagdes dd
video, cortar e conectar transigdes e ficheiros, controlar a velocidade dos videos e dudios,

adicionar e editar misicas, inserir imagens e compd-las em video.

A forma como os artistas digitais
trabalham: espagos que utilizam.

O observado tem um atelier proprio/local de trabalho em casa. Consta ser um estidio dg
som/gravagdo e edicdo uma vez que o observado também € um Youtuber. Na porta dd
estidio tem dois autocolantes, um em forma de estrela com a palavra “Rggckstar” e outrd
retangular com a frase “Sorria, estd a ser filmado™, com um emoji e uma imagem de um3
camara. Na parede, atrds da secretdria, tem fotos de familia, um quadro grande com
anotagdes relacionadas com a sua vida profissional. Tem uma lampada de secretaria ng
canto do estidio e ao lado um movel com prateleiras onde estdo elementos de anime
consolas, videojogos, jogos de tabuleiro, entre outros. O estidio tem varias luzes
acessOrios e cartazes que demonstram os gostos pessoais do observado. No centro dd
estidio reside um tapete Gamming preto circular no chdo onde esta escrita a palavrg
“Tempest. O observado esta sentado numa cadeira de Gamer vermelha e preta: a sug
frente estd uma secretaria e sobre ela esta o computador torre com trés ecris, as colunag
de som, os hegdsets. oculos de realidade virtual. o teclado e o rato. No chio ao lado d4
secretaria estd um caixote do lixo. A secretiria em si € composta por duas parteq
cumpridas retangulares que se interligam. A direita da secretaria encontra-se o microfone

e equipamento de abafamento de som. Observo que uma das colunas do ecrd se encontrg

a direita dos trés monitores e outra a esquerda. Denoto ainda a existéncia de uma terceir3

coluna de maior porte que se localiza acima dos ecras.

Capacidades, habilidades,
competéncias e conhecimentos
aplicados

Observo que o observado demonstra possuir algumas competéncias transversais (Soff
SEills). As que ele detém s3o a resolugdo de problemas. criatividade, capacidade dg
aprendizagem permanente, autonomia, responsabilidade. adaptabilidade e resiliéncia. Q
observado também mostra ter competéncias digitais, manuseamento de
dispositivos/objetos tecnologicos e programas de computador que permitem criaf
imagens e videos digitais, efeitos visuais (manuseia tecnologias especificas que permiten
produzir arte digital). O observado consegue navegar na internet. pois esta a fazé-lo parg
encontrar videos e imagens que funcionem como referéncias para o seu trabalho e ten
um bom dominio dos Medias Sociais Virtuais, neste caso o Digcord que o que ele usg
para estar em chamada comigo e fazer partilha de ecrd ja que o mesmo tinha uma contg
que pode usar neste media social. Tem conhecimentos técnicos e competéncias digitaig
necessarias para utilizar o tipo de software ja referido anteriormente. Tem um bom
dominio do inglés ja que esta a utilizar um programa cujo contetido se encontra escritd
em inglés na totalidade. E rapido e dindmico no seu trabalho, metddico, organizado 4
paciente uma vez que repete varias vezes as mesmas simulagdes de video. dudio
legendas, letras e trilhas sonoras e tem todos os diferentes ficheiros guardados em pa

especificas para contagens de videos, além disso, presta bastante atencdo nas repetit;::j

aos pormenores de imagem e audio. Nota-se que o observado tem competéncias ¢
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capacidades de “prospetiva”, pois quando tem imagens separadas, tem que prever comg
as vai montar e compor em video. Ele apresenta ter uma visdo cinematografica e uma
certa sensibilidade social e emocional para com as pessoas/publico alvo, pois observg
que ele cria e faz a montagem do video de forma a que fique dindmico, informativo e
interativo para satisfazer o publico alvo e mesmo nas trilhas sonoras que ele ouve para
por no video, ele as escolhe com o intuito que as mesmas despertem certas emogdes nas
pessoas que posteriormente visualizem o video. As trilhas sonoras que o observado ouve
e utiliza fazem parte de uma lista que ele tem de trilhas sonoras que nio possuem direitos
de autor e que sdo proprias para serem utilizadas nesta tipologia de trabalhos. ou seja
para serem inseridas em trabalhos audiovisuais. O observado também constrd
guides/roteiros de producgdo audiovisual para os projetos de video e concebe
documentagdo relacionada com autorizagdes para obter os direitos de imagem por partg
de empresas (entre outras entidades) das quais faz videos por encomenda, entre outros
lavores profissionais. O Artista Digital. alvo da observagdo, indica ter gosto pelo sey
trabalho. O mesmo ouviu mais de 40 muisicas diferentes até achar as mais adequadag
para inserir no seu video. O trabalho que ele estd a realizar consiste num vided
encomendado pela agéncia de viagens NatureTrip localizada no Alentejo. O video consts
ser de uma das viagens promovidas por esta agéncia e que inclui imagens, audio.
legendas, figuras, letras, trilhas sonoras, efeitos especiais, narragdo da perspetiva dq

observado que fez varias gravagdes e outros elementos com o3 seus equipamentos.
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as pernas da observada (estd entre amesa e a observada). A cbservada estd a owvir misica

com o3 seus fones enquanto trabalha.

Capacidades_ habilidades,
competéncias e conhecimentos

aplicados

Obzervo que a obzervada demonstra possuir algumas competéncias transversaiz (S
SEITE). A= que ela detém 3o a resolugdo de problemas, eriatividade, capacidade dg
aprendizagem permanente, autonomia, responsabilidade, adaptabilidade e resilidncia
Tem um bom dominio do inglés 4 que estd a utilizar wn programa cujo conteddo aq
enconitra escrito em inglés na totalidade. Domina técnicas artisticas tradicionais comd
desenho, perspetivas, sombreamento e proporcies. E rdpida e dindmica no seu trabalho
metadica, organizada e paciente wma vez que que toma atencio a todos os pormenored
da sua ilustragdo para corrigir possivels erros ou pormencres de forma a conseguir g
melhor resultado possivel (come oz 8ngulos ou as proporgdes). A observada consegud
navegar na internst, pois estd a fazé lo para encontrar imagens que foncionem comd
referBnicias para o zeu trabalho e tem wn bom dominic dos Medias Sociais Virtuais nestd
caso o Discond que ela usa para estar em chamada comigo e fazer partilha de ecri 3 qug
a tmesma tinha uma conta que pode usar neste media social virtual. A observada também
mogstra ter competéneias digitais, manuseamento de dispositives/objetos tecnolgicos 4
programas de computador que permitem criar designs, efeitos visuais e manipulad
imagens, ou seja, manuseia tecnologias especificas que permitem produzir arte digital 4
tem conhecimentos técnicos e competdncias digitais necessariaz para utilizar o tipo dg

software ja referidos anteriormente. Ela estd a fazer uma tlustracio de uma mulher qug

tem um chapéu e que se encontra sentada e que cheira plantas e drvores. A mulher tem
um efeqto 3D, na medida em que passa 2 sensacio de que e3ta sentada fora da imagem oy
que neste caso assemelha-se a estar fora do cendrio. O vestido € amarelo, o cabelg
castanho, os 1abios s30 pretos e as plantas apresentam cores diferentes, também se nota d
céu azul por cima. O produto final consta ser um elemento fisurativo que se trada de ums
mulher que parece estar sentada 3 janela a cheirar as plantas e a ter contacto com g

natirezs
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Inicio de Observacdo: 21:00h Fim da observagio: 22:47

Observagdo n°4 | Data 18/10/2020

O que pretendo registar

Registo

A forma como os artistas digitais

trabalham: equipamentos.

A observada utiliza equipamentos especificos para a execugdo do seu trabalho. O
dispositivos/objetos tecnologicos por ela utilizados s3o: uma mesa digitalizadora da
marca WACOM, uma caneta tatil com sensor de pressdo. um computador portatil da
marca ASUS, um rato de computador. um cabo USB que conecta a mesa digitalizadora
2o computador e fones. A mesa e o computador, ao estarem conectados, compartitham|

0s mesmos dados.

A forma como os artistas digitais
trabalham: softwares.

A observada recorre e manuseia um programa de computador proprio para executar ag|
suas tarefas e funcdes. O software empregado por ela é o PaintToolSAL E um software]
profissional pago de Design e desenho especializado para a criagdo de Arte Digital ¢
mangas. A nivel de graficos vetoriais, possui aquarela, esbogo, pintura, entre outros. O

software contém varias opgdes e o texto do software esta escrito em inglés.

A forma como os artistas digitais

trabalham: espagos que utilizam.

A observada em questdo encontra-se numa habitacdo da sua casa, neste caso num quartol
da casa. Encontra-se sentada na cama, com uma mesa de pequena dimens3o a sua frente

onde estio pousados o computador e o rato. A mesa digitalizadora esta sobre as pernag

da observada (esta entre a mesa e a observada). A observada esta a ouvir musica com o

seus fones enquanto trabatha.

Capacidades, habilidades,
competéncias e conhecimentos

aplicados

Observo que a observada demonstra possuir algumas competéncias transversais (Soff
Skills). As que ela detém sio a resolugio de problemas, criatividade, capacidade de
aprendizagem permanente. autonomia, responsabilidade, adaptabilidade e resiliéncia|
Tem um bom dominio do inglés ja que esta a utilizar um programa cujo conteido sg
encontra escrito em inglés na totalidade. Domina técnicas artisticas tradicionais como|
desenho, perspetivas, sombreamento e propor¢des. E rapida e dinimica no seu trabalho|
metodica, organizada e paciente uma vez que que toma ateng3o a todos os pormenores
da sua ilustrag3o para corrigir possiveis erros ou pormenores de forma a conseguir of
melhor resultado possivel (como os angulos ou as proporgdes). A observada consegue
navegar na internet, pois esta a fazé-lo para encontrar imagens que funcionem como
referéncias para o seu trabalho e tem um bom dominio dos Medias Sociais Virtuais, nestg
caso o Discord que ela usa para estar em chamada comigo e fazer partitha de ecri ja que|
a mesma tinha uma conta que pode usar neste media social virtual. A observada também)
mostra ter competéncias digitais, manuseamento de dispositivos/objetos tecnologicos g
programas de computador que permitem criar designs, efeitos visuais e manipular
imagens, ou se€ja, manuseia tecnologias especificas que permitem produzir arte digital ¢
tem conhecimentos técnicos e competéncias digitais necessarias para utilizar o tipo deg

software ja referidos anteriormente. Ela esta a fazer uma ilustracdo de uma mulher que
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tem um chapéu e que se encontra sentada e que cheira plantas e arvores. A mulher tem|
um efeito 3D, na medida em que passa a sensagdo de que esta sentada fora da imagem o
que neste caso assemelha-se a estar fora do cenario. O vestido € amarelo, o cabelg
castanho, os labios s3o pretos e as plantas apresentam cores diferentes, também se nota o
céu azul por cima. O produto final consta ser um elemento figurativo que se trada de uma
mulher que parece estar sentada a janela a cheirar as plantas e a ter contacto com 3

natureza.

86



Anexo 3- Andlise das observages 1, 2, 3 e 4

O que pretendo registar Oh.1 Obh.2 Oh.3 Ob.4
A forma como os artistas digitais trabalham: |* Tablet” “ mesa “ camara” “ cartio |“mesa
equipamentos. “computador digitalizadora™ de memoria” digitalizadora”
portatil” “ Mesa  [“caneta tatil” “Selfie Stick”™ “caneta tatil com
Digital” “ cabo “computador torre” [“tripé” “ projetor” “|sensor de pressio”
USB™ “ caneta” “teclado™ “ rato”  [gravador” “computador
“rato de “cabo USB™ “ cabo [“microfone comum”|portatil” “ rato de
computador™ HDMI™ “computador torre™ [computador” ** cabo
“3 ecrds” “ teclado™ |[USB™ “ fones™
“ rato” “ microfone
condensador de
estadio profissional’
“Webcam™
“projetor Lad”
“colunas de estidio’
A forma como os artistas digitais trabalham: | Kripta™” “ software|* TOONBOOM “ Sony Vegas Pro, |“ PaintToolSAL”
softwares. profissional” HARMONY, versio{versio 17 “ edigio |“software
“{lustrages™ premium” “software|audiovisual profissional”™
“animagdes” profissional” profissional” “pago” “ Design”
“pinturas digitais”™ [“pago” ** Design™ “ |“pago” “ imagens™ |“desenho
“manipulagdo de  |animagdes 2D” “videos digitais™  [especializado™
fotografia” “efeitos visuais™  [“edi¢do de video em|“Arte Digital”
“modelos de cores™ |“compartilhar tempo real”™ “mangas” “ graficos
“ grande qualidade™ |arquivos™ “ gerir  [“manipulagdo de  |vetoriais™
“ mecanismo bancos de dados™  |audio e estéreo™ “aquarela”
avangado de “gerirtarefas de  [“renderizacfes de  |“esbogo™ * pintura”
pincéis” * gratuito” |renderizacdo” alta definigdo” “inglés”
* opgdes de inglés” “ opgdes de |“arquivos de cinemal
camadas™ * inglés” |camadas™ “ cores”™ **[digital 2K e 4K~

de animagdes”

“ rever as
animagdes”
“avangar e

retroceder”

pinceis” * simulagdo|“inglés

“desenho tradicionall“simulagdes do
em formato digital”

2t

adicionar

letras e legendas™

video” “ cortar e
conectar transigdes
e ficheiros™
“velocidade dos
videos e dudios”

“adicionar e editar

87



musicas™ “ inserir

imagens”
A forma como os artistas digitais trabalham: |* sala”™ “ propria ¥ habitacio da sua | atelier proprio™  |“habitac3o da sua
espacos que utilizam. casa” “ sentadano |casa” “ quarto” “local de trabatho  |casa™ ** quarto da

chdo”™ “ uma mesa
pequena” “ se
sozinha na sala™

“sentado numa
cadeira”
“secretaria” “ base

para a caneta tatil”

em casa” “ estudio
de som/gravagido e
edigdo”
“autocolantes™
“fotos de familia”
“quadro grande com
anotagdes™
“lampada de
secretaria” “ movel
com prateleiras”™
“elementos de
anime™ “ consolas”
“ videojogos™
“jogos de tabuleiro™
* varias luzes”™

“acessorios”

casa” “ sentada na
cama” * mesa de
pequena dimensdo™

“ ouvir misica”

“cartazes” * gostos
pessoals’ - tapete
Gamming” ~ cadeirg
de Gamer”
“secretaria” © deuloy
de realidade virtual”
“ caixote do lixo™
“equipamento de
abafamento de som™
“ coluna de maior

porte

Competéncias aplicadas.

“criatividade™
“imaginagio” “ uso
de referéncias”
“software e
equipamentos”
“desenhar™ * bom
domine e pericia no

“digrtal”™

* competéncias
transversais” = Soff
skills" © resolugdo
de problemas™
“criatividade™
“capacidade de
aprendizagem
permanente”

“autonomia”

* competéncias
transversais” = Soff
skills" © resolugdo
de problemas™
“criatividade™
“capacidade de
aprendizagem
permanente”

“autonomia”

* competéncias
transversais” * Soff
Skills" * resolugdo
de problemas™
“criatividade”
“capacidade de
aprendizagem
permanente”

“autonomia”
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“elementos digitais’

“opgoes de pincel”™
“cores” * Design

Grifico™ * rapidez™

“dinfmica™
“conhece bem o

software™ “atalhos

do zoftware™ “bom

manuseamento das
diferentes opgdes™
“bom dominio do
Inglés™ “lere
interpretar a lingua
Inglesa”™

“responsabilidade™
“adaptabilidade e
resiliéncia”
“competéncias
digitais™
“tanuseamento de
dizpositivos/objetos
tecnologicos”
“programas de
computador™
“produzir arte

internet™
“referéncias”™
“dominio dos
Medias Sociais
Virtuais”
“conhecimentos
técnicoz” “hom
dominio do inglés™
“Domina técnicas
artizticas
tradicionais™
“desenho™
“perspetivas”
“zombreamento™
“proporgdes”
“rapido™
“dindmico™
“metodico™
“organizado™
“paciente”

oo ﬁqi&“

digital™ “ navegar ng

e emocional”
“montagem do
video™ © trabalhos
audiovizuaiz™
“trilhas sonoras”
“ruibes'roteiros de
producio
audiovizual”
“documentagdo™
“autorizagdes”
“direitos de

e

imagem” “gosto”

“andio” “legendas”

“responsabilidade™ |“responsabilidade™
“adaptabilidade e  [“adaptabilidade e
resiliéncia” resiliéncia” “ bom
“competéncias dominic do inglés™
digitais” “ Domina técnicas
“thanuseamento de |art{sticas
dizpositivos'objetos |tradicionais™
tecnologicos™ “desenho”™
“programas de “perspetivas”
computador™ “sombreamento™
“imagens” “ videos |“proporgdes”
digitais”™ “efeitos  “répida”

viznais” * arte “dinfmica”

digital” “ navegar ng “metodica”
internet™ “organizada”
“referéncias” “ bom [“paciente™

dominic dos Medias|“ilustragdo™

Sociaiz Virtuas™  |“navegar na
“conhecimentos internet”

técnicos” * bom “referénciaz”™ * bom
dominic do inglés™ |dominio dos Medias
“rapido” Sociais Virfuais™
“dindmico™ “competéncias
“metodico™ digitais™
“organizado™ “manuseamento de
“paciente” dispositivos/objetos
“prospetiva” “visdo [tecnologicos”
cinematografica”  [“programas de
“sensibilidade social computador™

“designs” “ efeitos
visuais® “manipular]
imagens”
“manuseia
tectiologias
especificas™ “arte
digital”
“conhecimentos
técnicos” * efeito
3D * elemento

figurativo™
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Anexo 4- Guido de Entrevista

0

Educagdo escolar e preparagio para o
trabalho: Um estudo socioldgico com jovens
artistas digitais

Apresentacio e objetivos da entrevista

[Adaprar o seguinte texro]

Bom dia/Boa mrde/Boa nodre

Seu aluncia de Mestrado em Seciologla na Universidade de Evera. Me imbito da minha
dissertagio intoolada “Educagis Escolar e preparacio para o wabalho: Um esoudo
socioldgics com jovens Artsoas Digicals”, estou a desenvolver um estudo que procura
compresnder o papel da escola na preparacio dos alunos para o exercicie de profissdes
artistas digicais. E neste contexto que solicite a sua colaberacde, arravés da realizacis de
uma entrevisia ande lhe irel colocar algumas questdes em orno desce pema.

A informagio recolhida arravés desca entrevism destina-se exclhshbamente 3 realizacio de
uma investigacio de natureza clentifica e académica, pelo que deve garantir-lhe que nunca o
seu nome verdadelro serd assoclado a qualquer infermacio que me venha a ransmidr. 5e
desejar, podemos aé acordar um  pseuddnime sobre o qual serd  idencificada
posCeriormente.

E importante mmbém que saiba que nie existem respostas cermas ou erradas. A entrevista
nio rem uma duragio pré-definida, pele que pode falr durante o tempo que |ulgar
necessaria, Por favor, sinca-se otalmente 4 vonmde para volar atrds se assim o entender,
nio responder a algumas questdes, ou até mesmo desistr de partcipar neste esmde se for
wambérm essa a sua vantade. O meu objetive, & gue se sinm o mals 3 voncade possivel duranoe
esra entrevisea, cujo empo de aplicacis médio estd previsee para os 30 minwoes.

Finalmence, quers pedir-lhe autorizacio para gravar esm entrevista com o elemdvel e que
esca seja felta com recurso a facebook, Skype ou Discord (Indicar). E necessirio fazé-lo
porque ndc conseguiria memorizmr wdo o que venha a dizer, e ambém porque este
procedimente & simples e que nio interfere em nada com a mossa conversa, Bcillord
bastante o traaments @ a andlise posverior dos dados.

AUoriza que a entrevista seja gravada com recurso ao elemdvel e gue seja feia no facebook,
Skype ou [Hscord? (aguardar resposm, em caso negatve agradecer e seleclonar autrofa)

entrevistadafa)).
Agradeco desde ji roda a sua disponibilidade e se concordar passamos de imediate i

realizacio da entreviso.

Pademos comeqar?
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GUIAO DE ENTREVISTA

{Comego por lhe colocar algumas questoes de caracterizacdo...)

[ I-PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

|. Sexo [registar]: DMas.tulinn [ reminino

. Qual & a sua idadel/em que ano nasceu?

. Onde nasceu (naturalidade)?

. Qual & o nivel de escolaridade mais alto que pozsui?

2
3
4. Em que pais (nacionalidade)?
5
]

. Situagdo face ao emprego (na area da arte digital):
* Empregado |__|
¢ Desempregado |__|
7. Situacdo contratual (na area da arte digital):
» Trabalhador por conta proprial Mao I__| Sim I_I
* Trabalhador por conta de outrem? Mao l__I Sim |__|

8. Exerce outra ocupacio remunerada?

» Maol |

» Sim |__I Refira qual? R:

. Em que tipo de espago fisico exerce a sua profissio?
» Instalagdes de empresa Mao 1__| Sim I__|
» Atelié proprio/na sua casa  MNao |__I Sim |_|
10. Ha quanto tempo esta empregado na drea (n.° de anos)? R:

I 1. Quanto tempa (n.® aproximado de meses) demorou a encontrar emprego na drea (artes
digitais) desde de que terminou o grau de escolaridade mais elevado que possui
atualmente! R:

1. Conte-nos como foi o seu percurso de formagio escolar (ndo superior efou superior)?
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2

profissSes artisticas digitais

Il- Conhecer as competéncias necessirias ao exercicio de

I. Quais os conhecimentos, as habilidades, as capacidades & a5 competéneias que considera

mais relevanpes para o exercicio da sua profissio (artista digieal)?
1. Pode descrever esias cormpetincias?
3. Cormo definiria urmfa “artisea digical™!
4. Acha que & possivel ser urn artisea digital mesmo sem ter Tormacio para tal? Porqué?

- Avaliar até que ponto a educacdo escolar promove
competéncias necessirias ao exercicio das profissdes artisticas

digitais.

1. Serd que a escola obrigatdria deve ministrar conhecimentos, habilidades, capacidades,

competéncias importantes para odfas alunosfas exercerern futuramente a profissio de

artista digital, ou isso deve ser atribuicio do ensing superior ou da experidncia no

trabalbho?

2. Mo seu case, acha que a escola foi importante na sua forrmacio como artista digical (AD)?

Porqué! E no case de outros colegas seus, acha que a escola teve um papel relevante na

sua forrmacio para ser ADY?

3. Ma sud opinido, em geral, 3 escoly desenvolve nosfas alunosfas conhecimentos,
habilidades, capacidades & competéncias que relevantes para um(a) artsta digical)? 5e sim,

guais! Em gue conbexees (forrmais, informais)? Em gque disciplinas (quais as mais

importantes)! Considera que oi professores que teve foram importantes na sua

fermacio como artista digical?

d. O que pode & deve 3 eseola fzer para (melhor) preparar osfas alunodfas par scercerem

futurarnente a profissio de artista digital? (nos programas, nas aulss nas relagdes com a

comunidadelsaciedade’ermpresas, ee)

[Chegimos ao fim da entrevisea.

Tem alguma questio que gostasse de colocar ou de desenvolver mais?

FMuive abrigade pela ealaborasial)
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Anexo 5- Transcri¢Ges das entrevistas

Transcricio da entrevista

1

o 00 N N W B W

1T I S R N S S S o e e e e T T T
S O 00 Nd O bR W N = O 0O 0N YR W N = O

0:00:00.0 Pedro Dos Santos
E: Bom dia, sou um aluno de mestrado em Sociologia na Universidade de Evora
e no ambito da minha dissertagao intitulada “Educagao Escolar e trabalho: Um
estudo Socioldgico com jovens artistas digitais”, estou a desenvolver um estudo
que procura compreender o papel da escola na preparacao dos alunos para o
exercicio de profissdes artisticas digitais. E neste contexto que solicito a sua
colaboracio através da realiza¢ao de uma entrevista onde lhe irei colocar algumas
questdes em torno deste tema.
A informagdo recolhida através desta entrevista destina-se
exclusivamente a realizac¢do de uma investigagio de natureza cientifica e
académica, pelo que devo garantir-lhe que nunca o seu nome verdadeiro serd
associado a qualquer informac@o que me venha a transmitir. Se desejar podemos
até acordar um pseudénimo sobre o qual seré identificado posteriormente. E
importante também que saiba que nao existem respostas certas ou erradas. A
entrevista ndo tem uma duragéo pré-definida pelo que pode falar durante o tempo
que julgar necessdrio. Por favor, sinta-se totalmente a vontade para voltar atrds
se assim o entender, ndo responder a algumas questdes, ou até mesmo desistir de
participar neste estudo se for também essa a sua vontade. O meu objetivo, € que
se sinta o mais a vontade possivel durante esta entrevista cujo tempo de
aplicacdo médio estd previsto para os 30 minutos. Finalmente quero-lhe pedir
autorizacfio para gravar esta entrevista com o telemovel e que esta seja com
recurso a Discord como estamos a fazer neste momento. E necessério fazé-lo
porque nio conseguiria memorizar tudo o que venha a dizer e também porque este
procedimento € simples ndo interfere nada com a nossa conversa. Facilitard
bastante o tratamento e andlise posterior dos dados. Autoriza que esta entrevista
seja gravada com recurso a telemdvel e que seja feita no Discord?
e: Sim.
Agradeco desde ja toda a sua disponibilidade e se concordar passamos de imediato
arealizacdo da entrevista. Podemos comecar?

e: [Pausa] Sim.
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32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

E: Pronto, qual ¢ a sua idade, em que ano nasceu?

e: Atualmente 24 e nasci em 1996,

Onde nasceu?

e: Brasil.

E: Em que parte do Brasil?

e: Baia,

E: Qual é o nivel de escolaridade mais alto que possui?

e: Décimo segundo.

E: Na sua situagdo face ao emprego na drea da arte digital, encontra-se empregado
ou desempregado?

e: Empregado, mas atualmente acaba por ser um pouco complicado gracas a
Pandemia e tudo o que tem ocorrido nos dias de hoje. E também muitos dos
eventos e varios dos outros locais que costumavamos frequentar para poder fazer

capturas de imagens, ediciio de imagem. Acabaram por ser fechados e perdi o

acesso gracas a quantidade de pessoas que podiam estar juntas no mesmo local.

Entdo, diminuiu drasticamente e agora s6 estd reduzido para o mercado digital

mesmo e trabalhos online.

E: Na sua situacao contratual, na drea da arte digital, é trabalhador por conta
propria ou por conta de outrem?

e: E trabalhador por conta prépria.

E: Exerce outra ocupa¢do remunerada?

e: Sim.

E: Qual?

e: Teletrabalho.

E: Em que tipo de espaco fisico exerce a sua profissio, na drea da arte digital? E

nas instalacoes de uma empresa ou num atelier prépria na sua casa?

e: Atelier proprio na minha casa.

E: H4 quanto tempo estd empregado na drea da arte digital? Ha quantos anos?

e: Deixa s6 eu fazer as contas. H4 8 anos.

E: Quanto tempo, niimero aproximado de meses, demorou a encontrar emprego

na drea das artes digitais, desde de que terminou o grau de escolaridade mais alto

95



62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
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82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92

que possui atualmente?

e: Nessa altura eu j4 estava contratado num local por isso que tempo que eu
determino?

E: Entiio basicamente foi assim que terminou o décimo segundo ano, ji estava
empregado, ndo é?

e: Sim, sim. Eu jd estava empregado. Sim, eu estava fazendo, junto do curso que
eu estava fazendo. Estava terminando o curso € a0 mesmo tempo estava
trabalhando.

E: Conte-nos como foi o seu percurso de formagio escolar.

e: Eu basicamente iniciei os meus estudos cd em Portugal. Acabando por ter de
fazer o terceiro e quarto ano no Brasil. Voltei para cd novamente. Fiz o quinto
ano até ao nono e depois eu tive que fazer um curso de informdtica do nono ano e
depois eu fiz o décimo ano com curso de multimédia e depois eu finalizei os
estudos tirando outro curso que ja foi na drea de restaurante/bar. Mas também era
uma boa drea para eu ter conhecimentos de hotéis, restaurantes e ter mais uma

percecdo de como funciona as pessoas.

E: Quais os conhecimentos, as habilidades, as capacidades e as competéncias que
considera mais importantes para o exercicio da sua profissdo enquanto artista
digital ?

e: Criatividade, muita dindmica, muitas referéncias, mediativos de vérios
mercados, seja ele televisio, rddio, cinema, animacio e acima de tudo eu acho

que paixdo pela drea porque ser artista ¢ complicado. Criar coisas vindas de nés

tem que sempre ter boa disposicao, ter bastante forca de vontade, acreditar em si
mesmo, nos seus sonhos e eu penso que € isso.

E: Pode descrever essas competéncias que acabou de referir?

e: Que tipo de tdpicos, por exemplo?

E: Tudo o que acabou de referir, se poderia descrever melhor cada uma delas.

e: Para ser mais facil, entdo me diga as informagdes que foram pedidas na

pergunta que assim eu descrevo cada uma delas.

E: Neste caso, falou-me da criatividade, falou-me da parte da animacio, falou-me

de vdrias coisas. E eu queria que na sua opinido, dentro daquilo que referiu, possa
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se calhar, pegar nas mais importantes e que as descreva um bocadinho. Em que
que é que consiste em cada uma das coisas que referiu.
e: Sim, envolvendo criatividade, eu acredito que nem muitas pessoas acabam por
ter porque vocé precisa de ter uma mente um pouco mais aberta, como algumas
pessoas falam. Vocé tem que pensar fora da caixa, “Outside of the box”. Vocé
tem que ter uma espécie de conhecimento geral porque esta trabalhando nessas
areas, acredito que vocé precisa de ter...vocé precisa de chegar a varios tipos de
publico diferente. Seja ele infantil, seja ela adolescente, adulto ou até mesmo
sénior. No que toca a parte da animacio é que eu mais uma vez vou voltar a
ressaltar, € a parte de voc€ acabar por conseguir, como € que eu posso
dizer...vocé conseguir ter uma parte mais criativa, que faz com que vocé tente
demonstrar o lado da arte que vem inspirar vocé. E uma forma de vocé passar sua
mensagem, através de figuras, imagens, até mesmo certos tipos de personagens e
¢é vocé passar a sua...o que vocé quer dizer através desse tipo de contetido. Tem
mais alguma outra op¢ao que gostaria que eu ressaltasse?
E: Acho que ja referiu...por mim esta 6timo e passo entdo a proxima pergunta,
Qual a sua defini¢do para Artista Digital?
e: A funcio que eu exergo?
E: Nio, imagine, como definiria Artista Digital? O que vocé entende por Artista
Digital? Como é que define este conceito de artista digital, ou seja, a sua defini¢do
o0 para artista digital.
e: A minha defini¢do para Artista Digital, atualmente, porque volta e meia acaba
por mudar, ji teve gente que considerou Youtuber, ji se considerou produtor, ja
se considerou produtor audiovisual e atualmente eu penso que seja o que estd mais
na media € o Influencer, que € uma pessoa que se tem que adaptar as vdrias redes
sociais, as vdrias dreas que o mercado proporciona, seja elas Youtube, Facebook,
Instagram, Tik Toks e entre outros e eu penso que seja isso.
E: E acha que € possivel se ser um artista digital mesmo sem ter formagio
para tal? E porqué?
e: Acredito sim, muitas das vezes, acabam por surgir ¢ utilizar o termo “bombar”

as pessoas que t€ém um carisma muito forte. Pessoas que ja tém na veia aquele
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temor artistico que eles nao precisam de muita informagao, porque se lhes da
muita informag@o, para conseguir passar a mensagem em pequenos toques,
pequenos gestos, acaba por conseguir cativar o publico.

E: Ok, e serd que a escola obrigatdria, neste caso até ao décimo segundo ano, deve
misturar conhecimentos, habilidades e capacidades e competéncias importantes
para que os alunos possam vir a exercer futuramente a profissao de artista digital,
ou isso deve ser atribuic@o do ensino superior ou da experiéncia do trabalho?

e: Eu acho que quanto mais cedo as pessoas conseguirem ter conhecimento
variado na cultura em geral, acaba por facilitar esse acesso por exemplo. Por isso
acho que sim, acho que deveria ter na escola bésica, como se diz, deveria jd vir

vdrios ensinamentos como esses porque como a gente pode ver, muitos dos que

estdo no topo hoje em dia sdo pessoas que as vezes nem sequer tinham elementos,
sdo pessoas que nem sequer tinham oportunidades como vdrias outras que acabam
mesmo por ir para a faculdade. Por isso, eles mesmos sdo um exemplo de que
ndo € preciso muito para conseguir chegar 14 em cima, mas sim conseguir
conhecimento, através de sei 14, aprendizagem de vida, aprendizagem até mesmo
de cursos online, vérios outros métodos que existem. Basta ter criatividade e saber
procurar o local certo.

E: E no seu caso, acha que a escola foi importante na sua formagdo como artista
digital? Porqué? E no caso de outros colegas seus, acha que a escola teve um
papel relevante na formacao deles para serem artistas digitais?

e: Sim, eu penso que sim. Porque assim como eu disse, do inicio, do comeco da
nossa histéria até aos momentos de hoje, tudo € importante para criar a pessoa
que vocé €, saber utilizar parte da sua criatividade, saber quem vocé € de verdade.

E eu lembro-me, quando era mais novo, recentemente até ressaltei isso em um

video. Muitas pessoas me perguntavam: “O que € que vocé gostaria de ser quando

fosse grande?”. E eu sinto que eu sempre fui a crianca que nunca tinha resposta,
uns falavam “eu quero ser policial”, outro “quero ser advogado, outros até mesmo
pensavam fora da caixa e diziam que queriam ser astronautas e algo do género.
E eu era a crianca que nunca sabia responder. Eu s6 achava que ainda nfo tinha

encontrado a minha drea ou aquilo que eu acharia que poderia trabalhar para o
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resto da minha vida e conseguir os meus trocados. Af eu vi que ao longo do tempo,

a0 ouvir as pessoas, até mesmo os professores, apresentando varias dreas e varias

pessoas que foram importantes para a nossa histdria, que foram sempre diferentes,
desde cientistas a fisicos e varios outros. Eu iria acabar por conhecer a drea que
eu gostaria de exercer e eu que uma coisa so que € um pouco complicada € para

adolescentes que estdo fazendo seus dezoito, vinte anos e que estio terminados o

ensino médio, eu sinto que eles deveriam ter um pouco mais de tempo para

conseguir pensar no que eles realmente gostariam de exercer o resto da vida
porque quando a gente chega a fase adulta, se torna complicado vocé largar tudo

para tras para tentar se aventurar numa coisa diferente e eu penso que quando a

gente ainda estd na fase entre os dezoito e os 25 anos, é complicado vocé decidir

uma faculdade porque além de valer muito dinheiro, muitos custos. A pessoa
ainda ndo estd formada e ainda ndo esta sabendo qual é que € o caminho que ela
quer percorrer. Por isso, eu acho que essa € a resposta.

E: Na sua opinido, em geral, a escola desenvolve nos alunos os conhecimentos,
habilidades, capacidades e competéncias e que sejam importantes para se ser um
artista digital? Se sim, quais? Em que contextos, formais e informais? Em que
disciplinas, quais as mais importantes? E se acha que os professores foram
importantes na sua formagao como artista digital?

e: Sobre os professores, eu sinto que sim, teve alguns. Alguns professores que até
eu considerava serem os melhores professores. Nao porque eles eram rigidos, ndo
porque eles demonstravam muito conhecimento, mas porque eles colocavam os
alunos em prética. Eles sabiam, sei 14. Pegar os alunos, ensinavam os alunos um
tipo de contetido e faziam com que eles colocassem em pratica o como € que
aquilo faz a diferenga na vida deles no dia a dia, ndo s6 no “Ah, talvez um dia
vocé va utilizar tal informagfo para fazer uma conta. Talvez um dia vocé vai

precisar daquela matéria de histéria porque vocé precisa de ter conhecimento da
cultura em geral e esses professores acabavam por tentar mostrar, praticamente
como se fosse o lado artistico de cada um dos alunos, as matérias que eu acho que
isso...pelo menos para mim que acabavam por mostrar um pouco mais de

criatividade. Eu sinto que seja as areas mais artisticas...eu ndo sei se todas as

99



186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216

pessoas tiveram oportunidade, mas pelo menos eu tive de envolver teatro, musica
e eu acho que principalmente histéria em geral. Penso que seja histéria. Faltou
alguma coisa para responder?
E: Nio, eu s6 perguntei se a escola desenvolvia nos alunos certas competéncias
para ser um artista digital, se sim quais as competéncias, serem em contextos
formais/informais, as disciplinas em que isso acontece, as mais importantes e se
considerava que os professores tinham sido importantes na sua formacio como
Artista Digital. Quer me parecer que acho que respondeu a tudo. A ndo ser que
queira adicionar mais alguma coisa a sua resposta.
e: Nao, nao. E tudo.
E: O que pode e deve a escola fazer para melhor preparar os alunos para
exercerem futuramente a profissio de artista digital? Nos programas, nas aulas
nas relagdes com a comunidade, sociedade, empresas.
e: [pausa] Eu penso que...como eu disse nem todas as pessoas tém a oportunidade
de exercer trabalhos ou estar presentes em areas como teatro porque faz...além
de todas as outras dreas fazem com que as pessoas pensem e faz com que as
pessoas evoluam a sua drea na zona do cérbero. Mas eu sinto que falta ter um
pouco de criatividade para que as pessoas possam demonstrar quem elas sdo de
verdade. Entdo, desde o inicio, desde o ensino bésico, se viessem até algo mais
voltado para...ndo sei, criativa ou tentar demonstrar um pouco mais de quem € a
pessoa que estd presente ali naquela sala de aula. Acho que faltaria um pouco
agora, qual € o tipo de matéria ou qual € o tipo de ensino que deveria ser passado
€ que eu fico um pouco na divida, mas a Unica coisa que me vem a cabeca é teatro
e musica que € os Unicos assim que vocé€ consegue no ensino normal. Tudo o
restante teria que ser pago.
Chegdmos entdo ao fim desta entrevista, tem alguma questio que gostasse de
colocar ou de desenvolver mais?
e: Sim, mediante as pessoas que vocé entrevistou e as informagdes que vocé ja
teve, qual foi a diferenga ou quais foram as coisas que vocé viu que faziam mais
alteragfo na pessoa em que vocé € e sei ld. Tipo, deixa pensar aqui direito, espera

ai. Dadas as informacdes que foram dadas, o que é que essas informagdes
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acabaram por alterar em vocé enquanto pessoa, dado o grau de ensino que vocé
ja estd neste momento porque a nossa vida sempre uma aprendizagem quer a gente
seja numa escola, numa faculdade, no trabalho, a gente estd sempre aprendendo
coisas novas.

E: No meu caso, depois de entrevistar ja alguns artistas digitais para a minha
investigacdo, tenho aprendido imenso enquanto pessoa, ao ponto que, recebi
informacdes e recolhi dados de coisas que eu nem sequer imaginava, que eram
assim. Tive acesso a muitos pontos de vista diferentes que me deixaram bastante
surpreendido, pois, eles disseram coisas que eu nunca tinha imaginado, nem
sequer tinha pensado e como também eu trabalho com artistas digitais, foi muito
bom para mim conhecer e ter acesso a mais informagdes sobre os artistas digitais,
porque pude mudar a se calhar a minha forma como penso sobre eles como irei
trabalhar com eles, como irei geri-los na entidade em que nds trabalhos em
conjunto e mesmo na minha forma de interagir e coordend-los nos projetos que
fazemos porque o nosso sistema de trabalho tem sido sempre de certa forma, mais
organizado e um bocado tnico, mas depois destas entrevistas todas que tenho feito
e das informagdes que tenho recolhido, a nivel de pelo menos a minha vida pessoal
e profissional, sinto que isso estd a alterar a forma como eu os vejo e a forma
como os vou organiza-los e geri-los daqui para a frente nos nossos projetos.

e: [pausa] Certo.

E: Tem mais alguma questdo ou algo que quisesse desenvolver mais?

e: Nio, ndo. Era s6 isso mesmo. Gosto de ver como € que as pessoas pensam
mediante ao que ¢ dito.

E: No meu caso, enquanto entrevistador, fiquei varias vezes surpreendido durante
esta semana nas entrevistas que tenho feito e tenho ficado surpreendido pela
positiva. Realmente ndo estava a espera de muitas respostas interessantes que t€m
dado as perguntas e respostas que até a mim na minha vida pessoal me fazem
refletir sobre certos assuntos ou sobre certas coisas que eu nunca pensava sobre a
drea digital que antes ndo pensava muito sobre isso. Portanto, sim, para a minha
vida pessoal tem sido bastante positiva e pd meu crescimento também como

pessoa.

e: Sim. Com certeza.

E: Agradeco desde jd entio a sua colaboracdo e muito obrigado por ter participado

nesta entrevista.

e: Obrigado eu. Um bom desenvolvimento.

101
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0:00:00.0 Pedro Dos Santos

E: Boa tarde, sou um aluno de mestrado em Sociologia na Universidade de Evora
¢ no ambito da minha dissertagdo intitulada “Educagdo Escolar e trabalho: Um
estudo Sociologico com jovens artistas digitais”, estou a desenvolver um estudo
que procura compreender o papel da escola na preparagdo dos alunos para o
exercicio de profissdes artisticas digitais. E neste contexto que solicito a sua
colaboracio através da realizacdo de uma entrevista onde irei colocar algumas
questdes em torno deste tema.

A informacgio recolhida através desta entrevista destina-se

exclusivamente a realizagcdo de uma investigacdo de natureza cientifica e
académica, pelo que devo garantir-lhe que nunca o seu nome verdadeiro serd
associado a qualquer informac@o que me venha a transmitir. Se desejar podemos
até acordar um pseudénimo sobre o qual seri identificado posteriormente. E
importante também que saiba que ndo existem respostas certas ou erradas. A
entrevista ndo tem uma duracdo pré-definida pelo que pode falar durante o tempo
que julgar necessdrio. Por favor, sinta-se totalmente a vontade para voltar atrds
se assim o entender, nao responder a algumas questdes, ou até mesmo desistir de
participar neste estudo se for também essa a sua vontade. O meu objetivo, € que
se sinta o mais a vontade possivel durante esta entrevista cujo tempo previsto de
aplicacdo médio estd previsto para os 30 minutos. Finalmente quero-lhe pedir
autorizacio para gravar esta entrevista com o telemével e que esta seja feita com

recurso a Facebook como estamos a fazer neste momento. E necessario fazé-lo
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porque nio conseguiria memorizar tudo o que venha a dizer e também porque este
procedimento € simples ndo interfere nada com a nossa conversa. Facilitard
bastante o tratamento e andlise posterior dos dados. Autoriza que a conversa seja
gravada com recurso a telemével e que seja feita no Facebook?

e: Boa noite Pedro, autorizo.

E: Agradeco desde ji toda a sua disponibilidade e se concordar, passamos de
imediato a realizaciio da entrevista. Podemos comecar?

e: Podemos entdo falar o pseudénimo?

E: Sim.

e: Entdo, o meu pseudénimo pode se chamar Natércia.

E: Natércia, ok, vou aqui anotar.

e: Podemos comecar.

E: Pronto, qual ¢ a sua idade e em que ano nasceu?

e: 23 anos, nasci em 97.

E: Onde nasceu?

e: Evora, cidade.

E: Em que pais, neste caso em Portugal. Qual € o nivel de escolaridade mais alto
que possui?

e: Licenciatura.

E: Como estd a sua situagdo profissional face ao emprego na drea da arte digital?
Empregada ou desempregada.

e: Na drea da arte digital empregada.

E: A situacio contratual na drea da arte digital € trabalhadora por conta prépria ou
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por conta de outrem?

e: Por conta de outrem.

E: Exerce outra profissdo remunerada?

e: Sim, exerco.

E: Ok, qual?

e: Professora de Yoga.

E: Em que tipo de espago fisico exerce a sua profissdo? Nas instalacdes de uma
empresa ou na sua casa?

e: Qual das profissoes?

E: Neste caso, na drea da arte digital.

e: Nas instalagdes da empresa.

E: H4 quanto tempo estd empregada nesta drea, neste caso o niimero de anos como
Artista Digital?

e: Comecei no ano passado. Faz agora 1 ano.

E: Quanto tempo, nimero aproximado de meses, demorou a encontrar emprego
na drea das artes digitais desde de que terminou o grau de escolaridade mais
elevado que possui atualmente?

e: Cerca de 3 meses.

E: Conte-nos como foi o seu percurso de formagao escolar. Nio superior e/ou
superior.

e: Repita.

E: Conte-nos como foi o seu percurso de formacio escolar. Niio superior e/ou

superior.
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e: Entdo, licenciei-me em linguas e humanidades. no décimo segundo, ou seja,
terminei a escolaridade e a licenciatura em Sociologia.

E: Quais os conhecimentos, as habilidades, as capacidades e as competéncias que

considera mais relevantes para o exercicio da sua profissdo enquanto artista
digital?

e: Como assim relevantes? As que adquiri na escola e na licenciatura?

E: Sim, neste caso, estou a perguntar € quais as competéncias que acha que sdo
mais importantes para ser uma artista digital, neste caso para exercer a profissdo
que tem.

e: Ah ok, entdo a proatividade, a pesquisa sobre os trabalhos possiveis, ser
dindmico e [pausa] eu ia dizer rdpido, mas niio é bem essa a palavra que eu quero. Em

termos digitais o mundo funciona muito rapido, portanto, requer que também se trabalhe
rapidamente. Nio sei se me estou a fazer entender.

E: Sim e neste caso pode descrever essas competéncias?

e: [pausa] Entdo, a organizacio é fundamental. Depois, [pausa] talvez, eu diria
memorizacdo mais no meu caso do que os outros artistas digitais. [pausa] E é
principalmente isso.

E: Pronto, e como define um artista digital?

e: Alguém criativo e que consiga ele préprio ir a procura e consiga fazer sempre mais.

E: Acha que € possivel ser um artista digital mesmo sem ter formagdo para tal e porqué?

e: Acho que sim porque nunca tive esse tipo de formacao. E até porque no mundo de hoje
em dia as tecnologias estiio bastante desenvolvidas e consegue-se aprender muita coisa
em casa a partir da Internet. Ou seja, mesmo nio sendo do mundo digital, dos artistas

digitais, existe muita informacdo que as pessoas conseguem adquirir mais facilmente.
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E: E serd que a escola obrigatéria deve misturar conhecimentos, habilidades,
capacidades, competéncias importantes para os alunos exercerem
futuramente a profissdo de artista digital, ou isso deve ser atribui¢ao do ensino
superior ou da experiéncia no trabalho?

e: Acho que tudo devia ser logo implementado enquanto estudantes até ao décimo
segundo.

E: E no seu caso, acha que a escola foi importante na sua formag¢do como artista
digital?

e: No meu caso acho que ndo.

E: E porqué?

e: Porque como eu disse no meu curso, linguas e humanidades, ndo era muito
vocacionado para isso. Portanto, as disciplinas eram bastante aquilo que eram ou
seja, ndo eram muito para uma pessoa libertar a criatividade ou ter momentos
assim que pudessem remeter para outras coisas a nao ser...por exemplo, Historia
de portugués, ¢ sempre a mesma coisa, ou seja, ou seja, nao existe margem de
desvio.

E: Ok, e no caso de outros colegas seus, acha que a escola foi importante na
formacdo deles para serem artistas digitais?

e: Neste momento nio sei o que é que os meus colegas estdo a fazer, nio sei
se...acho que nenhum enveredou por essa area.

E: Na sua opinifio, em geral, a escola desenvolve nos alunos conhecimentos,
habilidades, capacidades e competéncias que relevantes para um artista digital?

Neste caso desde o pré-escolar até ao décimo segundo ano, Se sim, quais? Em
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que contextos, formais e/ou informais? Em que disciplina, quais as importantes?
Considera que os professores que teve foram importantes na sua formagio como
artista digital?

e: Acho que em termos de professores, hd sempre alguns mais dindmicos que
levam a criatividade do aluno mesmo em termos de trabalhos para desenvolver
um pouco mais. Em termos de disciplinas, disciplinas como TIC, que ndo sei se
existe hoje em dia e disciplinas como ETI e EV desenvolvem mais a pessoa na
arte, na parte criativa. Acho que ajudaram de alguma forma.

E: O que pode e deve a escola fazer para melhor preparar os alunos para
exercerem futuramente a profissdo de artista digital? Nos programas, nas aulas

nas relacdes com a comunidade, sociedade, empresas...

e: Eu acho que a escola devia estar mais preocupada realmente com isso. Em
relagdo ao que os alunos realmente querem ¢ podem vir a ter. Ou seja, ndo s6
nesta drea, mas como em todas as outras. A prepard-los para aquilo que eles
querem escolher. Neste caso, acho que o que poderiam fazer seria avaliar segundo
os alunos que as escolas tém, a ver quais sdo as...aquilo que o aluno quer também.
Nio s6 aquilo que estd jd implementado pelo governo.

E: Chegdmos entdo ao fim desta entrevista, tem alguma questdo que gostasse de
colocar ou de desenvolver mais?

e: Acho que nido Pedro

E: Muito obrigado pela colaboragdo.

e: Obrigado.
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0:00:00.0 Pedro Dos Santos

E: Boa noite, sou um aluno de mestrado de Sociologia na Universidade de Evora
e no ambito da minha dissertagdo intitulada “Educacdo Escolar e trabalho: Um
estudo Sociologico com jovens artistas digitais”, estou a desenvolver um estudo

que procura compreender o papel da escola na preparacio dos alunos para o
exercicio de profissoes artisticas digitais. E neste contexto que solicito a sua
colaboracido através da realizagio de uma entrevista onde irei colocar algumas
questdes em torno deste tema. A informacfo recolhida através desta entrevista
destina-se exclusivamente a realizacdo de uma investigacio de natureza cientifica
e académica, pelo que devo garantir que nunca o seu nome verdadeiro serd

associado a qualquer informagdo que me venha a transmitir. Se desejar podemos

até acordar um pseudénimo sobre o qual seré identificado posteriormente. E
importante também que saiba que ndo existem respostas certas ou erradas. A

entrevista ndo tem uma duragdo pré-definida pelo que pode falar durante o tempo

que julgar necessdrio. Por favor, sinta-se totalmente a vontade para voltar atras
se assim o entender néio responder a algumas questdes, ou até mesmo desistir de
participar neste estudo se for também essa a sua vontade. O meu objetivo, & que
se sinta 0 mais a vontade possivel durante esta entrevista cujo tempo previsto de
aplicagao médio estaria prevista para 30 minutos.

. Finalmente quero-lhe pedir autorizacio para gravar esta

entrevista com recurso a telemdvel e que seja feita por chamada aqui ao Discord
pois estamos a gravar a entrevista através do Facebook e é necessdrio fazé-lo
porque nio conseguiria memorizar tudo o que venha a dizer e também porque
este procedimento simples ndo interfere nada com a nossa conversa. Facilitard
bastante o tratamento e andlise posterior de dados. Autoriza que a entrevista seja
gravada com telemdvel e que seja feita por Discord?

e: Sim, autorizo.

E: Agradeco desde ji toda a sua disponibilidade e se concordar passamos

de imediato a entrevista. Podemos comecar?
e: Com certeza.
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E: Qual é a sua idade e em que ano nasceu?

e: Nasci em 1998 e tenho 22 anos.

E: Onde nasceu?

e: Nasci na margem sul por assim dizer. Se quer que seja mais especifico, no
hospital em que nasci ou s6 mesmo a drea?

E: Na drea, na area!

e: Foi em Cogjo.

E: Em que pais?

e: Portugal.

E: Qual é o nivel de escolaridade mais alto que possui?

e: Pode repetir a pergunta?

E: Qual € o nivel de escolaridade mais alto que possui?

e: Décimo segundo ano.

E: A sua situagio face ao emprego na drea da arte digital, estd empregado ou
desempregado?

e: Estou empregado sim.

E: A situagdo contratual na drea da arte digital, é trabalhador por conta prépria ou
trabalhador por conta de outrem?

e: De momento nao sou de nenhuma. Mas gostava de ser conta prépria.

E: Pronto, exerce outra ocupacao remunerada?

e: Pode explicar?

E: Se além do trabalho que tem atualmente se também tem outra ocupagio em
que também seja remunerado?

e: Ah, ndo, nio tenho.

E: Em que tipo de espaco fisico exerce a sua profissao? Nas instalacdes de uma
empresa ou na sua casa?

e: Na minha casa.

E: Ha quanto tempo estd empregado na area da arte digital? H4 quantos anos?
e: Nio estou empregado na drea da arte digital.

E: Pronto, mas quando comegou a trabalhar nos projetos...como animador,

digamos assim, hd quantos anos é que tem experiéncia como animador?
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e: Diria hd 4 anos.

E: Quanto tempo, nimero aproximado de meses, demorou a encontrar emprego
na drea das artes digitais desde de que terminou o grau de escolaridade mais alto
que possui atualmente? Ou seja, quando acabou os seus estudos, quantos meses
demorou até ter o seu primeiro trabalho como Artista Digital?

e: Terminei em 2016 e dé-me um segundo para me tentar lembrar.

E: Vou s6 pedir é que também fale mais alto para conseguir gravar melhor.

e: Terminei o meu curso em 2016 e comecei a trabalhar oito meses depois.

E: Ok, conte-nos como foi o seu percurso de formacdo escolar e tente falar mais
alto, parece que estou a ouvi-lo muito baixinho.

e: Consegue-me ser mais especifico?

E: Sim, neste caso, o que é que achou da sua formacio na escola ou até ao ensino
superior? Dependendo até onde tenha ido.

e: Estive num curso profissional e a experiéncia foi positiva, pois foi uma das
melhores escolas, por isso o que eu posso dizer é que foi bastante positivo.
Foi...falta-me a palavra...foi proveitoso...ndo sei se ¢ a palavra correta, mas deu
para aproveitar bastante o que esta escola teve para oferecer.

E: Pronto, quais os conhecimentos, as habilidades, as capacidades e as
competéncias que considera mais relevantes para o exercicio da sua profissao
enquanto artista digital?

e: O mais 6bvio possivel é o desenho, obviamente e eu diria que da minha opinido,
seria outra, outros ensinos importantes seriam aqueles que de alguma forma se
pudessem combinar com esta drea. Por exemplo, eu, sendo um animador 2D,

também tento aprender o 3D, porque vejo isso como uma forma de me facilitar o

trabalho.

E: Pode descrever essas competéncias?

e: Pode repetir?

E: Se pode descrever essas competéncias.

e: Sim, sim. O desenho é muito facil porque desenho € desenho. No que toca a 3D
tem haver com...eu diria mais...na area da construgao de 3D como exemplo

, acho que diria de uma forma...dé-me s6 um segundo para pensar. O 3D da forma
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como eu o utilizo € na ajuda da construcio de algo que ndo seja orgénico. Por
exemplo, casas, mecanismos como barcos e isso e é o que eu uso o 3D pois € algo
que facilita em termos de animacao. E algo que me permite eu poder fazer algo
complicado, por assim dizer sem que em dé& muito trabalho.

E: Ok, e como € que define um artista digital. O que é um artista digital para si?

e: Pode repetir?

E: O que € um artista digital para si?

e: Um artista digital para mim, de uma forma simplificada, diria que era alguém
que conseguisse fazer algo que antes se fazia em papel e ou com tintas e isso.
Agora o faz a partir do computador.

E: Boa resposta! Acha que € possivel ser um artista digital mesmo sem ter
formacéo para tal? E porqué?

e: Diga.

E: Acha que € possivel ser um artista digital mesmo sem ter
formacdo para tal? E porqué? Deixei de conseguir ouvi-lo. Olhe quer tentar
reiniciar a chamada aqui no Discord para ver se jd o consigo ouvir melhor?
[Desliga e volta a acender o Discord].

e: Consegue-me ouvir?

E: Ah, muito bem, muito bem! Tinha lhe perguntado se acha que € possivel
ser um artista digital mesmo sem ter formagao para tal? E porqué?

e: Ah, sim, ndo sé acho como tenho a certeza pois isso é tem haver com os recursos
que estdo agora disponiveis online. [pausa] Isso permite alcancar algo que antes
s6 era possivel com ajuda profissional por assim dizer, com ensino profissional.

E: Ok, acho que consegui apanhar tudo, mas eu estava a ouvi-lo muito baixinho.
De vez em quando ja percebi que isto tem alguns cortes, mas quando for mais
abaixo podemos reiniciar. Mas acho que consegui captar tudo o que me disse

nesta pergunta sim. Serd que a escola obrigatdria deve misturar conhecimentos,

habilidades, capacidades, competéncias importantes para os alunos exercerem
futuramente a profissdo de artista digital, ou isso deve ser atribui¢fio do ensino
superior ou da experiéncia no trabalho?

e: Pode repetir?
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E: Serd que a escola obrigatéria deve misturar conhecimentos,
habilidades, capacidades, competéncias importantes para os alunos exercerem
futuramente a profissio de artista digital, ou isso deve ser atribui¢do do ensino

superior ou da experiéncia no trabalho?

e: Desculpe, que isto com a Internet nfio estd a ir muito bem. Poderia repetir a
pergunta outra vez?

E: Entdo espere, eu vou enviar a pergunta para o chat que tenho aqui consigo no
Discord.

e: Ah ok, ok. [pausa] [Lé a pergunta] Diria que era algo mais da experiéncia do

trabalho, pois, € ai que permite mostrar capacidades. Acredito que nio seja da
escola e acho que tem mais a ver com a forma que a...eu vejo mais trabalho ou

por assim dizer. A experiéncia no trabalho mais importante porque € ai que o

artista obtém capacidades.

E: Sim, no seu caso, acha que a escola foi importante na sua formagao como

artista digital? Porqué? E no caso de outros colegas seus, acha que a escola teve

um papel relevante na sua formacdo para ser Artista Digital?

e: [pausa] [1€ a pergunta no chat do Discord] Sim, acredito que seja importante
porque eu sinto que € uma simulacdo simulada do trabalho profissional e tanto

eu como os outros colegas. Tenho a ideia que acreditam que sim, que na escola é

importante.

E: e na sua opinido, em geral, a escola desenvolve nos alunos conhecimentos,
habilidades, capacidades e competéncias que relevantes para um artista digital?
Se sim, quais? Em que contextos, formais e informais? Em que disciplinas e neste
caso, quais as mais importantes? Considera que os professores que teve foram
importantes na sua formacao como artista digital?

e: [pausa] [1€ a pergunta] Eu nido diria que assim, agora sé para dizer, as escolas
propdem so6 uma maneira de que o aluno...

E: Olhe, importa-se que eu volte a reiniciar a chamada outra vez? Peco desculpa.

e: Sim, 4 vontade, a vontade.

E: Era s para ver se conseguia ouvi-lo melhor. [Desliga a chamada, volta a ligar

a chamada] Pronto, tente 14 falar.
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E: Ainda nfio consigo ouvi-lo. Pode tentar voltar a entrar e a sair outra vez da
chamada? Olhe, agora estou a ouvi-lo bem!

e: E, sdo possivelmente problemas de rede.

E: Agora ja estou a ouvi-lo bem. Entdo pronto, pode responder outra vez a
pergunta? Desculpe.

e: Sim, sim, eu acredito que ndo desenvolve mais como mostra que o aluno se
adaptar por assim dizer porque um aluno pode fazer as coisas de uma maneira e
a escola ndo diria que se adapte a base do aluno em si. Faz mais como o professor
aprendeu a fazer as coisas. Dai que eu ndo acredito que desenvolva, mas mais de
tentar apoiar.

E: Ok, percebi. Vou passar entdo a préxima pergunta. O que pode e deve a escola
fazer para melhor preparar os/as alunos/as para exercerem futuramente a

profissdo de artista digital? Nos programas, nas aulas nas relacdes com a

comunidade, sociedade, empresas, etc.

e: Isso eu diria...isso € mais...diria que o mais importante seria tentar conectar os
alunos jd cedo com as empresas. E o que eu acho.

E: Ok, chegamos ao final desta entrevista. Tem alguma questdo que gostasse de

colocar ou de desenvolver mais?

e: Ah ndo, ndo! Muito agradecido!

E: Pronto, muito obrigado pela sua colaboracio!
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0:00:00.0 Pedro Dos Santos
E: Boa noite, sou um aluno de mestrado de Sociologia na Universidade de Evora
e no dmbito da minha dissertagdo intitulada “Educagao Escolar e trabalho: Um
estudo Sociologico com jovens artistas digitais”, estou a desenvolver um estudo
que procura compreender o papel da escola na preparacio dos alunos para o
exercicio de profissdes artisticas digitais. E neste contexto que solicito a sua
colaboracgio através da realizacdo de uma entrevista onde irei colocar algumas
questdes em torno deste tema. A informacao recolhida através desta entrevista
destina-se exclusivamente a realizacdo de uma investigagio de natureza cientifica
e académica, pelo que devo garantir que nunca o seu nome verdadeiro serd
associado a qualquer informacdo que me venha a transmitir. Se desejar podemos
até acordar um pseudénimo sobre o qual serd identificado posteriormente. E
importante também que saiba que nio existem respostas certas ou erradas. A
entrevista nao tem uma duracao pré-definida pelo que pode falar durante o tempo
que julgar necessdrio. Por favor, sinta-se totalmente a vontade para voltar atrds
se assim o entender ndo responder a algumas questdes, ou até mesmo desistir de
participar neste estudo se for também essa a sua vontade. O meu objetivo, é que
se sinta 0 mais a vontade possivel durante esta entrevista cujo tempo previsto de
aplicacdo médio estd previsto para os 30 minutos apesar de poder desenvolver
mais se quiser. Finalmente quero-lhe pedir autorizagdo para gravar esta
entrevista com recurso a telemdvel e que seja feita por chamada aqui ao Facebook
pois estamos a gravar a entrevista através do Facebook e é necessario fazé-lo
porque ndo conseguiria memorizar tudo o que venha a dizer e também porque
este procedimento simples ndo interfere nada com a nossa conversa. Facilitara
bastante o tratamento ¢ andlise posterior de dados. Autoriza que a entrevista seja
gravada com recurso a telemével e que seja feita por Facebook?
e: Sim!
E: Pronto, agradeco desde ja toda a sua disponibilidade e se concordar passamos
de imediato a entrevista. Podemos comegar?

e: Sim!
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E: Qual € a sua idade e em que ano nasceu?

e: 1996.

E: E tem que idade?

e: Tenho 24.

E: Onde nasceu?

e: Vila Franca de Xira.

E: Em que pais?

e: Portugal.

E: Qual é o nivel de escolaridade mais algo que possui?

e: Décimo segundo.

E: Na situacdo face ao emprego, na drea da arte digital, estd empregado ou
desempregado?

e: Desempregado, mas com experiéncia em alguns trabalhos com entidades
exteriores.

E: Na sua situacdo contratual, na drea da arte digital, é trabalhador por conta
prépria ou por conta de outrem?

e: Prépria.

E: Exerce outra ocupagdo remunerada?

e: Como?

E: Se estd em mais algum emprego.

e: Sim.

E: Qual?

e: Como € que eu explico. Trabalhos manuais de campo.

E: Em que tipo de espaco fisico exerce a sua profissdo de artista digital? Em
instalacOes de uma empresa ou em sua casa?

e: Em casa.

E: Ha quanto tempo estd empregado na drea das artes digitais? Ou seja, ha quantos
anos trabalha em projetos com outras entidades na drea das artes digitais?

e: Dois anos.

E: E ha quanto tempo, nimero aproximado de meses, demorou a encontrar

emprego na drea das artes digitais, desde que terminou o grau de escolaridade
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mais elevado que possui atualmente? Ou seja, quando acabou o décimo segundo

ano, quanto tempo ¢ que demorou até ter o seu primeiro emprego ou o seu

primeiro trabalho como artista digital?

e: Por volta de 5 meses. Julgo eu.

E: Conte-nos como foi o seu percurso de formagdo escolar.

e: Da drea da animacio nao tenho nenhumas queixas. Tenho pena de nao ter

conseguido mais experiéncias quando estava no décimo segundo em relacio a
animagao 3D mas de resto acho que foi perfeito.

E: E quais os conhecimentos, as habilidades, as capacidades e as competéncias
que considera mais relevantes para o exercicio da sua profissdo enquanto artista
digital?

e: Animagcio 2D. E o que acredito estar mais confortivel. E ligeiramente algum
conhecimento sobre animacgdo 3D.

E: E pode descrever essas competéncias?

e: Em relacdo a animagdo 2D abrange trabalhar com OPENTUNES e mais na
parte da animacfo tradicional e em relac@o a animacao 3D, mais a
realizacdo/criacdo de personagens, moldes 3D e animé-los ligeiramente.
Animacoes Bdsicas.

E: Ok e como define um artista digital? Ou seja, o que € um artista digital para si?
e: Alguém com o desejo de realizar criagdo. Criar liviemente o que quer que seja.
E com bastante concentragio em relagio aos seus trabalhos. E necessdrio bastante
concentracdo e um certo ritmo e dedicacio.

e: Acha que € possivel ser um artista digital, mesmo sem ter formacado para tal e
porqué?

e: Acho possivel porque na drea da animagfo € bastante relacionada com tentativa
e erro. Quanto mais se tenta, melhor vai ficando e mesmo tendo-se formag¢ao. Com
forca e dedicacio € possivel alcancar qualquer nivel de animacao necessdria.
Claro que com formacéo ird facilitar bastante os passos necessdrios para tal.

E: Muito bem e serd que a escola obrigatéria deve ministrar conhecimentos,
habilidades, capacidades, competéncias importantes para os alunos exercerem

futuramente a profissdo de artista digital, ou isso deve ser atribui¢do do ensino
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superior ou da experiéncia no trabalho?

e: Acredito que deva haver como uma opgio, ndo como algo obrigatério. Mas

acredito que seja algo que esteja como op¢ao para que os alunos possam escolher,
desde cedo.

E: Ok e no seu caso, acha que a escola foi importante na sua formagao como
artista digital? Porqué? E no caso de outros colegas seus, acha que a escola teve
um papel relevante formagfio deles como Artistas Digitais?

e: Sem duvida.

E: E neste caso porqué?

e: No meu caso ajudou bastante a abranger o conhecimento e as possibilidades,
criatividade e uma certa liberdade a todos os alunos que no caso desta drea é algo

bastante importante e devido a essas escolhas fez com que fosse muito

interessante para varios animadores.

E: Na sua opinido, em geral, a escola desenvolve nos alunos conhecimentos,
habilidades, capacidades e competéncias que relevantes para um artista digital?
Se sim, quais? Em que contextos, formais e informais? Em que disciplinas quais

as mais importantes? Considera que os professores que teve foram importantes na
sua formagdo como artista digital?

e: Sim, em vdrias dreas foi bastante importante, principalmente na animago 2D
tradicional, ajudou bastante a criar a perspetiva necessdria. Em questao a

animacdo 3D, penso que o que tive foi bom, mas acho teria sido necessdrio mais.

Algumas outras dreas que me mostraram bastante necessidade para animagao em

questao de conhecimentos. Ao ponto de obras ji existentes como desencadear a
criatividade e conseguir explorar essa criatividade o mdximo possivel. Nao
consigo me lembrar do nome das disciplinas especificamente. Mas em geral eu

acredito que todas se necessitam e sdo igualmente importantes para criar o
desenvolvimento de conhecimento mais rico possivel. Por isso acredito que sao
todas igualmente necessdrias.

E: E neste caso acha que os professores que teve foram importantes para se formar

como um artista digital?

e: Sem duvida, pois muitas vezes, os professores acabam por puxar muito o
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interesse dos alunos para dreas necessdrias que muitas vezes seriam
provavelmente ignoradas e dependendo da capacidade do professor acaba por
fazer com que os alunos explorem mais essas dreas que sio bastante importantes.
E: O que pode e deve a escola fazer para melhor preparar os alunos para exercerem
futuramente a profissio de artista digital? Nos programas, nas aulas nas relacoes
com a comunidade/sociedade/empresas, etc.

e: Principalmente acredito que conhecimento mais geral em relagdo a todos,
porque neste momento em Portugal a animagao 2D € bastante desvalorizada até
certo ponto. Nao s6 nas suas necessidades, mas em geral, a drea da animagio 2D
¢ bastante desvalorizada até um certo ponto. Ndo s6 nas suas necessidades mas
principalmente no valor da dificuldade da drea em si e eu acho que nas dreas em
geral deveriam mostrar maior interesse em reconhecimento sobre a dificuldade
que a drea mostra. Penso que seja isso.

E: Chegidmos ao fim desta entrevista, tem alguma questdo que gostasse de colocar
ou de desenvolver mais?

e: Nio.

E: Muito obrigado pela sua colaboragdo.

e: Agradeco, mesmo.
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0:00:00.0 Pedro Dos Santos
E: Boa tarde, sou um aluno de mestrado de Sociologia na Universidade de Evora
e no ambito da minha dissertagao intitulada “Educagao Escolar e trabalho: Um
estudo Sociologico com jovens artistas digitais”, estou a desenvolver um estudo
que procura compreender o papel da escola na preparagio dos alunos no exercicio
de profissdes artisticas digitais. E neste contexto que solicito a sua colaboragio
através da realizacdo de uma entrevista onde irei colocar algumas questdes em
torno deste tema. A informacdo recolhida através desta entrevista destina-se
exclusivamente a realiza¢do de uma investigacdo de natureza cientifica e
académica, pelo que devo garantir que nunca o seu nome verdadeiro serd
associado a qualquer informagio que me venha a transmitir. Se desejar podemos
até acordar um pseudénimo sobre o qual serd identificado posteriormente. E
importante também que saiba que nio existem respostas certas ou erradas. A
entrevista ndo tem uma duracdo pré-definida pelo que pode falar durante o tempo
que julgar necessario. Por favor, sinta-se totalmente a vontade para voltar atrds
se assim o entender nao responder a algumas questdes, ou até mesmo desistir de
participar neste estudo se for também essa a sua vontade. O meu objetivo, € que
se sinta o mais a vontade possivel durante esta entrevista cujo tempo previsto de
aplicagdo médio estd previsto para os 30 minutos apesar de poder desenvolver
mais se quiser. Finalmente quero-lhe pedir autorizagdo para gravar esta
entrevista com recurso aqui ao Discord pois estamos a gravar a entrevista
através do Discord e é necessario fazé-lo porque nio conseguiria memorizar
tudo o que venha a dizer e também porque este procedimento simples nio
interfere nada com a nossa conversa. Facilitard bastante o tratamento e andlise
posterior de dados. Autoriza que a entrevista seja gravada com recurso a
telemovel e que seja feita por Discord?
e: [pausa] Sim!
E: Pronto, neste caso agradeco desde j4 a sua disponibilidade e se concordar
passamos de imediato a realizagio da entrevista. Podemos comegar?

e: Sim, claro.
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E: Pronto, vou lhe pedir depois que fale o mais alto possivel para que eu consiga
captar a sua voz em cada uma das perguntas, pronto. Primeira, qual € a sua idade
e em que ano nasceu?

e: Tenho 23 anos e nasci no dia 2/3/ 1997.

E: Pronto, e onde nasceu?

e: No Barreiro em Portugal.

E: Ok, encontra-se solteira ou casada?

e: Solteira.

E: Qual é o nivel de escolaridade mais alto que possui atualmente.

e: Décimo segundo.

E: Pronto e quanto a situaco face ao emprego na drea da arte digital encontra-se
empregada ou desempregada?

e: De momento, estou desempregada, mas eu faco parte de uma entidade que de
momento nao estamos a fazer, mas eles podem me chamar a qualquer altura para

qualquer projeto.

E: Ok, a situagdo contratual na arte digital, é trabalhadora por conta prépria ou
trabalha por conta de outrem?

e: [pausa] Por conta de outrem.

E: Exerce outra ocupagao remunerada?

e: [pausa] Nao.

E: Ok, ha quanto tempo esta a...no caso dessa entidade a quem esta ligada e que
faz projetos, hd quanto tempo estd ligada a essa...ha quantos anos estd empregada
nessa drea?

e: Nao sei bem ha quantos anos, mas...provavelmente ha um ano e meio ou ha
um ano...mais ou menos.

E: Ok, e quanto tempo, o nimero aproximado de meses, que demorou a encontrar
emprego na area das artes digitais desde de que terminou o grau de escolaridade
que possui atualmente. Ou seja, quanto tempo, por exemplo, demorou a encontrar
essa entidade onde tem feito agora projetos. Quanto tempo demorou desde de que
terminou o curso até ter essa oportunidade?

¢: Mais ou menos dois anos...provavelmente.... dois anos nio, pego desculpa!
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Provavelmente sete meses mais ou menos.

E: Ok, sete meses entdo. E como foi o seu percurso de formagao escolar desde o
basico até agora?

e: [pausa] Como assim?

E: Quando eu digo o seu percurso de formaciao escolar, € como € que foi a sua
formacao académica desde o ensino basico até ao ensino secundario, até ao
curso...que tem por exemplo agora atualmente. Pode descrever na sua Otica, na
sua opinido pessoal como é que carateriza a formacgdo que teve desde o primeiro
ciclo, segundo ciclo, terceiro ciclo, ensino secundério ou curso profissional que
tenha frequentado, descrever um pouco isso.

e: Ah! Bem, o do basico foi normal, foi bom. No profissional, eu fiz um ano no
barreiro em artes. Também foi bom e depois eu encontrei um curso mais
especifico para mim em Lisboa e comecei a fazer o décimo outra vez e correu
tudo bem foi um bocado mais longe de casa, mas foi uma boa experiéncia do
décimo ao décimo segundo no curso em que escolhi.

E: E neste caso agora, tocando no tépico da escola, acha que a escola obrigatéria
deve misturar conhecimentos, habilidades, capacidades e competéncias para os
alunos exercerem futuramente a profissdo de ou profissoes ligadas a Artistas
Digitais? Ou que neste caso, em vez de ter esta experiéncia na escola, deve ser o

trabalho do ensino superior ou da experiéncia de trabalho a dar esses

conhecimentos e essas capacidades?

e: Nio, acho que também deviam implementar isso na escola, no bdsico e no
décimo. Acho que deviam sempre um pouco de artes e um pouco de
conhecimento para quem quer seguir essa drea para dar ja mais conhecimentos
para quando forem seguir esse rumo profissional.

E: Ok, no seu caso, acha que a escola foi importante para a sua formacao como
artista digital e porqué? E no caso de colegas seus, acha que a escola também
teve um papel importante na formacao deles para serem artistas digitais?

e: No basico nem tanto, acho que...no basico tivemos sempre aquelas aulas de
desenho e um pouco mais para o lado do criativo, mas mais do que isso nunca

fizeram muito, mas nao na parte digital. Mas no décimo, décimo primeiro e no
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décimo segundo, ai é que foi mais porque vim mesmo para um curso especifico
de animacao e ilustracdo. Entdo ai € claro que tive aulas especificas para a arte
digital.

E: Ok, e na sua opinido em geral, a escola desenvolve nos alunos ou alunas,

conhecimentos, habilidades, capacidades e competéncias que sdo relevantes para
ser um artista digital? Se sim, quais seriam essas competéncias ou capacidades

que a escola desenvolve? E em que contextos? Formais, informais? E ja agora,
quais as disciplinas que foram mais importantes para desenvolver essas
competéncias, acrescento ainda que também pode falar se os professores foram
importantes na sua formacgao como artista digital?

e: Entdo [pausa] isso aconteceu mais quando eu fiz o meu curso. Tinha mesmo
aulas especificas. Ajudou muito quando eu, por exemplo, fui para o meu estagio.
Mesmo os professores que estavam 14 a ensinar, eles ja tinham [pausa] ja eram
mesmo ativos na profissao de ilustragdo, mesmo teatro, mesmo de ilustragao.

Eram mesmo professores que ja tinham esse passado profissional, o que nos

ajudou muito porque eles ensinaram-nos sempre o que € que poderiamos ver 1a

fora profissionalmente, as empresas, até tinhamos aulas que nos ensinaram como
formar uma equipa. Tudo o que precisamos de saber para comegar um projeto.

E: E neste caso, digamos da escola, do primeiro ao décimo segundo ano quais €
que acha que foram as...ndo houve coisas que lhe tenham ensinado que tenham
servido de competéncias para o que viria fazer futuramente enquanto artista

digital e mesmo disciplinas especificas até ao décimo segundo ano que tenham
promovido isso?

e: [pausa] Do primeiro ao nono nfio. Nao acho que tenha havido nada em
especifico que me tivesse ajudado no meu rumo profissional. Mas do décimo ao
décimo segundo eram aquelas aulas especificas de...aula de animagio, animacgao
digital, ilustragdo digital, desenho...

E: E lembra-se em que disciplinas ¢ que...e essas aulas ja sdo disciplinas ou isso

sdo matérias que davam em disciplinas especificas?

e: Ndo, eram mesmo aulas que nés tinhamos.

E: Ok, ok, pronto, entdo o que € que acha, na sua opinido, que a escola pode e
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123 deve fazer para melhor prepararem os alunos para exercerem futuramente

124 profissoes artisticas digitais? Neste caso, nos programas que as escolas tenham,
125 nas aulas ou nas relacdes com a comunidade, empresas, sociedade.

126  e: [pausa] Pronto, eu agora ndo sei o quanto artistico € que as aulas tém estado nas
127  escolas agora, mas quando eu andava na escola era tudo muito mais em papel,
128  mais tradicional, ndo havia nada em digital. Era tudo mais aqui tem um tema e
129  facam o que vocés quiserem. O que eu acho € que poderiam exercer mais projetos
130 digitais, como em 3D, em Photoshop, coisas do género. As pessoas terem mais
131 conhecimento na drea digital mesmo que o tradicional também € importante para
132 apessoa treinar o desenho ou o que quer que seja para depois por no digital mas
133 si, se calhar focarem mais nos computadores, nos Tablets para a pessoa se

134 acostumar mais ao digital porque € um pouco diferente do que o tradicional com
135  um papel e caneta.

136  E: Ok, boa. Passamos entio & pr6xima pergunta, quais os conhecimentos, as

137  habilidades, as capacidades e as competéncias que considera mais relevantes para
138 o exercicio da sua profissdo enquanto artista digital?

139 e: [siléncio]

140  E: Quais, digamos as competéncias ou capacidades ou habilidades e

141 conhecimentos que acha que sdo mais importantes para o exercicio da sua

142 profissdo enquanto artista digital?

143 e: Ah, conhecer bem os programas que nés usamos, como por exemplo os atalhos
144  para exercermos 0s nossos projetos mais rapido, conhecer bem o programa, para
145  termos...porque por vezes, nds sé sabemos o bdsico e se calhar até temos mais
146 trabalho a exercer qualquer coisa no projeto quando ja havia uma maneira mais
147 facil de exercer. Por isso, conhecer bem os programas, trabalhar e conhecer bem,
148  pronto, os programas. E isso.

149 E: Ou seja, competéncias digitais, neste caso manuseamento de programas e

150  softwares ligados a drea da animacéo, edi¢do audiovisual?

151  e: O tablet com as ferramentas, o tablet, computador. Sim, isso.

152 E: Entdo neste caso, pode descrever um pouco essas competéncias que acabou de

153 referir?
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e: Eu ja ndo trabalho com os programas ha algum tempo. Programas como o
Photoshop, o AfterEfects, o premier. O Photoshop que serviria mais para
ilustracdo digital onde também podemos animar, sei que também ha uma parte
também que d4 para fazer isso que ja o fiz. Até acho melhor o Photoshop do que
o Flash. E s6 uma preferéncia pessoal. Gosto mais de animar no Photoshop
porque tem mais ferramentas de pincel diferentes. E no Flash acho as ferramentas
um bocado muito...ndo consigo trabalhar tdo bem com elas e pronto. O After
Efects uso mais para efeitos que possa por nas animagoes.

E: Pronto, deseja acrescentar mais alguns pormenores? Deseja acrescentar mais
alguma coisa ainda a esta pergunta ou jd explicou toda a parte que queria realcar?

e: Nio, acho que é tudo.

E: E acha que é possivel ser um artista digital mesmo sem ter formacao para tal?

e: Sim.

E: J4 agora porqué?

e: Porque eu acho que ¢ uma questdo mais de vontade e de criatividade e hoje em
dia ja hd tantas coisas como videos no Youtube de pessoas a ensinar tantas coisas,
ainda se calhar a aprofundar ainda mais sobre um assunto do que nas escolas. Eu

acho que é mais uma questdo de vontade de aprender e criatividade, por isso eu
acho que mesmo que se ndo houver formagao acho que mesmo assim uma pessoa

pode aprender ainda muita coisa. Acho que a formagio € mais para no curriculo,
¢ sempre bom se a pessoa realmente quiser ter uma profissio na drea. Acho que

ter essa formacao e estar no CV, acho que é bom, mas néio acho que a pessoa

consegue as mesmas habilidades mesmo com formagao.

E: Chegdmos ao fim desta entrevista, tem alguma questio que gostasse de colocar
ou de desenvolver mais?

e: Ah, nao.

E: Ok, entdo muito obrigada pela colaboragio.

e: Obrigado!
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Transcricio da entrevista
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0:00:00.0 Pedro Dos Santos
E: Boa tarde, sou um aluno de mestrado em Sociologia na Universidade de Evora
e no dmbito da minha dissertagdo intitulada “Educagao Escolar e trabalho: Um
estudo Sociologico com jovens artistas digitais™, estou a desenvolver um estudo
que procura compreender o papel da escola na preparagio dos alunos para o
exercicio de profissdes artisticas digitais. E neste contexto que solicito a sua
colaboracio através da realizacio de uma entrevista onde lhe irei colocar algumas
questdes em torno deste tema.
A informagio recolhida através desta entrevista destina-se
exclusivamente a realizacio de uma investigagdo de natureza cientifica e
académica, pelo que devo garantir-lhe que nunca o seu nome verdadeiro serd
associado a qualquer informac@o que me venha a transmitir. Se desejar podemos
até acordar um pseudénimo sobre o qual sera identificado posteriormente. E
importante também que saiba que nio existem respostas certas ou erradas. A
entrevista nao tem uma duracdo pré-definida pelo que pode falar durante o tempo
que julgar necessario. Por favor, sinta-se totalmente & vontade para voltar atras
se assim o entender, ndo responder a algumas questdes, ou até mesmo desistir de
participar neste estudo se for também essa a sua vontade. O meu objetivo, € que
se sinta o mais a vontade possivel durante esta entrevista cujo tempo de
aplicagido médio estd previsto para os 30 minutos. Finalmente quero-lhe pedir
autorizacdo para gravar esta entrevista com o telemdével e que esta seja com
recurso a Discord como estamos a fazer neste momento. E necessario fazé-lo
porque nao conseguiria memorizar tudo o que venha a dizer e também porque este
procedimento € simples nao interfere nada com a nossa conversa. Facilitard
bastante o tratamento e andlise posterior dos dados. Autoriza que esta entrevista
seja gravada com recurso a telemével e que seja feita no Discord?
e: Autorizo!
E: Agradeco desde ja toda a sua disponibilidade e se concordar passamos de
imediato a realizacdo da entrevista. Podemos comegar?

e: Sim.
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E: Qual € a sua idade, em que ano nasceu?

e: Tenho 23 anos, nasci em 1997.

E: Onde nasceu?

e: Nido consegui perceber.

E: Ah desculpe, onde nasceu?

e: Onde?

E: Sim, sim!

e: Em Abrantes.

E: Em que pais?

e: Portugal.

E: Qual € o nivel de escolaridade mais alto que possui?

e: Tenho a licenciatura e no mestrado fiz um curso profissional.

E: Na sua situacio face ao emprego na drea da arte digital, encontra-se empregada
ou desempregada?

e: Atualmente encontro-me desempregada, mas jd realizei varios trabalhos dentro
da drea para diversas entidades.

E: Na sua situagdo contratual, na drea da arte digital, é trabalhadora por conta
propria ou por conta de outrem?

e: Por conta prépria.

E: Exerce outra ocupaciio remunerada?

e: Atualmente ndo, mas jd exerci.

E: Qual?

e: Tive um pequeno emprego como assistente de Telemarking.

E: Em que tipo de espago fisico exerce a sua profissdo, na drea da arte digital? E
nas instalacdes de uma empresa ou num atelier prépria na sua casa?

e: Normalmente ¢ em minha casa.

E: Hé quanto tempo estd empregada nesta drea? Nimero de anos, no seu caso,
como vocé estd a fazer projetos, ou melhor tem andando a fazer projetos para
entidades. H4 quanto tempo...até ao seu Gltimo projeto, ha quantos anos é que
estd a fazer estes projetos?

e: 1 a 2 anos. Provavelmente s6 hd 1 ano.
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E: Quanto tempo, nimero aproximado de meses, demorou a encontrar emprego
na drea das artes digitais, desde de que terminou o grau de escolaridade mais alto
que possui atualmente?

e: Assim que terminei o grau de escolaridade tive alguma facilidade em arranjar
emprego porque foi através de conhecimentos que fiz com os meus professores,
mas apos isso foi ficando mais complicado.

E: Conte-nos como foi o seu percurso de formagfo escolar até ao ensino superior.

e: Sim...

E: Diga, diga.

e: Desculpe nfo percebi, estd a fazer interferéncia outra vez.

E: Ah, eu perguntei: “Conte-nos como foi o seu percurso de formacao escolar nio
superior até ao ensino superior.”

e: Continuo sem conseguir perceber [risos]

E: Entdo dé-me s6 aqui um segundo. Pronto, eu enviei a pergunta aqui pé Descord
consigo no chat para ver se...

e: Ah, ja vi.

E: Pronto, vou passar a fazer assim caso nio consiga me perceber.

e: Ok, muito bem, Entdo o meu percurso de formago escolar...se calhar posso
comegar pelo meu décimo segundo que comecei logo em artes no secundario.
Depois fui para a universidade onde tirei 3 anos de Design de animacao de
Multimédia e assim que saf desse curso especializei-me em animacio 3D. E uma
drea que j4 tinha tido no meu curso de universidade, mas quis aprofundar mais.

E: Quais os conhecimentos, as habilidades, as capacidades e as competéncias que
considera mais relevantes para o exercicio da sua profissio enquanto artista
digital?

e: [1& a pergunta no nosso chat do Discord] Muito provavelmente a criatividade e
a originalidade porque como ha bastantes artistas temos que nos destacar dos
outros, simpatia acima de tudo também porque ninguém gosta de trabalhar com
pessoas arrogantes e ser empenhado e estar sempre disposto a aprender mais e
novas técnicas, novos programas e acho que € basicamente isso.

E: E pode descrever essas competéncias que acabou de referir?
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e: [1& a pergunta no nosso chat do Discord] Como assim descrever?

E: Descrever...por exemplo esteve-me a falar da originalidade, da empatia
digamos assim e de outros elementos semelhantes. Pode descrever um bocado
essas competéncias que referiu?

e: [pausa] Uma pergunta um bocado complicada [risos]. Muito bem, entdo é
preciso originalidade para realizar os trabalhos. Temos sempre de aprender coisas
novas e diferentes do que ja € feito. Ser simpdtico também é sempre fundamental
porque tens de tratar bem quem nos emprega e se empregarmos outras pessoas
para conseguirmos criar uma boa equipa, porque se nao houver boa comunicacio
entre as pessoas ¢ dificil trabalhar e nesta area, especialmente animacfo, nfo se
consegue fazer uma animagao sozinhos. Temos de trabalhar bem com quem
escreve, por exemplo o roteiro, quem faz o som, ndo pode haver problemas entre
as pessoas.

E: Boa, ou seja, o trabalho em equipa.

e: Exatamente.

E: Como definiria um artista digital?

e: [1& a pergunta no nosso chat do Discord] Um artista digital, bem pode ter dois
sentidos esta pergunta, por isso vou responder aos dois. Pode ser entdo uma
pessoa, um artista que faga os seus trabalhos mais a nivel digital como se calhar
um animar 2D ou 3D que use programas digitais ou que faga ilustragdes para

plataformas digitais, ou entdo... perdi-me um bocado no raciocinio peco desculpa

[risos], ou entdo um artista que s6 se vende sobretudo a nivel digital que nio faz

nada para fora, ndo faz por exemplo trabalhos em papel ou coisas assim.

E: Pronto, acha que € possivel se ser um artista digital mesmo sem ter formacio
para tal? E porqué?

e: [1& a pergunta no nosso chat do Discord] Sim, € possivel, especialmente se for
um artista de ilustragdes, até podemos ver por exemplo pela plataforma do
Instagram, muitos artistas que nem sequer t&€m formacao académica. Alguns
ainda nem sequer acabaram o décimo segundo ano por exemplo e fazem ja
ilustragcdes muito boas. Quase nivel profissional e através das redes sociais

conseguem expandir os seus contatos e serem chamados para pequenos trabalhos
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de freelancer ou até grandes trabalhos e nio precisam de grandes informagdes
para isso. Basta simplesmente ter o talento e saber divulgar o seu trabalho.

E: E serd que a escola obrigatdria, neste caso até ao décimo segundo ano, deve
misturar conhecimentos, habilidades e capacidades e competéncias importantes
para que os alunos possam vir a exercer futuramente a profissdo de artista digital,
ou isso deve ser atribuicdo do ensino superior ou da experiéncia do trabalho? Eu
estou a enviar a0 mesmo tempo as perguntas para si para o caso de ndo me
perceber bem, por causa das interferéncias.

e: Sim, estou a ler a pergunta [risos] [I€ a pergunta no nosso chat do Discord].

Penso que isso deve ser do trabalho do ensino superior porque nem todos os

alunos tém interesse nesta drea e se comecarmos a misturar essas habilidades e

conhecimentos sobre a arte digital tdo cedo, terifamos de misturar também sobre

outras dreas e seria jd carga a mais para os alunos.

E: E no seu caso, acha que a escola foi importante na sua formagao como artista
digital? Porqué? E no caso de outros colegas seus, acha que a escola teve um
papel relevante na formacio deles para serem artistas digitais?

e: [1é a pergunta no nosso chat do Discord] Aqui quando se refere a escola...

E: E até ao décimo segundo ano.

e: Ensino obrigatério ou assim?

E: E até ao décimo segundo ano.

e: Ah, ok. Tem aspetos importantes, no sentido...la esta, da empatia e de nos
obrigar a trabalhos de grupo e também a expandir os nossos conhecimentos para
fora da drea artistica. Por exemplo aprender um pouco de histéria, um pouco
portugués, é sempre importante porque temos de ter alguma cultura geral para
fazer a maior parte dos trabalhos artisticos. Tipo, ndo podemos fazer baseados
em nada. Temos de ter, na maior parte das vezes, temos de ter uma mensagem
que queremos transmitir com 0s nossos trabalhos sendo sio vazios e se ndo
tivermos conhecimentos anteriores sobre certos assuntos e diversos assuntos ¢é

mais complicado de transmitir e nem chega a todas as pessoas. E o mesmo que
fazer agora, por exemplo, um video de animacio e isso sé iria chegar as pessoas

que soubessem animacdo porque ndo tinha as bases anteriores. Neste caso, por
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exemplo, um poema qualquer que demos de Fernando Pessoa. Se ndo tivesse

entdo estudado isso ndo ia conseguir transmitir algo que outras pessoas soubessem

mesmo que essa pessoa nao tivesse estudado artes.

E: Na sua opinido, em geral, a escola desenvolve nos alunos os conhecimentos,
habilidades, capacidades e competéncias e que sejam importantes para se ser um
artista digital? Se sim, quais? Em que contextos, formais e informais? Em que
disciplinas, quais as mais importantes? E se acha que os professores foram

importantes na sua formacdo como artista digital?

e: [I& a pergunta no nosso chat do Discord] Entiio muito bem, a escola deu-me
alguns conhecimentos e habilidades sim. Mas para nivel de artista digital

especificamente penso que ndo foi assim...nada muito...como hei de

dizer...muito explicito. Foram capacidades e competéncias e habilidades que
acho que sio precisas para toda a gente, para qualquer drea. Por exemplo, se
uma pessoa no secundario seguiu artes ou assim ja tinha alguma experiéncia em

desenhar, mas também havia gente no meu curso superior que ndo era de artes e

nio sabia tdo bem desenhar e isso ndo os impediu de fazerem um trabalho tdo bom

ou até melhor do que as pessoas que tiveram em artes. Entdo acho que nesse
sentido a escola se calhar ndo € assim tao importante para quem quer ser artista
porque sdo habilidades que se podem ir aprendendo ao longo da vida e ndo
precisam de propriamente de ser trabalhas logo nessa altura. Talvez as disciplinas

que tenham sido mais importantes...vou voltar entdo a parte que falei sobre o

conhecimento geral seria entdo a histéria e portugués e as artes em si para quem
teve a oportunidade de ter essa disciplina.

E: Entdo e em relagdo aos professores? Acha que eles também...eu percebi que a
escola € uma coisa em que as pessoas podem aprender de outras formas e que hi
vérios métodos para isso, mas acha que entdo, por exemplo, no ensino secundario,
os professores ndo se...vocé tirou artes, acha que os professores tiveram alguma
influéncia ou foram importantes para a sua formacéo ou coisas que tenha retido
deles ou assim para vir a exercer a sua profissdao?

e: Provavelmente em especifico, neste caso, a nivel de animagio em especifico

ndo acho que tenha tido alguma influéncia dos professores. Talvez alguns
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pudessem gostar mais de artes em si, mas ndo propriamente de animagao
especificamente.

E: Entdo o que pode e deve a escola fazer para melhor preparar os alunos
exercerem futuramente a profissdo de artista digital? Nos programas, nas aulas

nas relagdes com a comunidade, sociedade, empresas e etc.

e: [I& a pergunta no nosso chat do Discord] Acho que podia haver...como ¢ que
hei de dizer...uma espécie de futuralia 14 dentro das escolas em que pudessem
informar melhor os alunos sobre os tipos de cursos que existem. Os tipos de
cursos/os tipos de profissoes. Porque por exemplo, eu vou falar do meu caso. Eu
demorei muito tempo a perceber que animagao era uma profissio digna em
Portugal e que existia. Sempre vi desenhos animados, mas nio sei, nunca me
entrou na cabeca que existia um profissional propriamente que fizesse desenhos

Animados. Entdo acho que a escola, nesse aspeto, também ndo soube preparar as

pessoas porque saimos de 14, nao sabemos que dreas que hd, nio sabemos que

cursos é que hd e eu tive que fazer essa pesquisa toda sozinha e ainda a futurdlia
que encontrei na Internet. Acho que as escolas podiam ter algum dia, se calhar,
especifico para falar sobre tipo de profissdes que ha. Sei que hd umas escolas em
que se costuma poder fazer uns testes psicotécnicos com os psicologos mesmo
da escola so que esse teste também ndo tem assim as profissdes mais especificas.

Por exemplo, dizer: “Vais para artes”, “Vais para ciéncias”, “vais para
matematicas”, mas ndo elaboram muito a questdo a fundo. Entdo nesse aspeto,

acho que a escola também nio sabe preparar sobre o que € que esta fora da escola.

E: Chegdmos entdo ao fim desta entrevista, tem alguma questio que gostasse de
colocar ou de desenvolver mais?

e: Nio consegui perceber.

E: Disse que agora chegdmos ao fim da entrevista e se tem alguma questdo que
gostasse de colocar ou de desenvolver mais?

e: Estd tudo dito.

E: Eu estou a escrever o que disse para si, enviei agora para o chat. Se calhar da-
lhe mais jeito.

e: Sim, acho que falei sobre tudo o que era mais importante. Nao sei se quer que

eu fale mais sobre alguma pergunta.

E: Do meu lado est4 tudo bem e vocé esteve bastante bem na entrevista, nao houve

quaisquer problemas a nivel das suas respostas. Agradeco portanto, desde ji

muito a sua colaboragio.

e: Obrigada!
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Transcricao da entrevista
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0:00:00.0 Pedro Dos Santos
E: Boa tarde, sou um aluno de mestrado em Sociologia na Universidade de Evora
e no dmbito da minha dissertagdo intitulada “Educagao Escolar e trabalho: Um
estudo Sociologico com jovens artistas digitais”, estou a desenvolver um estudo
que procura compreender o papel da escola na prepara¢io dos alunos para o
exercicio de profissoes artisticas digitais. E neste contexto que solicito a sua
colaboragdo através da realizacdo de uma entrevista onde irei colocar algumas
questdes em torno deste tema.
A informacio recolhida através desta entrevista destina-se
exclusivamente a realizacio de uma investigacdo de natureza cientifica e
académica, pelo que devo garantir-lhe que nunca o seu nome verdadeiro serd
associado a qualquer informacdo que me venha a transmitir. Se desejar podemos
até acordar um pseudénimo sobre o qual serd identificado posteriormente. E
importante também que saiba que nio existem respostas certas ou erradas. A
entrevista ndo tem uma duragdo pré-definida pelo que pode falar durante o tempo
que julgar necessdrio. Por favor, sinta-se totalmente a vontade para voltar atrds
se assim o entender, ndo responder a algumas questdes, ou até mesmo desistir de
participar neste estudo se for também essa a sua vontade. O meu objetivo,
portanto, é que se sinta o mais & vontade possivel durante esta entrevista cujo
tempo previsto de aplicagdo médio estd previsto para os 30 minutos. Finalmente
quero-lhe pedir a autorizagdo para gravar esta entrevista com o telemdvel e que
esta seja feita com recurso a Facebook como estamos a fazer neste momento. E
necessario fazé-lo porque ndo conseguiria memorizar tudo o que venha a dizer e
também porque este procedimento é simples ndo interfere nada com a nossa
conversa. Facilitard bastante o tratamento e andlise posterior dos dados. Autoriza
que a conversa seja gravada com recurso a telemdvel e que seja feita no Facebook?
e: Sim, autorizo.
E: Agradego desde ja toda a sua disponibilidade e se concordar passamos de
imediato a realizacao da entrevista.

Podemos comecar?
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e: Sim, vamos l4.

E: Qual € a sua idade e em que ano nasceu?

e: Entdo, tenho 26 anos e nasci a 15 de julho de 1994.

E: E onde nasceu?

e: Nasci no Redondo, numa vila perto de Evora.

E: Neste caso em Portugal. Qual € o nivel de escolaridade mais alto que possui?

e: A licenciatura.

E: Na sua situagdo face ao emprego na area da Arte Digital, estd empregado ou
desempregado?

e: Neste momento, estou desempregado. Fiquei desempregado ha um més por
causa do COVID. E uma empresa pequena com poucos meios e entdo como era
o mais novo, foi o que foi, tive de sair.

E: E na sua situacdo contratual, na drea da arte digital, € trabalhador por conta
propria ou por conta de outrem?

e: Tive a trabalhar por conta de outrem sim.

E: Exerce outra ocupagio remunerada?

e: Neste momento nio.

E: Em que tipo de espaco fisico geralmente exerce a sua profissao? Nas
instalacdes da empresa ou neste caso, na sua casa?

e: Normalmente nas instalagcdes da empresa, mas em muitos casos, podera ser
também em casa. Depende dos trabalhos.

E: E durante quanto tempo esteve empregado nesta drea? Neste caso, o nimero
de anos.

e: Tive um ano e meio empregado.

E: E quanto tempo, nimero aproximado de meses, demorou a encontrar trabalho
na drea das artes digitais desde de que terminou o grau de escolaridade mais
elevado que possui atualmente?

e: 6 meses e foi também que eu fui para o estrangeiro, tive no Luxemburgo e tive
que andar de porta em porta a procura de emprego.

E: Conte-nos como o foi o seu percurso de formacio escolar ndo superior e/ou

superior.
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e: Entdo, fiz o ensino basico até ao nono ano, depois fui para o ensino profissional,
décimo segundo ano. Tirei um curso profissional de audiovisuais de video.
Depois, fui para um curso de formacao tecnoldgica em desenvolvimento de
produtos de multimédia e depois fui para o curso de Design de animacio da
Licenciatura.

E: Quais os conhecimentos, as habilidades, as capacidades e as competéncias que
considera mais importantes para o exercicio da sua profissdo enquanto artista
digital?

e: Procura, perseveranca, desenrascar-se, neste meio temos sempre que andar a
procura de solucdes para os problemas que vamos ter. Quem trabalha com os
programas, sabe o que é, como Artista Digital. Temos que andar sempre a procura
de solugoes para o que precisamos de fazer.

E: E pode descrever essas competéncias?

e: Claro, claro, a perseveranca ¢ uma competéncia digamos...principal, uma
competéncia assim...importante. Confianga, também é preciso confianga de que

se vai encontrar solu¢do porque no Digital hd sempre pequenos problemas que

aparecerem no decorrer do desenvolvimento de um trabalho e muitas vezes nao
temos as respostas, nem temos no ensino superior, nem nada do que tiramos.

Temos de fazer pesquisa. Também somos pesquisadores, ¢ uma competéncia boa.

E: Ok e como define um artista digital?

e: Um artista digital para mim é uma pessoa...é preciso ser perseverante como eu
disse, ser criativo, encontrar novas solugdes para as dificuldades que vio
aparecendo durante o seu percurso e também ter confianga a ir em frente e

mostrar o seu trabalho, porque € um meio mais delicado do que se fosse

pessoalmente e que muitas vezes as pessoas no apreciam tanto o trabalho digital
como se fosse fisico. Hd ainda essa distingdo, mas com o que vivemos hoje em
dia com o COVID, penso que vai ser a ponte que as pessoas deem mais valor ao
digital e que ndo é um trabalho sentado que nao € trabalho porque para a maioria
das pessoas ¢ um pouco tabu enquanto o trabalho sentado ndo € um trabalho a
sério como seria.

E: E acha que € possivel ser um artista digital mesmo sem ter formagao para tal?
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e: Acho, mas € preciso ter boas capacidades e um bom portefdlio e mostrar mesmo
que “eu sou um bom artista” sendo ¢ muito dificil, é preciso mostrar mesmo que
se sabe o que se estd a fazer, sendo é muito dificil sentir a informacéo e sentir
sem um diploma.

E: E neste caso, acha que a escola obrigatdria deve misturar conhecimentos,
habilidades, capacidades, competéncias importantes para os alunos exercerem
futuramente a profissdo de artista digital, ou isso deve ser atribui¢do do ensino
superior ou da experiéncia no trabalho?

e: Eu concordo que deve ser inserido porque penso preparar os alunos para uma
nova era que € esta do Século XXI e com competéncias de desenvolvimento
pessoal, organizacional e gestdo de tempo porque estar a um computador, uma

pessoa muitas vezes distrai-se facilmente e tem que haver alguma disciplina,
alguma concentragdo, tem que haver um bom preparamento senao € dificil
distrair-se e acho que isso j devia ser dado desde o inicio como uma disciplina
auxiliar para...dar uma direcao psicologica. Para se ter foco, porque € preciso

foco e manter a concentragao.

E, no seu caso, acha que a escola foi importante na sua formacao como artista
digital? Porqué? E no caso de outros colegas seus, acha que a escola teve um
papel relevante nas suas formagdes para serem Artistas Digitais?

e: Acho que também depende das escolas, depende dos professores, isso
influencia muito. Mas o que senti é que na maioria da escola, no ensino superior,
podia haver mais estigios profissionais pois acho que ndo existem muitos
acordos a nivel da drea digital, na drea criativa, hd mais para as dreas das ciéncias
e nesta parte criativa, ndo ha muitos acordos para os alunos irem mesmo fazer
em campo o que aprenderam nos anos e em relagdo a pergunta, perdi-me um
pouco. Podes repetir, para eu responder melhor?

E: Basicamente, se acha que a escola foi importante para a sua formacao
individual enquanto artista digital, porqué? E no caso de colegas seus, se acha
que a escola também foi importante na formacdo deles para serem artistas
digitais?

e: Sim, acho que a escola ¢ muito importante porque mostra as ferramentas que
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héi e o que se pode fazer. E mostra os caminhos que podes percorrer mas depois é
o préprio aluno que tem que ir em frente e lutar para ter sucesso nesta drea digital,
nesta drea criativa também e também tive colegas meus sim, que teve muita
importincia, o ensino que tiveram porque abriu-lhes novos horizontes e ver o
nosso conhecimento que lhes abriram portas, oportunidades que através de
professores, acho que € sempre uma mais valia.

E: E na sua opinido, em geral, a escola desenvolve nos alunos conhecimentos,
habilidades, capacidades e competéncias que relevantes para um artista digital?
Se sim, quais? Em que contextos, formais e informais? Quais as mais
importantes? E se acha que os professores que teve foram importantes na sua
formacdo como artista digital?

e: Pode repetir, se faz favor outra vez?

E: Sim, desculpe. Se na sua opinido, em geral, a escola desenvolve nos alunos
conhecimentos, habilidades, capacidades e competéncias que relevantes para um
artista digital? Se sim, quais? Em que contextos, formais e informais? Em que
disciplinas, quais as mais importantes? E se acha que os professores foram
importantes na sua forma¢do como artista digital?

e: E melhor separarmos isso, tem 3 ou 4 perguntas juntas. A primeira em que
contexto...para explicar como ¢ que a escola me preparou...podes repetir outra
vez?

E: Sim, esta pergunta € um bocado para fazer com que as pessoas falem um
bocado mais a vontade e de uma forma mais desconectada para falarmos de vérios
elementos e tudo, mas eu posso repetir. Basicamente a primeira pergunta é...isto
€ tudo dentro da mesma pergunta, mas estd dividido assim: a primeira pergunta
basicamente € se a escola desenvolve, se na sua opinido, a escola desenvolve, em
geral, a escola desenvolve nos alunos, competéncias de artistas digitais, para se
ser um artista digital. Neste caso, se sim, quais essas competéncias e em que
disciplinas € que desenvolve essas competéncias e se acha que os professores
foram importantes na sua formacao como artista digital.

e: Hum, hum, ok. Entdo eu vou-te responder. A escola deu competéncias, deu

competéncias criativas e de exploracio para o préprio aluno explorar e ser capaz
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de ser diferente e seguir o seu caminho. Nessa parte, tive um bom
acompanhamento, mas houve outra parte que a nivel psicolégico, a nivel de
orientagdo psicoldgica, que acho que devia ser introduzido, no ensino. Senti que
faltava isso para direcionar os alunos e/ou cada um com a ajuda de uma pessoa
profissional ou acompanhamento pedagégico e profissional de orientacdo. Foi s6
o que eu senti falta. As disciplinas que eu senti que foram uma mais valia foi a de
desenho, porque af nessa disciplina perdi os medos de desenhar ou de errar e para
se ser um artista tem que se...ndo se pode ter medo de errar, tem que se tentar e
isso é uma mais valia que tive no meu curso e o acompanhamento dos professores
¢é fundamental. Ter-se professores que deixam os alunos a vontade para que o
proprio processo os cative e para que os alunos consigam se desenvolver a sua
maneira porque no mundo todos nds somos diferentes e ganha as suas
competéncias através do proprio descobrir porque também ¢ muito do “descobrir
quem eu sou” que € o ensino superior. Foi ai que descobri quem eu sou e o que
quero um pouco. Nao sei...se houve mais disciplinas. Nao sei se queres que eu
desenvolva mais.

E: Sim, sim, estd & vontade.

e: A disciplina que também houve na drea criativa, a fotografia, a disciplina da
Fotografia que também foi importante. Até termos como artista digital. Tem que
se treinar tdo bem muitas coisas como procurar solugoes para problemas que
temos a nivel visual. Os problemas registados sdo na sua maioria a nivel visual.
Tem que trabalhar com a imagem, com o corpo, com isso tudo. E o ensino
superior, as disciplinas que tive, desde fotografia, desenho, video, animacdo,
foram tudo areas distintas que se complementam apesar de serem diferentes, que
¢ o desenvolvimento do artista para enquanto ganhar capacidades e competéncias
para conseguir encontrar um trabalho. E a competéncia maior € a capacidade de
te adaptares bem a situacdo e a vida em que estds para poderes ir em frente até um
grande treino que se tem e acho que ya...ndo sei se queres que me explique
melhor.

E: J4 podemos voltar a essa parte outra vez a seguir. O que pode e deve a escola

fazer para melhor preparar os alunos para exercerem futuramente a profissao de
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artista digital? Nos programas, nas aulas, nas relagdes com a
comunidade/sociedade/empresas...

e: Acho que deve haver um foco maior, na drea em especifico em si porque senti
que se dispersava muito no curso também com o curso que eu tirei. Mas é geral
pois € que eu oigo de colegas de outros cursos que se perde muita coisa de dreas
diferentes. Tudo na drea digital e que ndo o foco em que o aluno néo consegue
Concentrar, pois, perde-se mais no desenvolver das suas competéncias.

E: Chegdmos ao fim desta entrevista. Tem alguma questao que gostasse de colocar
ou de desenvolver mais? Pode sentir-se a vontade se quiser falar mais de alguma
pergunta que lhe fiz e que queira desenvolver mais essa pergunta estd a vontade.
No caso de querer falar mais sobre ela.

e: Em relagdo as perguntas das disciplinas e como influenciam. Tem que depender
sempre dos professores. Acho que os professores...os professores tém um papel
muito importante no Artista Digital. E af que tem que haver um maior foco, é na
situagdo também dos professores. Também tive professores que s6 falavam o
basico, ndo ajudavam os alunos e acho que o professor tem um papel muito
importante que di a disciplina ao Artista Digital conseguir ter mais confianca e
conseguir estar mais preparado para as dificuldades que se tem neste meio digital
que € tdo concorrido e tdo vasto também que €...e é isso que os faz perderem-se
e sentirem-se frustrados. [pausa] Nio sei se o Pedro quer que eu responda a mais
alguma pergunta em especifico.

E: Se tiver alguma opinido em concreto sobre mais sobre este assunto. J4
mencionou o papel das disciplinas, o papel dos professores, ja mencionou
contextos diferentes. Posso s6 adicionar mais uma pergunta interessante que &,
acha que os alunos desenvolvem estas competéncias num contexto mais formal
ou num contexto mais informal?

e: Essa pergunta € um bocado dificil, € metade, metade. Formal € o bdsico, a base,
aprende-se no ensino superiot, ¢ depois o informal ¢...ndo sei se estou a
responder bem...¢ trabalho de casa. Ou seja, ir a procura na Internet novas
solugdes, novos meios para fazer as coisas, meios mais além. Acho que o ensino

ainda nfio d4 as ferramentas todas para ser um artista digital a 100 por cento, tem
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217  que haver muito trabalho de casa do préprio aluno, artista, para se

218  autodesenvolver e ir mais além.

219  E: Agorasim, chegdmos ao fim desta entrevista, tem alguma divida, alguma coisa
220  que gostasse de desenvolver mais?

221  e: Penso que ndo, penso que nao.

222 E: Muito obrigado pela sua colaboragio!

223 e: Obrigado Pedro!
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Transcriciio da entrevista
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0:00:00.0 Pedro Dos Santos

E: Boa tarde, sou um aluno de mestrado em Sociologia na Universidade de Evora
e no ambito da minha dissertagao intitulada “Educagao Escolar e trabalho: Um
estudo Sociologico com jovens artistas digitais”, estou a desenvolver um estudo
que procura compreender o papel da escola na preparagdo dos alunos para o
exercicio de profissoes artisticas digitais. E neste contexto que solicito a sua
colaboragdo através da realizagdo de uma entrevista onde irei colocar algumas
questdes em torno deste tema.

A informacgio recolhida através desta entrevista destina-se

exclusivamente a realizacdo de uma investigacdo de natureza cientifica e
académica, pelo que devo garantir-lhe que nunca o seu nome verdadeiro serd
associado a qualquer informacio que me venha a transmitir. Se desejar podemos
até acordar um pseudénimo sobre o qual serd identificado posteriormente. E
importante também que saiba que ndo existem respostas certas ou erradas. A
entrevista nao tem uma duracio pré-definida pelo que pode falar durante o tempo
que julgar necessario. Por favor, sinta-se totalmente a vontade para voltar atrds
se assim o entender, néio responder a algumas questdes, ou até mesmo desistir de
participar neste estudo se for também essa a sua vontade. O meu objetivo, € que
se sinta 0 mais a vontade possivel durante esta entrevista cujo tempo previsto de
aplicacdo médio estd previsto para os 30 minutos. Finalmente quero-lhe pedir
autorizagio para gravar esta entrevista com o telemdvel e que esta seja feita com
recurso a Facebook como estamos a fazer neste momento. E necessério fazé-lo
porque ndo conseguiria memorizar tudo o que venha a dizer e também porque este
procedimento € simples nao interfere nada com a nossa conversa. Facilitard
bastante o tratamento e andlise posterior dos dados. Autoriza que a conversa seja
gravada com recurso a telemdvel e que seja feita no Facebook?

e: [pausa] Sim, Sim!

E: Agradego desde ja toda a sua disponibilidade e se concordar, passamos de
imediato a realizag@o da entrevista. Podemos comegar?

e: Podemos.
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E: Primeiro, qual ¢ a sua idade e em que ano nasceu?

e: Entdo, tenho 23 anos e nasci em 1997.

E: Em que pais?

e: Em Portugal.

E: Onde nasceu?

e: [pausa] [siléncio]

E: Ah, peco desculpa. Perguntei onde nasceu.

e: Sim, nas Caldas da Rainha.

E: Qual € o nivel de escolaridade mais alto que possui atualmente?

e: Ah, licenciatura.

E: Como € que estd a sua situacdo face ao emprego na drea da arte digital? Se estd
empregada, desempregada?

e: [pausa] Ou seja, estou desempregada, mas ja trabalhei como Freelancer e neste
momento estou num projeto do qual ndo posso revelar muitas coisas.

E: A sua situacio contratual na drea da arte digital € trabalhadora por conta prépria
ou trabalhadora por conta de outrem?

e: Entao, quando estou em Freelancer sou trabalhadora por conta prépria.

E: Sim, exerce outra ocupagdo remunerada?

e: Nao.

E: Ok, em que tipo de espago fisico exerce a sua profissdo? Nas instalagdes de
uma empresa ou num atelier préprio na sua casa?

e: Neste momento € na minha casa.

E: Hd quanto tempo estd empregada nesta drea, o nimero de anos?

e: Ou seja, mais ou menos hd um ano.

E: Quanto tempo, nimero aproximado de meses, demorou a encontrar emprego
na drea, neste caso as artes digitais, desde de que terminou o grau de escolaridade
mais alto que possui atualmente?

e: Ou seja, terminei em fevereiro, em 2019 e consegui 0 meu primeiro trabalho
como Freelancer foi em agosto de 2019.

E: Ok, pode s6 tentar falar um pouco mais alto para que eu consiga gravar melhor

a sua voz?
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e: Ok, ok!

E: Pronto, conte-nos como foi o seu percurso de formagao escolar, tanto o ndo
superior, como até o superior.

e: Ok, entdo andei na escola bdsica normal, depois segui o secunddrio regular em
artes visuais e depois entrei no Politécnico de Portalegre para a licenciatura de
Design e de Animacio

E: Quais os conhecimentos, as habilidades, as capacidades e as competéncias que
considera mais importantes para o exercicio da sua profissdo enquanto artista
digital?

e: Ok, em termos de conhecimentos e competéncias, eu acho que o mais
importante €, neste caso o desenho, ndo é? Porque um bom artista digital tem de
saber o seu desenho muito bem. Entdo € praticar desenho, ou seja, desenho a
vista, desenhar praticamente todos os dias. E depois outra que eu acho muito
importante € treinar a criatividade porque a criatividade ndo aparece do nada,
entdo nds temos de aprender a treinar e acho que isso é umas das coisas que as
vezZes no meu curso superior, neste caso, aprendi mais isso mas até ao curso
superior ndo tive muito isso e entdo s6 nesses trés anos, v quatro, tive a aprender
iss0, a treinar a criatividade, a treinar as minhas ideias para transmitir num
trabalho, estds a perceber? E entdo acho que isso falta pouco sem ser no curso
superior. Acho que isso foi 0 mais interessante para mim, foi treinar a
criatividade, o desenho e claro, depois também aprender a trabalhar com
softwares e tudo o mais mas acho isso que isso, em termos de pratica, vai-se a
fundir muito a trabalhar com softwares. S6 com a prética e com trabalhos.

E: E pode descrever essas competéncias que acabou de mencionar?

e: Descrever como assim?

E: Falou-me no desenho, falou-me em trabalhar com softwares, criatividade e
outros elementos. E eu queria que descrevesse um pouco melhor essas
competéncias que mencionou.

e: Ah, ok. Por exemplo em termos de desenho, as competéncias € tipo saber
anatomia basica de um corpo humano, de animais, conseguir desenhar a vista, ou

seja, desenhar, tipo estares a olhar para um objeto e saberes conseguires o
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desenhar sem ter de tirar uma foto e desenhar por cima de uma foto porque isso
engana a perspetiva que o olho estd a conseguir perceber porque é diferente
estares a desenhar de uma cena a vista e uma cena que tiraste foto e estares a
guiar-te pela foto. Porque ao tirares uma foto, aquilo automaticamente em 2D,
nao é? Entdo a competéncia € a anatomia, os volumes, o desenho a vista, que é
importante nos volumes e depois ser com as bases que consegues trabalhar e de
ser mais criativo. Mas acho que isso no desenho € as bases e depois a criatividade,
neste caso ¢ pensares nas tuas ideias antes de comecares a fazer ou seja € nestes
pequenos brainstormings, tipo se queres fazer um trabalho sobre alguma coisa,

fazeres uma pesquisa antes, saberes os conhecimentos necessdrios para pensar e
ter vdrias ideias, ou seja, puxares pelo teu cérebro, nio é? Para nio fazeres logo
tipo uma ideia que se apareca primeiro, tipo desenvolveres a ideia. Acho que isso
¢...para mim é...treinar a criatividade ¢ isso. E depois quanto aos softwares, tudo
o que aprendi foi quase no curso superior. Lembro-me que tive um pouco na
secunddria uma disciplina que se chamava Oficina de Multimédia, acho que tive

Photoshop e o Adobe Flash. Mas depois o que aprendi, o resto foi tudo no curso

superior. Claro, nos tinhamos as aulas, mas s6 com o trabalho, com a pritica, de

fazer estes trabalhos é que aprendi a usar as ferramentas do software, entéo € isso
que eu estava a tentar dizer, s6 com o trabalho é que vai se descobrindo ainda mais
os programas que se fizeres um trabalho aprendes tudo, entdo ha vdrias
ferramentas que s vais usar uma vez numas coisas e outras vezes noutras. Era
isso que estava a dizer, s6 com a pritica é que se consegue melhorar nos softwares.

E: Ok, como definiria um artista digital, ou seja, qual a sua definicao pessoal para
artista digital?

e: Acho que um artista digital, para mim €, alguém que cria alguma coisa
digitalmente, ou seja, cria um contetido, cria, neste caso, pode ser ilustragio,
fotografia, podemos dizer, um mundo abrangente onde tudo seja digital, para
mim é muitas coisas. E alguém que com a criatividade e com trabalho desenvolve
alguma coisa, ou seja, um fotégrafo, para mim considero também um pouco um
artista digital um fotografo porque tem que ter criatividade, também tem que tirar

fotos para editar e para apresentar a quem quer que seja, um ilustrador também e
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até mesmo um artista digital, para mim também poder ser uma pessoa que até
trabalhe em formato sem ser digital no inicio e depois o produto final passe para
o computador e edite as coisas. Para mim um artista digital ¢ uma pessoa que cria
mas com criatividade e com um propdsito de apresentar, vd, contetido a uma
pessoa, a um espectador, desde o cinema, desde a ilustracdo, a fotografia...para

mim isso ¢ o que ¢ um artista digital.

E: Acha que € possivel ser um artista digital mesmo sem ter formacao para tal e
porqué?

e: Sim, acho que sim. Porque, como eu estava a dizer, sé com a prdtica é que se
consegue melhorar. Nao é...va os cursos sdo importantes para aprendermos as
bases, nfio é? Mas s6 com a prdtica se consegue e ha muita gente que € autodidata
e consegue chegar igualmente a uma pessoa que tirou um curso superior. Tive
vidrios exemplos no meu curso sobre pessoas que vinham de dreas completamente
diferentes sem ser artes visuais, vinham de ciéncias e no entanto conseguiram
aprender a desenhar e a mexer em softwares de criatividade, ou seja, Photoshop,
essas coisas assim e aprenderam na mesma. Eu acho que...aqui a questdo é essa,
a pessoa tem vontade e se quer aprender, aprende e ndo tem haver se tem uma

formacao anterior ou ndo. Um autodidata é uma pessoa ser curiosa para aprender

alguma coisa e acho que isso € o mais importante e hd muitas pessoas na area,
agora mais velhos, né? Que nem tinham cursos na altura, porque néo havia estes

cursos como hd agora nem ensino superior e apenderam isso sendo autodidatas e

tém carreiras boas na drea. Acho que ndo ¢ preciso uma pessoa ter uma formacao.

E: Passamos entdo a proxima pergunta, serd que a escola obrigatdria deve misturar
conhecimentos, habilidades, capacidades e competéncias importantes para os
alunos/as exercerem futuramente a profissio de artista digital, ou isso deve ser
atribui¢io do ensino superior ou da experiéncia no trabalho?

e: Eu acho que a escolaridade obrigatdria deve dar mais conhecimentos e mais
competéncias nessa drea porque hd pessoas que nio seguem para cursos
superiores ou 0 que quer que seja ¢ acabam na escolaridade obrigatéria. Eu acho
que as pessoas...sinceramente, acho que o programa, pelo menos nas artes

visuais, foi o que eu tirei, o curso regular, acho que o programa devia ser
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melhorado porque eu sinto que quando cheguei ao curso superior aterrei um

pouco, va sem saber o que estava a acontecer porque foi completamente diferente
e tive que reaprender muita coisa e entdo acho que devia ter sido melhor
preparada. Mas pronto, isso foi no meu curso, na minha escola, no meu caso, ndo
sei, podem ser experiéncias diferentes.

E: No seu caso, acha que a escola foi importante na sua formagio como artista
digital? Porqué? E no caso de outros colegas seus, acha que a escola teve um
papel importante na formacio deles para serem Artistas Digitais?

e: E assim, a escola...estas a falar a contar com o curso superior ou. ..

E: S6 a escola até ao décimo segundo ano, sim.

e: Ok, € assim, acho que artes visuais, 0 meu curso, houve coisas que aprendi
obviamente, mas acho que precisaivamos de mais...um programa mais...como ¢

que eu hei de dizer...mais...dos tempos de hoje, va. Acho que tinham coisas que

nio faziam muito sentido na altura, nio sei como € que estd agora, ndo é? Ja foi
hé algum tempo, mas na altura acho que néo treindvamos muito a criatividade.
Era muito por padrio, ou seja, o grupo tinha de fazer aquilo e aquilo e nio podia
fugir muito dali. E, ndo sei, em termos de, de aprendizagem acho que podia ter
aprendido mais coisas. Claro que aprendi algumas bases porque nas aulas sempre
aprendemos alguma coisa, mas acho que para artista digital mesmo falta ali
algumas coisas no curso. Depois tive outros colegas que vieram de um curso
diferente do meu que até tiraram cursos profissionais e os cursos profissionais sio
um pouco mais priticos, no geral. Nao tém tanta teoria, ndo é? E acho que houve
pessoas que ao ter essa vertente diferente, seguiram um ensino diferente, quando
chegaram ao curso superior ja sabiam fazer mais coisas praticamente. Por
exemplo, eu tive fotografia no curso superior e ndo sabia muitas coisas sobre
fotografia e havia colegas meus que ja tinham tirado cursos profissionais que
tinham mexido em camaras como tipo...¢ um exemplo e entdo acho que em
termos de ensino regular, teria de ser melhorado sim.

E: Na sua opinido, em geral, a escola desenvolve nos alunos e nas alunas
conhecimentos, capacidades e competéncias que sio relevantes para um artista

digital? Se sim, quais? Em que contextos, formais e informais? E em que
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disciplinas, neste caso, as mais importantes? E se considera que os professores

que teve também foram importantes na sua formacao como artista digital?

e: E novamente s6 até 2 escola obrigatéria, certo?

E: Sim.

e: Ok, entdo, como eu estava a dizer, houve coisas que eu aprendi, si, por exemplo,
teve aquela disciplina Oficina de Multimédia e a primeira vez que tive introdugao
a alguns softwares, o Photoshop, o Flash e acho que depois também trabalhei um
pouco com AfterEfects, ja nao me recordo a 100 por cento. Acho que isso foi s6
no décimo segundo, jd € uma disciplina mais pritica, portanto, para os alunos
comecgarem a mexer nas coisas. Depois houve outras disciplinas que eu acho que
falhava algumas partes e acho que era importante aprender. Por exemplo, eu tinha
aulas de desenho, ndo é? E as aulas de desenho na secundaria, depois também
temos o exame, ¢ assim...um desenho um bocado restrito, e é por exemplo, para

aprender corpo humano, sei que as regras sao diferentes, mas na secunddria n6s
ndo podiamos ter no ensino regular modelos, ou seja, desenhar a vista uma
pessoa. Por exemplo e nesses do curso superior ja podiamos ter. Isso tem haver
com a idade e acho que as regras das idades pois até na escolaridade obrigatéria,
os alunos, geralmente tem menos de 18 anos, entdo nio poderiamos ter um modelo
ou nu ou seminu para desenhar o corpo humano e acho que isso, sinceramente,
devia ser mudado a regra, nem que fosse, tipo seminu porque os alunos vdo...pelo
menos eu, eu estava a desenhar o corpo humano a partir duma foto ou de um papel
com o corpo humano, com a cara, neste caso do corpo humano, que ¢ as regras
de proporcionalidade e quando cheguei ao curso superior, eu tive um modelo real
a minha frente e é diferente, muito diferente passar uma figura que estd a tua
frente pd papel do que uma foto ou uma fotocépia, neste caso uma impressao
num papel, entdo foi assim um bocado assustador no inicio, mas depois claro,

com o trabalho consegui desenvolver no curso superior, mas acho que isso faz
falta na secundaria e acho que faz falta eles libertarem o aluno dos conceitos
definidos, ou seja, ah o teu desenho tem de ser super bem feito, super-realista e
acho que abordam isso muito na secundaria que €, ah, quanto mais perfeitinho

melhor, pelo menos na minha escola era assim e depois eu cheguei ao curso

147



216
i b
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
977,
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246

superior e disseram-me “Nao!”, tu podes desenvolver o teu préprio estilo, podes
desenvolver expressividade, ou seja, entregar quem tu és ao teu trabalho. E acho
que no secunddrio falta um pouco isso. Depois o que eu também gostei também
mais na secunddria e que aprendi muito foi em Filosofia, neste caso. Até foi

interessante ter essa disciplina. Houve filmes que a minha professora passou que

eu aprendi bastante s6 nessas aulas que viamos um filme e depois tinhamos de o
analisar eu aprendi bastante a pensar no cinema, a pensar para além do que € que
estamos a ver, ou seja, desmontar o filme e perceber o porque € que o realizador

fez aquilo e entdo acho que isso foi uma abertura para mim para perceber que o
cinema, para além, é muito para além de estar sentado a olhar para uma coisa e
acho que isso foi importante depois pé meu curso superior. Neste caso a
professora que eu tinha era aquela professora bastante diferente do normal para
mim. Era uma professora mais liberal, mais...deixava-nos mais & vontade para
darem as suas opinides e eram umas aulas assim mais...como hei de dizer, ndo
eram tao restritas, eram mais...a pessoa podia estar a vontade, podiamos estar a
vontade, a falar todos em conjunto com a professora. Era um tipo de aula
diferente, ndo era aquela aula em que tinhamos de estar caladinhos a ouvir alguém
e entdo acho que isso, apesar de saber que ha professores que precisam de que os
alunos estejam calados, né? Para darem a teoria, eu acho que o ensino de
secunddria, pelo menos poderia melhorar esse aspeto. Eu sei que atd a bésica, nds
temos de aprender as bases do portugués. da matematica, das Ciéncias, do que
seja, mas depois na secundaria, como j4 escolhemos uma cena especializada, ou
seja, Artes ou Cié€ncias ou Linguas ou Economia, acho que a maneira de ensinar

podia ser um bocadinho diferente, mas sim. E isso.

E: Passamos ento finalmente a tltima pergunta de todas, O que pode e deve a
escola fazer para melhor preparar os alunos para exercerem futuramente a
profissdo de artista digital? Nos programas, nas aulas nas rela¢des com a
comunidade, sociedade, empresas, etc.

e: Como jd tinha dito anterior, acho que o tipo de ensino podia ser um pouco mais
mistura de aulas priticas e aulas tedricas, ou seja, ndo tdo tedrico. Eu sei que

Ciéncias, Economias e Linguas € ainda mais tedrico que artes, mas nunca andei
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né? Nio posso estar a dizer a 100 por cento de certeza, mas eu sinto que em
termos de artes visuais hé coisas que podem ser melhoradas, ou seja, agora que
me perguntaste a cena para a comunidade, eu acho que poderia haver, va mais,
atividades para ajudar na comunidade ou na escola a fazer, sei 14, nem que seja
gjudar no logotipo da escola, melhorar ou melhorar o site. Eu sei que isso € feito
em cursos profissionais porque quando andava 14 tinha um curso profissional, nfio
sei qual € que era o nome do curso, mas lembro-me eles estavam a querer criar
coisas para a escola, ou a ajudar no site ou o que era e sinto que artes visuais niao
faz muito essas coisas. Nao trabalha para desafiar os alunos a fazer coisas
diferentes para ajudar ou até para ter uma nog¢do de como € o trabalho, va como
vai ser o mundo do trabalho, pelo menos na minha escola eu sinto que fazia falta
isso e acho que 14 estd, o ensino devia ser mais pratico e ndo ser tao restrito e
ajudar os alunos a treinar a criatividade e a ser... a estarem mais preparados para
o mundo do trabalho na questdo de serem mais autossuficientes, né? Conseguirem
ser auténomos, conseguirem criar um projeto sozinhos, trabalhar, ndo é? Porque
€ isso que hoje em dia € o trabalho que € criar um projeto para apresentar a um
cliente. Acho que senti falta disso no ensino secunddrio.

E: Chegdmos, entdo, o fim desta entrevista, tem alguma questdo que gostasse de
colocar ou de desenvolver mais?

e: E assim, eu gostava de dizer que eu fui para um curso superior, foi no
Politécnico. Eu ndo sei como € que € os outros cursos superiores nesta drea
noutras universidades, pelo que eu andei, foi muito pratico, va tivemos teoria mas
também foi bastante pratico e nfo sei se € assim noutras universidades, mas
espero que sim porque isso ajudou-me muito a desenvolver as competéncias.
Pronto e era s6 isso que queria acrescentar.

E: Pronto, muito obrigado pela sua colaboragao.

e: Obrigado!
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Transcricao da entrevista

0:00:00.0 Pedro Dos Santos

E: Boa tarde, sou um aluno de mestrado de Sociologia na Universidade de Evora
e no ambito da minha dissertagdo intitulada “Educacdo Escolar e trabalho: Um
estudo Sociologico com jovens artistas digitais”, estou a desenvolver um estudo
que procura compreender o papel da escola na preparacao dos alunos no exercicio
de profissdes artisticas digitais. E neste contexto que solicito a sua colaboragio
através da elaboracao de uma entrevista onde irei colocar algumas questdes em
torno deste tema. A informagao recolhida através desta entrevista destina-se
exclusivamente a realizagdo de uma investigagao de natureza cientifica e
académica, pelo que devo garantir que nunca o seu nome verdadeiro sera
associado a qualquer informacéo que me venha a transmitir. Se desejar podemos
até acordar um pseudoénimo sobre o qual ser4 identificado posteriormente. E
importante também que saiba que nao existem respostas certas ou erradas. A
entrevista nao tem uma durag¢ao pré-definida pelo que pode falar durante o tempo
que julgar necessario. Por favor, sinta-se totalmente a vontade para voltar atras se
assim o entender nao responder a algumas questdes, ou até¢ mesmo desistir de
participar neste estudo se for também essa a sua vontade. O meu objetivo, ¢ que
se sinta o mais a vontade possivel durante esta entrevista. Apesar de ter dito que
pode falar a vontade, pelo menos as perguntas estavam previstas para um tempo
médio de mais ou menos 30 minutos, apesar de podermos alargar mais do que
1sso se sentir a vontade para falar de mais coisas. Finalmente quero pedir-lhe
autorizagdo para gravar esta entrevista com recurso a Skype ou Discord como
neste momento estamos a fazer que € neste caso o Discord. Da-me, portanto, a
sua autoriza¢ao para que esta entrevista seja gravada utilizando aqui também o
Discord?

e: Claro.

E: Ok, ¢ necessario fazé-lo porque nao conseguiria memorizar tudo o que venha

a dizer e também porque este procedimento simples e que nao interfere em nada
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com a nossa conversa. Facilitara bastante o tratamento e analise de dados que irei
fazer a seguir da entrevista. Portanto, pronto, autoriza entdo que a entrevista seja
gravada neste caso por Discord, correto?

e: Correto.

E: Pronto, neste caso agradeco desde ja a sua disponibilidade e se concordar
passamos de imediato a realizagao da entrevista. Podemos comegar?

e: Claro.

E: Pronto, em relacio ao seu sexo, claramente ¢ masculino.

e: [risos].

E: Qual ¢ a sua idade e em que ano nasceu?

e: Eu nasci em 98, tenho neste momento 22 anos de idade.

E: Entdo nasceu em 1998 e tem 22 anos de idade. Ok, onde nasceu?

e: Nasci [pausa], digamos em Campo Grande, mas posso dizer que cresci
maioritariamente em Queluz no conselho de Sintra e tenho vivido a minha vida
inteira la. Neste momento estou em Massama em Queluz onde eu vivo.

E: Ok, qual € o nivel de escolaridade mais alto que possui?

e: Neste momento, a escolaridade mais alta que possuo € o nivel 5 que € penso
queé considerado o 7 no CTSP que € o nivel 5 atualmente.

E: E neste caso o nivel 5 corresponde ao ensino secundario, ao ensino
profissional?

e: Nivel 5 corresponde como uma especializagiao de uma area, portanto,
supostamente com um nivel 5 feito estou mais apto para trabalho do que
propriamente um nivel anterior apesar de pronto, poder haver algumas...alguns
casos diferentes. O nivel 5, inclusive também me permite uma entrada na
Universidade ou no Politécnico porque sou considerado ja com...quase um
trabalhador. Portanto, ndo como um estudante. Tenho uma entrada mais facilitada
em Institutos Universitarios Politécnicos.

E: Ok, neste caso a sua situacao face ao emprego, encontra-se empregado ou
desempregado?

e: Neste momento, posso dizer que me encontro desempregado, apesar de por

vezes em alguns trabalhos de Freelancer ou por conta propria poder fazer alguns
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destes trabalhos, mas neste momento encontro-me a fazer uma licenciatura.

E: Ok, e neste caso, a sua situag@o contratual na area da arte digital, trabalha por
conta propria ou por conta de outrem?

e: Acho que trabalho por conta propria.

E: Pronto, exerce outra ocupa¢ao remunerada?

e: Neste momento ndo.

E: Ok, em que tipo de espagco fisico exerce a sua profissio? E na sua casa, numa
empresa, tem um atelier proprio?

e: Geralmente, fago em casa. Felizmente tenho equipamento suficiente para poder
trabalhar ca em casa, embora por alguma virtude, também aprecio algumas
reunides, seja para falar diretamente com as pessoas. Acho que ¢ importante mas
neste momento trabalho em casa.

E: Ok, referiu que neste momento tem estado desempregado, mas nao tem
trabalhado, ndo tem mesmo estado em nenhuma entidade do qual possa estar a
ser remunerado ou a trabalhar em part-time?

e: Tenho, inclusive tenho uma entidade, a Da New Imagination da qual pude fazer
alguns projetos e que até tive alguma satisfacao no trabalho dessa equipa.

E: Sim, entdo e nesse caso ha quanto tempo esta, digamos, empregado pela Da
New Imagination e nesses projetos? Neste caso o numero de anos?

e: Eu penso que comecei ha cerca de talvez 3 anos ou dois. Nao me lembro
exatamente do inicio. Sei que ja foi ha algum tempo e pude participar em alguns
projetos com eles.

E: E mais ou menos ha quanto tempo, ou seja, o nimero aproximado de meses
que demorou a encontrar essa oportunidade na area das artes digitais desde de
que terminou o grau de escolaridade que tem mais elevado que possui
atualmente?

e: [pausa] Nao sei, talvez...diria talvez entre 4 a 6 meses se calhar.

E: Ok, pode nos contar como foi o seu percurso de formacao escolar?

e: Bom, eu, pronto, iniciei a escola todos os outros nas escolas mais perto que
tinha de casa, da qual fiz em trés diferentes escolas até ao meu nono ano aqui

perto. E a partir do meu nono ano decidi seguir um curso profissional
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especializado na area de Design Grafico apesar da minha primeira opgao ter sido
a animac¢ao, mas essa nao estava disponivel. Entao fiz o curso. Quando o terminei
fiquei com o nivel 4. Fui e fiz o meu curso na escola profissional de EPI. Em
seguida fiz...continuei o meu percurso profissional para o nivel 5 no Instituto de
CITEFORUM onde tirei uma especializagio em multimédia da qual encontrei de
novo essa minha paixao pela animacao. Continuei, entdo de seguida para um
curso do mesmo agrupamento da EPI que era em ETIC onde fiz um bacharelato
Inglés. Nao sei qual seria a equivaléncia ca em Portugal, mas se calhar...nao sei
mesmo. Era um bacharelato Inglés que era uma especializa¢do em animagao.
Entao fiz essa especializagao 1a e agora, por fim, estou neste momento neste curso
de animacéao da Lus6fona em Lisboa também no meu segundo ano do curso.
E: Ok, quais os conhecimentos, as habilidades, as capacidades e as competéncias
que considera mais relevantes para o exercicio da sua profissdo enquanto artista
digital?
e: Sinto que a pratica e a persisténcia € algo que é muito importante nesta area
porque € uma area que envolve, apesar de envolver muito trabalho também,
envolve algum talento e acho que apesar de nao achar que o talento seja melhor
do que o trabalho arduo, acho que ter um pouco dos dois ¢ bom. Mas pronto,
obviamente que se calhar nao podemos escolher. Acho que com trabalho arduo
nos ficamos sempre melhores nesta area porque envolve muita pratica e entao se
tivesse que aconselhar alguém eu diria que nao importa, ¢ uma area um pouco
competitiva porque...pronto, seja desenho, animacao, arte digital, escultura...¢
uma area que € bastante competitiva e as vezes € desmotivante também para
alguns artistas. Mas eu acho que o trabalho arduo ajuda a criar uma marca sua
que o distingue de todos os outros, portanto, € uma area bastante criativa na minha
opinido. Portanto, acho que sim, a pratica e a persisténcia sao muito importantes
nesta area.
E: Pronto, em relagdo as competéncias que sao mais relevantes para o exercicio
desta profissdo, pode descrever essas competéncias?
e: Bem, esta profissao, eu diria que como ja tinha referido na pratica, para

realmente sermos bons...ndo importa quando é que comecemos, temos sempre
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tempo para comecar a desenhar, a animar, a fazer o que for melhor. Mas
realmente eu vejo em muitos colegas meus em que fiquei bastante impressionado
com eles e acho-os profissionais...até bastante bons, que o trabalho ja vem de
traz. J4 era algo que eles faziam antes e isso realmente demonstra-se no trabalho
deles que ndo é uma coisa que comecaram a fazer o curso de arte e sao
extraordinarios. Ja havia um grande estudo por detras e isso ajuda bastante.
Portanto, tem que haver também mesmo uma espécie de um gosto pessoal, ndo
s6 de ver isto como algo profissional. Também € um...por vezes um Hobbie, algo
para passar o tempo, mas que ajuda imenso e acho que ¢ um bom exercicio para
quem gosta de seguir esta profissao e esta area nao pode separar tanto a animacao,
o trabalho e o lazer. Tem que ser uma mistura, um pouco dos dois para se evoluir
bem. E acho também bastante na pratica, a paciéncia e a persisténcia, mas a
paciéncia ¢ também bastante importante porque, por vezes, pode ser algo tao
simples como pegar num lapis e num papel, mas € preciso algum treino e ter
consciéncia que o melhoramento nio vai de um dia para o outro. E importante
para um animador € neste caso ter a consciéncia que isto ¢ um processo. E algo
que nds vamos evoluindo com o tempo e como no6s dependemos um pouco da
tecnologia. A tecnologia também vai evoluindo por sis6. Portanto, na minha
opinido, se calhar um bom animador néo ¢ aquele que esté ligado as tecnologias,
mas se calhar alguém que queria um proprio estilo da qual se torna marcante para
a comunidade a volta. Mas se calhar um bom animador empresarial deva ter a
consciéncia que o mercado de trabalho também vai evoluindo e as tecnologias
também e adaptando os estilos aos tempos que atualmente vao aparecendo. Acho
que ¢ importante noés adaptarmo-nos.

E: Como definiria um artista digital ou uma artista digital? Qual € que ¢, digamos,
a sua defini¢do, se pudesse definir artista digital, qual seria a defini¢ao que daria?
e: Se calhar diria...um sonhador. Ja costumava dizer isso ha uns tempos. Achava
fascinante a maneira como ja existiam tantas coisas incriveis e fantasticas em
papel sem o uso de grandes tecnologias, mas, apesar de gostar e apreciar bastante
a arte manual ou até mesmo analogica, a arte digital tinha uma grande ajuda da

tecnologia da qual eu sempre vi como um fim, mas como um meio de realgar
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mais o que realmente as pessoas queriam mostrar a arte delas. Por isso € que os
vejo mais como sonhadores. Porque, as vezes, parece que o proprio desenho em
papel ou manual ndo chega para representar realmente o que a pessoa queria
mostrar no trabalho dela.

E: Acha que € possivel ser um artista digital mesmo sem ter formacao para tal?
Porque?

e: Bem, eu acredito que € possivel ser um artista digital mesmo sem ter a formagéao
para, pois como ja disse, muitos dos artistas que eu conhego hoje em dia, alguns
profissionais que ja tinham um trabalho vindo de casa, de varios anos de treino,
pratica e nao foi por iniciarem um curso para aprender a desenhar. No entanto,
eu acho que o curso os ensina a sermos melhores profissionais porque
maioritariamente as pessoas que nos ensinam nos cursos ja foram profissionais
elas mesmas e existe essa partilha de conhecimento. Por isso, apesar de eu nao
achar mau uma pessoa com falta de formacéao querer seguir essa profissao porque
se € realmente algo que ele gosta, deve continuar e esfor¢ar-se para isso. No
entanto, acho que quem tem curso ou uma formagao pode ter uma vantagem
comparadamente a pessoas que preferem nao seguir uma educagao nessa area.
Preferem logo comecar com trabalho.

E: Passamos entao a proxima pergunta, sera que a escola obrigatoria deve
misturar conhecimentos, habilidades, capacidades, competéncias importantes
para os/as alunos/as exercerem futuramente a profissao de artista digital, ou isso
deve ser atribuig¢ao do ensino superior ou da experiéncia no trabalho?

e: Bem, eu concordo que essa experiéncia deve ser dada no ensino secundario,
apesar de no superior também ser importante. Acho que a questdo ¢ mais tipo,
pelo facto de nés como seres humanos temos muita tendéncia a adaptar-nos ao
ambiente que nds estamos e a habituarmos, a ter muitos habitos nas coisas que
fazemos. Entao, eu na minha opinido, quando nds nos habituamos a um estilo de
trabalho ou a uma mentalidade profissional, quanto mais novos nos formos,
quando nos crescemos temos de tomar certas escolhas com alguma consciéncia
daquilo que ja aprendemos anteriormente. Isso também ¢ algo que eu nio

concordo totalmente. Posso acreditar que quando nos crescermos temos mais
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dificuldade em aprender as coisas de outra maneira. De certa maneira somos um
pouco mais teimosos. E quando temos esses conhecimentos desde novos, nos ja
crescemos com uma bagagem atras que pode se ter muita informacao. Talvez,
por vezes pode ser muita informacao que se calhar uma pessoa, uma rapariga ou
um rapaz do secundario entende de uma maneira diferente de um rapaz ou uma
rapariga ja num curso superior, mas acho que ¢ importante ter essa mentalidade
desde mais novo para quando seguirmos ja a nossa profissdo ou se quisermos
irmos para um curso, ja vimos com uma mentalidade diferente e se calhar mais
bem preparados para os trabalhos que ai veem a seguir.

E: No seu caso, acha que a escola foi importante na sua formacgao como artista
digital? Porqué? E no caso de outros colegas seus, acha que a escola teve um
papel relevante na sua formacéao para ser Artista Digital? Ou seja, se acha que a
escola foi importante para si para se formar como artista digital. Se sim ou nao,
porqué. E no caso de colegas seus se acha que a escola também teve um papel
importante na formagao dos seus colegas para também serem artistas digitais.

e: Bem, para mim sem duvida que teve importancia extrema. Alids, se ndo fosse,
principalmente o meu primeiro curso na IPI que foi 0 meu curso secundario de
equivaléncia ao décimo para décimo segundo ano, se nao fosse esse curso, eu
nem sequer saberia o termo animacao. Por vezes ¢ isso que falta também a alguns
alunos. Nao € propriamente o trabalho ou o talento, mas € os nomes, como € que
se explicam as coisas, como se chamam. Como se chama isto ou como se chama
aquilo e as vezes so saber esses nomes da-nos um poder ou um certo estatuto
diferente das pessoas que nao sabem, apesar de isso ser completamente facil de
aprender...quem sabe tem mais facilidade em explicar também. Portanto, se nao
fosse esse curso, eu ndo saberia esses termos sequer. Acho que foi muito
importante o percurso académico que eu tive pois tive a capacidade de conhecer
imensa gente, muitas pessoas, muitas delas com sonhos, trabalhos, até mesmo
esperangas completamente diferentes das minhas, mas que tanto as minhas e

as delas se ligavam -se naquela escola, naquele Instituto. E algo que eu acho
bastante interessante nesta vida escolar que eu tive de ter encontrado com tantas

pessoas. Se ndo fosse o curso, provavelmente muitos dos trabalhos que eu tive,

156



inclusive de Freelancer ou com outras entidades também nao seria possivel pois
eu também obtive esses contactos dessas mesmas empresas e trabalhos que tive
através nao so das escolas como também de colegas meus da area, também. Em
relagdo aos meus colegas nao consigo ter a certeza qual foi o impacto que o curso
teve na carreira profissional deles, mas tenho quase a certeza que provavelmente
nao estariam tao aptos pos trabalhos até hoje se nao tivessem tanta informagao
do curso nem que fosse um pouco. Nao posso crer que o curso tenha ensinado
tudo. Nao sei o que € que a pessoa possa estar a pensar neste momento, mas tenho
a certeza que na minha opiniao nem que tenha aprendido um pouco com o curso
que seja uma frase ou uma virgula e se isso o ajudou a arranjar emprego entao €
porque ajudou de certa maneira.

E: Na sua opinido, em geral, a escola desenvolve nos alunos os conhecimentos,
habilidades, capacidades e competéncias relevantes para um(a) artista digital)?
Se por acaso responder sim, quais sao entao essas competéncias? E se sao em
contextos formais, ou informais? E ja agora em que disciplinas, neste caso as
mais importantes para desenvolver essas competéncias? E se também considera
que os professores que teve foram importantes na sua formagao como artista
digital?

e: Dentro desta area eu concordo que o curso em si, os professores foram bastante
importantes, para o meu desenvolvimento como um bom profissional dentro da
area da animagao. Acho que como eu frequentei varios cursos pude entender
diferentes métodos de ensino e puder julgar por mim mesmo quais foram os
melhores para mim até agora. Uma das areas que eu sempre gostei mais até hoje
apesar de que nao ser de facto a minha preferida ¢ a de “Stop Motion Animation”
, portanto fazer a animacao através de objetos que existem na vida real. Nao como
desenhos, acho que € importante porque ajuda-nos a ter uma visao do mundo da
animag¢ao com um ar mais volume. Nao € apenas um desenho, € algo vivo, € algo
que existe que se estica que se move e por vezes quando nos fazemos exercicios
com bonecos que nds proprios contruimos no curso para ter a no¢ao de como €
que aquele corpo ¢ feito, quais sao as limitagdes do corpo porque nos as vezes

quando desenhamos...quando toda a gente faz um desenho nao existe quase
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limitagdo nenhuma ou sequer nio existe de todo, o céu € o limite. A nossa
imaginagio € o maior limite que existe, mas quando nds queremos fazer uma
animacdo para se tornar realista ou pelo menos que as pessoas acreditem naquilo
que estao a ver, tem de haver limitagdes nem que seja poucas para dar alguma
credibilidade e o Stop Motion ensina-nos isso porque ¢ algo que vem da vida real
e ndo existe nada na vida real que nao tenha uma limitagdo nem que seja apenas
uma. E eu achei muito importante até hoje essa disciplina porque como disse,
apesar de nao ser a minha disciplina preferida, ensinou-me esse conceito da
limitagao que como mesmo nao estando a desenhar um personagem ou a desenhar
qualquer coisa que seja ha coisas na vida real que nos ajudam a entender os
conceitos dos movimentos, a credibilidade de uma vida num objeto inanimado e
¢ isso que eu acho interessante nessa disciplina. Isso ¢ também uma caracteristica
também num animador. Acho que a propria imaginagao, ver como € que as coisas
se iriam mover, como iriam reagir, coisas banalissimas como por exemplo pegar
num lapis e pensar como um lapis andaria se tivesse vivo e ter um cérebro e isso
ajuda a abrir portas para novas possibilidades, nao ficarmos presos s6 ao real e
eu acho que ficar preso ao real é importante, mas € s6 importante demonstrarmos
as pessoas o que € que nos queremos fazer quando falamos de algo mais realista.
Por exemplo, obviamente que se calhar um lapis andar por si mesmo pode nao
ser muito realista, mas se calhar se eu pusesse o lapis a rastejar em vez de dar
duas pernas para ele andar, para uma pessoa seria mais realista isso do que lhe
dar pernas, percebe? Nos demos essas limitagcdes para tornar algo que nao seria
possivel inicialmente em algo realista sem a pessoa poder compreender ou
compreender mais tarde. Acho que ¢ um grande exercicio, um grande poder como
animadores nos temos. E um forte entretenimento para as pessoas. Eu proprio
vejo até hoje, um entretenimento que muitas vezes as pessoas nao perdem o
tempo ou nao tém um gosto em tentar perceber o porque, simplesmente acontece
e nds como animadores, temos esse poder. Acho que também ¢ uma grande
responsabilidade para as pessoas que exercem essa profissao. Dar-lhes algo que
seja bom para elas e para nés também. E reciproco.

E: Ok, o que pode e deve a escola fazer para melhor preparar os alunos ou as
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alunas para exercerem futuramente a profissao de artista digital? Nos programas,
nas aulas nas relagdes com a comunidade, sociedade, empresas, etc.

e: Bom, na minha opiniao, até hoje por vezes ja tivemos aulas assim também, eu
acho que o que € mais importante para um aluno estar pronto para uma carreira
profissional ndo € maioritariamente a matéria que nés damos. A matéria €
importante para nos sabermos o que vamos fazer, mas nés podemos tirar vintes
ou cens. Sermos os melhores alunos da turma e nos nao sabermos nada de como
o mercado funciona. Acho que ¢ importante professores que sejam profissionais
neste momento também, ja tive imensos que trabalham ao mesmo tempo que
deram as aulas, sempre tiveram muito gosto de nos explicar como € que o
mercado estava atualmente e eu acho isso muito importante porque por vezes nos
como alunos entramos num curso com esperan¢a de que vou aprender aquela
matéria, aquele modulo, vou sair daqui e vou sair daquela area e vou fazer 2D,
vou fazer 3D, vou mexer nos computadores e por vezes a vida nao funciona
assim. Nao podemos simplesmente especializarmos s6 numa area, o mercado vai
mudando, vai tendo tendéncias. NoOs se queremos até mesmo sobreviver sequer
nesta area temos de mudar também um pouco as nossas maneiras de trabalhar,
principalmente quando estamos dentro de uma equipa onde nao existe s6 um eu,
existe um nos. E acho bastante importante esse conhecimento ja vir desde as aulas
porque nds podemos ter uma conversa, tipica de café a explicar como € que esta
a economia da nossa area ou até¢ o mesmo o mercado...mercado € a melhor
palavra para descrever isto. E a conversa ser bastante importante, mas nao
retermos as informagdes importantes. Eu até mesmo diria que seria importante
termos uma aula especializada para isso, para ver as tendéncias do mercado, saber
como ¢ que nos podemos fazer um portefolio interessante, saber como € que nos
podemos mostrar ao mundo quem € que nos somos. Porque ¢ que deveria ser eu
a ser contratado. Eu nunca fui uma pessoa de facto muito de competi¢ao, nunca
fui uma pessoa que sempre gostei de estar a frente daquele porque, ah, eu mereco
aquele emprego mais do que aquela pessoa...nunca fui muito uma pessoa assim.
No entanto, eu nao posso ser sempre assim, apesar de nao gostar, se eu também

nao mostrar quem eu sou, do que € sou capaz...eu também néo teria emprego,

159



308
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322
323
324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334
335
336
337
338

nao teria trabalho, ndo teria dinheiro, ndo teria casa, comida...€ tudo uma bola de
neve. Portanto, n6s também devemos ser capazes de dizer aquilo que nés somos
capazes aos outros, mostrarmo-nos. Nao tem de se inferiorizar os outros mas
pelo menos mostrar o0 nosso talento aos outros e deixar que as nossas empresas
decidem isso. Nao € preciso ficarmos parados, mas ¢ importante nos termos um
meétodo de como nés devemos vender o nosso produto, o nosso trabalho e eu acho
que isso ¢ um pouco dificil de se aprender sozinho. E possivel, mas se nos
tivéssemos essa formagao ja desde as aulas, seria um passo muito grande. Ainda
por cima eu acho que ¢ bastante plausivel porque muitos dos professores que nos
ensinam sao atualmente profissionais. Portanto se o professor os diz que
trabalhou assim e fez tal e o professor B diz outra coisa a dizer que trabalhou
assim e tal é uma mistura de aproximagdes que podemos ter com o cliente e
darmos mais op¢des para decidir o nosso caminho em vez de nos descobrirmos
na altura. Obviamente que € muito importante nos descobrirmos a nossa maneira,
a nossa identificagio nesta area, no mundo, para saber que eu nao sou o professor
A, nao sou o professor B, nao sou o Joao, sou Josefina, eu sou eu. Mas quando
nos partilhamos conhecimentos eu acredito que nos ajuda a contruir 0 nosso
proprio conhecimento também e a nossa propria identidade.

E: Chegamos ao fim da entrevista e tem alguma questao que gostasse de colocar
ou de desenvolver mais, por exemplo, na questao do seu trabalho na Da New
Imagination e o que ¢ que faz como artista digital na Da New Imagination?

e: Bem, se tivesse que desenvolver um pouco desse trabalho diria que tem sido
um trabalho bastante interessante porque tive a oportunidade de fazer trabalhos
distintos uns dos outros com alguns estilos de animacao também diferentes, o que
¢ sempre bom, porque nao nos prendemos s6 com, mas sim com uma grande
palete de conhecimentos por assim dizer quando trabalhamos em varios estilos.
Tive a oportunidade de trabalhar com varias pessoas, inclusive algumas que eu
ja conhego de algum tempo, mas que nunca trabalhei diretamente com elas e foi
bastante bom. Eu acho que ¢ uma area que apesar de se ser bastante competitiva,
acho que a area da animagao ¢ algo que mistura muito bem o conforto € o

trabalho. Nao digo que deixe de dar trabalho, mas facilmente fala-se na minha
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opinido sobre animagao no dia a dia do que outras areas na minha opinidao. Penso
eu que isso € derivado do facto da animagao em si ser um entretenimento e ¢ algo
que as pessoas costumam falar no dia a dia do que ¢ que as entretém, sejam de
séries, sejam de filmes ou livros e acho que a anima¢ao como engloba, neste caso
nesta frase duas dessas partes das séries e dos filmes, muitas das vezes. Acho que
¢ um tema facil de falar e que incita também trabalho e as pessoas com quem eu
estive a trabalhar da Da New Imagination s6 partilhavam muitos desses gostos
também, nao era s6 do trabalho. Era, gostavam mesmo da animagao em si e acho
que isso faz com que ndo s6 criam uma relagdo boa como também seja em nivel
pessoal como nivel profissional, acho que cria uns bons lacos e uma boa ligacao
e comecamos a perceber o que € que uma pessoa ¢ melhor porque isto apesar de
competitivo € também um trabalho de equipa também. Ha pessoas que estdo
especializadas numa area, seja em desenho, em linha, a outra esta especializada
nos movimentos. Portanto, nés quando nos vamos conhecendo vamos a perceber
qual de nés € que é melhor em certas areas. Nao significa que nos sejamos piores
mas acho que um animador também deve ter consciéncia que o importante
também ¢ o trabalho em si que vai sair. Portanto, nao ha vergonha nenhuma em
admitir que em certas areas aquela pessoa pode ser melhor do que eu neste
momento porque o importante ¢ que ha uma 4rea que vais estar a exercer que vai
ser indispensavel para a finalizagao deste projeto, portanto tu és tdo importante
como aquela pessoa também e quem sabe talvez no proximo projeto talvez sejas
tu a fazer aquela proxima area que tu gostarias de estar a fazer naquele proximo
projeto. E algo que vai evoluindo. N6s nunca estamos sempre a fazer a mesma
coisa e acho que € importante nao estarmos a fazer para evoluirmos também e a
Da New Imagination ensinou-me isso. Nao estava constantemente a fazer a
mesma coisa, umas vezes fazia cenas se fossem espacos abertos e espacos
fechados, outras trabalhava como Pallets de cores, fosse trabalho de linha
também, em termos de movimento, inclusive ja estive a oportunidade de fazer
uma cena s6 minha também. Tive alguma base de cores, mas em termos de
desenhos, também tive a oportunidade de fazer isso. Tive a oportunidade de so6

trabalhar em contexto de linhas também e que também achei interessante. Nos
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pegamos no trabalho de outra pessoa e passamos por cima e limpamos as arestas
para ficar bonitas. Nos comegamos a perceber como é o método da outra pessoa
funciona. Eu acho que ¢ sempre uma area que nés vamos sempre aprendendo e
com quantas mais pessoas nos trabalharmos com melhor ainda. Portanto, eu acho
que tem sido uma boa experiéncia, eu aconselho inclusive, seja a mesma entidade,
a Da New Imagination, trabalhos de grupo e conhecer um grupo em si, seja que
faixa etaria, as pessoas tenham, € importante conhecermos pessoas e trabalharmos
em equipa para perceber o quao bom ¢ esta magia da animacao.

E: Pronto, acabamos. Tem mais alguma questdo, ha algum ponto que sem ser este
que gostasse de desenvolver um pouco mais?

e: Nao, penso que nao. No entanto, se quiser que eu fale de mais alguma coisa
também fora deste contexto, das perguntas ja feitas também teria muito gosto.

E: Neste momento ja temos, pronto, as informagdes que eram necessarias.
Também estive aqui a ver as perguntas e neste caso acho que ja tenho também os
dados que precisava. SO aqui entao na parte onde dizia que a sua situagao face ao
emprego, apesar de estar a dizer desempregado, neste caso estd num regime de
trabalho, embora por projetos com esta Da New Imagination, digamos assim,
pronto. Ja entendo isso e neste caso trabalha por conta propria. Pronto, acho que
neste caso ja estou esclarecido. Agradeco entdao imenso a sua colaboragio e
chegamos, portanto, ao fim desta entrevista. Muito obrigado.

e: Muito obrigado também.
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Anexo 6- Anélises das entrevistas

Entrevistado/a: Artista Digital MJ Silva

|Analise de Conteiido-matriz

Local de entrevista‘meio de entrevista: Realizado a distancia

Duragdo da entrevista: 24:27m

Tema Categorias Sub-Categorias Indicadores/unidades de | Unidades de Contexto
registo
Formagdo Académica Décimo Seguado ano “Décimo segundo.”
Perfil Sociodemogréfico
do Entrevistado
Idade 24 anos 247 “Atualmente 247
Competéncias, Competéncias Criatividade “Criatividade™ e >
capacidades, Transversais Criatividade, ...
conhecimento e Dinamismo “dinamica” *_..muita dindmica...”
habilidades de Artistas Competéncias Sociais “boa disposigao” " i o
Diitai ...ter boa disposigao. ..
1gitais
Resiliéncia “forga de vontade™ “...ter forga de
vontade...”
“_..chegar a vérios tipos
Seuslilutads de publico diferente...”
Adaptabilidade “adaptar”
“...uma pessoa que se
pilatii tem que adaptar...”
Manuseamento de ---CArisma muio. .
Competéncias Digitais programas de “edicdo de imagem” “._.capturas de imagens,
computador (softwares edica : W
2 igdo de imagem. ..
especificos)
Conceber elementos % »;
o ...através de figuras,
imagens, até mesmo
certos tipos de
personagens...”
Bom dominio dos
Medias Sociais Virtuais “redes sociais” ...as varias redes
sociais, as varias areas
que 0 mercado
proporciona...”
Utilizagdo de referéncias “referéncias” *...muitas referéncias...”
“Acredito sim...”
O papel da Educagio | Formagao especifica Nio € necessério ter “sim™
Escolar na promogio de para ser um Artista formagdo especifica
competéncias  para o Digital
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exercicio de Autodidatismo “aprendizagem de vida” | “...aprendizagem de
;?;tgitenczas Rrtrtes vida, aprendizagem até
mesmo de cursos online,
véarios outros meétodos
que existem...”
A escola enquanto Agente potenciador de “artisticas” “...seja as areas mais
agent? prpmoto}' de competéncias artisticas artisticas,
competéncias artisticas
digitais
Disciplinas Musica “musica’” “...musica e eu acho...”
O e st} “Penso que seja
Historia “historia e
historia.”
w0 <o “Sobre os professores, eu
sinto que sim
Professores Os professores tém um sinto que sim. "
papel importante na
formagdo dos Artistas
Digitais
= “_..ensinavam os alunos
Demonstram a ‘pratica’
interdependéncia um tipo de conteddo e
existente entre a teoria e 3
7 faziam com que eles
a pratica
colocassem em
5 § s G Bt atica...”
Estimulam a criatividade “criatividade™ pra
do aluno ...um pouco mais de
Criatividade
Melhorias Implementagio de “criativa”

disciplinas que
desenvolvam a
criatividade dos alunos

*...desde o ensino
basico. se viessem até
algo mais voltado
para...nio sei,

criativa...”
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Analise de Conteudo-matriz

Entrevistado/a: Artista Digital Natércia

Local de entrevista/meio de entrevista: Realizado a distancia

Duragdo da entrevista: 11:15m

Tema Categorias Sub-Categorias Indicadores/unidades de | TUnidades de Contexto
registo
Formagdo Académica Licenciatura em “licenciatura em “...e a licenciatura em
Perfil Sociodemografico Sociologia Sociologia™ Sociologia...”
do Entrevistado Idade 23 anos. nasci em 97.7
23 anos “23 anos”
Competéncias, Competéncias “Ah ok, entio a
capacidades, Transversais Proatividade “proatividade™ proatividade...”
conhecimento e
habilidades de Artistas “dindgmico™ “...ser dindmicoe...”
Digitais Dinamico
- o o “...se trabalhe
Rapido “rapidamente” 3 4
rapidamente.”
“...a organizagdo é
Organizagio organizagao fundamental
“...eudiria
Memoria “memorizagio” memorizacdo...”
Criatividade “criativo™ “Alguém criative...”
P e S 5 — “a pesquisa sobre 0s
Competéncias Digitais i Pgsqmsa: pesquisa trabalhos possiveis”
referéncias/Navegar na
Intemnet
o - ; A o ~gmnca five™ “__mmca tive esse tipo de
O papel da Educagio Formagdo especx_ﬁca Nio € necessario ter formagdo.”
Escolar na promogdo de para ser um Artista formacdo especifica
competéncias para o Digital = a partir da Internet”™ “...consegue-se aprender
exercicio de Autodidatismo muita coisa em casa a
competéncias artistas partir da Intemet.”
digitais ¥ : 3522 ¥
Acesso gratuito e ¢ muita informacio™ | “...existe muita mformacdo
facilitado a uma grande que 25 feSS0as couscRuam
informacgdo 9
A escola enquanto ...1n0 meu curso (...)

agente promotor de
competéncias artisticas
digitais

Disciplinas

A escola nfo esta
vocacionada a promogdo
de competéncias
artisticas digitais

Nao promove a
criatividade

Tecnologias de
Informagdo e
Comunicagdo

“ndo era muito
vocacionado™

“TIC™

nao era muito
vocacionado para 13s0.”

*_..ndo eram muito para
uma pessoa libertar a
criatividade. ..

“...disciplinas como
TIC...”
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Educagio Tecnologica

Educacio Visnal

“ETT"

AT

“...e disciplinas como

“...disciplinas como (...)
EV..”

Professores Agentes promotores de | “criatividade do aluno™ | .. alguns mais
competencias dindmicos que levam &
criatividade do aluno. ..
Melhorias Maior valorizacio por “mais preccupada” “...a escola devia estar
parte das escolas .
mais preoccupada (...)
com iss0..."
Reforma das politicas “avaliar segundo (...)
educativas com base silo que o aluno
num levantamento das 2 q 1
opinifes dos alunos {...) Nio s0 aguilo que
esta ji implementado
pelo governo ™
Anailise de Conteudo-matriz
Entrevistado/a: Artista Digital Alex
Local de entrevista/meio de entrevista: Realizado a distancia
Duragdo da entrevista: 21:36 m
Tema Categorias Spb-Categorias Indicadores/unidades de | Unidades de Contexto
registo
Formagdo Académica Décimo segundo ano “Décimo segundo ano.”
Perfil Sociodemografico
do Entrevistado & = A
Idade 22 anos “22 anos ---teahio 22 anos.
Competéncias,
capacidades, Competéncias *_..sendo (...) animador
conhecimento e Transversais Capacidade de “tento aprender” o .
habilidades de Artistas aprendizagem PRI D
Digitais permanente aprender o 3D..."
Competéncias Digitais Desenho Digital “o desenho™ “0O mais 6bvio possivel €
Criar/Editar efeitos de Qe
3D “3D7 *...construgdo de 3D...7
Manuseamento de
programas de “animagdo” “...0 3D facilita em
computador (softwares . 25
5 termos de animacdo.
especificos)
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Manuseamento de “computador” *...o faz a partir do
dispositivos/objetos o
20 computador.™
tecnologicos o
5 % 2 & 03 e “Ah, sim, n3o 56 acho
O papel da Educagio Formag3o especifica Nio € necessario ter “sim™ Ab;
Escolar na promogdo de para ser um Artista formacao especifica como tenho a certeza...”
competéncias para o Digital
exercicio de
competéncias artistas Autodidatismo “online™ “...tem haver com 03
digitais recursos
que estdo agora
disponiveis online.”
g ; S “...eu ndo acredito que
A escola enquanto A escola apoia/potencia “apotar” q
agente promotor de o desenvolvimento de desenvolva, mas mais de
competéncias artisticas competéncias artisticas P
digitais digitais tentar apoiar.
Disciplinas As disciplinas ndo estdo “ndo se adapte” *...e a escola ndo diria
em ;g::’:gz‘;ﬁ? e que se adapte a base do
aluno em si.”
Professores Partilha de “como o professor “Faz mais como o
conhecimentos, saberes, aprendeu” of L%
experiéncias e vivéncias 2 e
fazer as coisas.”
Melhorias Promover o contacto dos “empresas” “._..conectar os alunos ja

alunos com empresas
desde cedo (estagios,

projetos, gfg)

cedo com as empresas.”
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Analise de Conteudo-matriz

Entrevistado/a: Artista Digital Rafael
Local de entrevista’‘meio de entrevista: Realizado a distancia

Duragdo da entrevista: 16:27 m

Tema Categorias Spb-Categorias Indicadores/unidades de | Unidades de Contexto
registo
Formagdo Académica Décimo seguado ano “Décimo segundo™
Perfil Sociodemografico
do Entrevistado Idade 24 anos 247 “Tenho 24.7
Competéncias, Competéncias Criatividade “Criar livremente™ “Criar livremente o que
capacidades, Transversais quer que seja”
conhecimento e
habilidades de Artistas Resiliéncia “concentragio™ “...com bastante
Digitais concentragdo...”
Dinamismo “ritmo™ “...e um certo ritmo...”
Competéncias Digitais Manuseamento de “Animagao 2D.”
dispositivos/objetos
tecniologicos
i = “trabalhar
Manuseamento de “OPENTUNES” e
programas de OPENTUNES™
computador (softwares
de Design)
“_..realizag3o/criagdo de
Conceber elementos “Criagdo de onsans o H
figurativos digitais personagens” e SR
Criar/editar efeitos de Hramokiesine
3D
Desenho Digital “Animacdes Basicas.”
O papel da Educagdo
Escolar na promog3o de Formagao especifica Nizo € necessario ter “Acho possivel” “Acho possivel...”
competéncias para o para ser um Artista formagdo especifica
exercicio de Digital
competéncias artistas “...€ bastante
digitais Autodidatismo “tentativa e erro” A
relacionada com
tentativa e erro.”
“...com formacdo ira
Facilita a aprendizagem “facilitar fncibitos Gasigrteos
passos necessarios...”
A escola enquanto A escola promove “Sim” “Sim, em varias areas foi

agente promotor de
competéncias artisticas
digitais

competéncias artisticas
digitais

bastante importante...”
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Instroi no manuseamento “perspetiva” “...ajudou bastante a
de programas de . -
computador SEOTRISTRERR
necessaria... "4
Fomecem informagdo “obras” “Ao ponto de obras ja
util ao desenvolvimento :
75 - existentes como
de competéncias
desencadear a
criatividade. ..”
As dizciplinag “..todas (...) s30
Disciplinas integrantes da “todas™ ioual : 5
escolaridade obrigatoria g g Ipostaniee.
sdo importantes
“_..professores acabam
Professores Captam e incitam “interesse dos alunos™ | por puxar muito o0
interesse nos alunos. SN .
**...algo que esteja como
Melhorias Arte Digital enquanto “opgdo” opgdo (...) como (...)
disciplina optativa opcdo...”
Maior valorizagdo por “interesse” “...mostrar maior
parte das escolas interesse...”
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Anailise de Conteudo-matriz

Entrevistado/a: Artista Digital R. Luz

Local de entrevista/meio de entrevista: Realizado a distancia

Duragdo da entrevista: 20:03 m

Tema Categorias Sub-Categorias Indicadores/unidades de | Unidades de Contexto
registo
Formagdo Académica Décimo segundo ano “Décimo segundo.™
Perfil Sociodemografico
do Entrevistado Idade 23 anos “23 anos™ “Tenho 23 anos...”
Competéncias, Competéncias Criatividade “criatividade™ ¢ e de criatividade...”
capacidades, Transversais
conhecimento e Resiliéncia “vontade” “...€ uma questio mais
habilidades de Artistas de vontade...”
Digitais
Capacidade de “vontade de aprender” “__.uma questio de
aprendizagem vontade de aprender...”
permanente
Competéncias Digitais Manuseamento de “ o tablet,
dispositivos/objetos computador...”
tecnologicos
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presente no curriculo

Manuseamento de “Programas” “Programas como 0
programas de
computador (softwares EBoRibn:o
de Design) AfterEfects. o premier”
Desenho Digital “desenho” *...a pessoa treinar o
desenho...”
Criar/editar efeitos de “3D” “ »
...comoem3D._.
3D
O papel da Educagio Formacdo especifica Nio é necessério ter “Sim” e
Escolar na promogdo de para ser um Artista formacdo especifica
competéncias para o Digital @« r -
exercicio de Autodidatismo “videos no Youtube™ ~=¥ileoyno Y enfube
competéncias artistas de pessoas a ensinar
digitais tantas coisas...”
Reconhecimento do “curriculo” wechio guem foamaizo &
Artista Digital pela mais para 1o
formacio especifica

curriculo...™
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Promove “formar uma equipa” *...nos ensinaram como
A escola enquanto Lideranga/Interagao o
agente promotor de Social Trabalho em P
competéncias artisticas equipa
digitais & oto.”
Promove Proatividade “projeto” eomegr i pren:
Determinadas disciplinas Sl esnecifieas
Disciplinas promovem de forma “aulas especificas™ pec
pontual competéncias de...aula de animagao,
artisticas digitais animagiio digital,
ilustragao digital,
desenho...”
Professores Historial em profissdes z
artisticas “profissdo” 08 ‘ot B
tradicionais/digitais estavam 12 a ensinar (...)
eram (...) ativos na
profissdo de ilustragdo,
mesmo teatro, mesmo de
ilustragdo.”
Partilha de “1a fora™ *_..eles ensinaram-nos
conhecimentos, saberes, ¢.yo P
experiéncias e vivéncias Sl k|
poderiamos ver 13
fora
profissionalmente. ..
Melhorias
Implementagdo de “implementar” *...deviam implementar
conteidos no ensino T— -
basico relacionados com "
arte digital basico...”
Maior quantidade de “projetos digitais™ *...exercer mais projetos
atividades praticas que

envolvam softwares

Privilegiar mais o ensino
do manuseamento de
dispositivos/objetos
tecnologicos

digitais. como em 3D,
em Photoshop...”

“...focarem mais nos
computadores, n0s
Tablets...”
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Entrevistado/a: Artista Digital Vanessa

|Analise de Contetido-matriz

Local de entrevista‘'meio de entrevista: Realizado a distancia

Duragdo da entrevista: 18:39m

Tema Categorias Sub-Categorias Indicadores/unidades de | Unidades de Contexto
registo
Formagdo Académica Mestrado “mestrado™ “...e no mestrado fiz. ..
Perfil Sociodemogréfico
do Entrevistado
Idade 23 anos “23 anos™ “Tenho 23 anos...”
Competéncias,
capacidades, Competéncias “ i
conhecimento e Transversais Criatividade “criatividade” ’ .pr.ov.a\‘e i
habilidades de Artistas criatividade e
Digitais a originalidade. .
Empatia “simpatia” “...simpatia acima de
Resiliéncia “empenhado™ “___ser empenhado...”
. ..estar dispost
Capacidade de “aprender” st s ASPOS S
aprendizagem a aprender mais e
pecmanente novas técnicas...”
Trabalho em equipa “equipa” *...uma boa equipa...”
Competéncias sociais “boa comunicagdo” see ooy e
comunicagido
entre as pessoas...”
Interagdo Social 3 as” Temos de trabalhar bem
com quem escreve, por
exemplo o roteiro, quem
faz o som. ndo pode
haver problemas entre as
pessoas.”
Proatividade “divulgar” *“...saber divulgar o seu
trabalho...”
Competéncias Digitais Manuseamento de “programas™ YR pOEIAmas. .
programas de
computador (softwares
especificos)
“...que faga ilustragdes
Desenho Digital “ilustragdes™ para...”
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Bom dominio dos
Medias Sociais Virtuais

“redes sociais™

redes

sociais serem chamados

“_..através das

para pequenos trabalhos

de freelancer...”
Criar/Editar efeitos 2D e “..2Dou3D..”
3D
Manuseamento de “nivel digital” *_..sobretudo a nivel
d1sposxt1\‘c->slobjetos digital...”
tecnologicos
Conceber e!ementos ‘ilustragdes’ A TR
figurativos
ilustracdes...”
O papel da Educagio | Formagdo especifica Nio é necessario ter “Sim” “Sim, é possivel...”
Escolar na promogdo de para ser um Artista formacdo especifica
competéncias  para o Digital ...muitos artistas que
exercicio de Autodidatismo P tem
competéncias artistas 1
digitais formagdo académica. ..
A escola enquanto Promove a aquisi¢do de “...1a esta, da empatia e
agent? Proey otqr de Competenc:gs de nos obrigar a trabalhos
competéncias artisticas Transversais
digitais de grupo...”
“...a escola também ndo
A escola ndo prepara “ndo sabe preparar”
bem os atunos para o sabe preparar sobre o que
mercado de trabalho € que esta fora da
escola...”
s “...entdo a historia...”
Disciplinas Historia A
Poriugues “...eportuguéseas...”
Portugués
aAtes “...easartes ..”
Artes Visuais
Professores Sdo irrelevantes no “nao” 3o SIS BRlin

percurso dos alunos que
aspiram ser Artistas
Digitais

tido alguma influéncia

dos professores...”
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Melhorias Eventos nas escolas que “especie de figpralia” “...uma especie de
abordem diferentes e
cursos/profissdes Sumasalia 14 deatro das
ezcolas. "
Anailise de Conteudo-matriz
Entrevistado/a: Artista Digital David
Local de entrevista/meio de entrevista: Realizado a distancia
Duragdo da entrevista: 19:21m
Tema Categorias Sub-Categorias Indicadores/unidades de | Unidades de Contexto
registo
Perfil Sociodemografico | Formagio Académica Licenciatura “licenciatura™ “A licenciatura.”
do Entrevistado 3 ;
‘ 5 »
Idade 26 anos “26 anos™ RO
Competéncias, Competéncias « =
capacidades, Transversais Proatividade “procura” - BESEHIA,..
conhecimento e
habilidades de Artistas « . =
Digitais Resiliéncia “perseveranca’ - PRLEEIANCA, o
Autonomia “desenrascar” SPRRIRACSI 00 .o,
“...procura de solugdes
Resolugio de programas ‘solugdes”™ para os probl -
Criatividade “criativo” ---Ser Cat0,...
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Responsabilidade

. ..competéncias de
desenvolvimento
pessoal, organizacional &

gestio de tempo. "

piabilidade adaptares *...te adaptares bem a
situagdo...”
Capacidade de “autodesenvolver” “...que haver muito
Sprentizazem trabalhe de casa do
permanetite
propric aluno, artista,
para se antodesenvolver e
ir mais além ™
Pezquizar “pesquisa’ “Temos de fazer
Competéncias Digitais referénciasNavegar na pesquisa. Também
Internet
somos pesquisadores.”™
Manuseamento de “computador” *_..porque estar a um
dxsposxtn'g)s"lobjetos computador..."
tecnologicos
O papel da Educagao Formagdo especifica Nio € necessario ter “Acho...”
Escolar na promogao de para ser um Artista formagdo especifica
competéncias para o Digital
exercicio de Autodidatismo “portefdlio™ “...eumbom
competéncias artistas portefolio...”
digitais
” o “A escola deu
A escola enquanto A escola promove a deu competéncias
agente promotor de aquisigio de competéncias, deu
cOmpelarias AlisCas competéncias competéncias criativas
digitais transversais
de exploragdo...”
Disciplinas Desenho A “desenho”™ “...valia foi a de
desenho...”
9 5 = “...0 idades que
Professores Facilitam a entrada no “oportunidades pom:m d
mercado de trabalho através de
R
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“Ter-se professores que

Promovem um bom “a vontade™ < ;
) deixam os alunos a
ambiente
escolar/Facilitam a vontade para que o
aprendizagem Proprio processo o
cative...”
“...0s professores tém
Os professores sdo “importante™ o i giiito
importantes na formagdo pape
dos artistas digitais importante no Artista
Digital ™
: 3 5 & 3 2 “Acho que deve haver
Melhorias Maior focalizagio no “foco q
ensino das artes digitais um foco maior, na area
em especifico...”
“_..podia haver mais
: v . .. | estagios profissionais...”
Promover, em maior “estagios profissionais™ 105 pr
quantidade, a realizagdo
de estagios profissionais
.. .direcionar os alunos
e'ou cada um com a
Profissionais/orientadores “acompanhamento” ajuda de
que acompanhem o3 i to
alunos, de forma ? ame
individual, durante o seu pedagdgico e
percurso escolar profies de
orientagio”
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Analise de Conteudo-matriz

Entrevistado/a: Artista Digital Débora

Local de entrevista‘'meio de entrevista: Realizado a distancia

Duragio da entrevista: 24:38 m

digitais

Tema Categorias Sub-Catgsarias Indicadores/unidades de | Umnidades de Contexto
registo
Perfil Sociodemogrifico | Formagdo Académica Licenciatura “licenciatura™ “Ah, licenciatura.”
do Entrevistado
Competéncias, Idade 23 anos “23 anos” *...tenho 23 anos...”
capacidades.
conhecimento e
habilidades de Artistas Competéncias Criatividade “criatividade™ “...a criatividade ndo
Digitais Transversais aparece do nada_..”
Organizagio ... pengares nas tuas
ideias antes de
comegares a fazer ou
zeja...”
Competéncias Digitais Desenho digital “desenho” “_.. praticar desenho...”
Manuseamento de “softwares™ “_..aprender a trabalhar
programas de -
L L com softwares. ..
especificos)
: : . il “.em2D_ 7
Criar/Editar efeitos 2D “2D
Manuseamento de “computador™ “...passe para
dlsposm\'?s.p Djetos o computador...”
tecnologicos
O papel da Edufa(;ao Formagio espeqﬂca Autedidatismo “autodidata” & gt dideta
Escolar na promogdo de para ser um Artista
competénecias  para o Digital
exercicio de B et
competéncias artistas Nio é necessario ter EaReE
digitais formacdo especifica igualmente a uma pessoa
que tirou um curso
superior...”
A escola enquanto Introduz os alunos a “softwares™ e fys. StEdoks: 2
agente promotor de programas de alguns  softwares. o
competéncias artisticas | computador especificos

Photoshop. o Flash e
acho que depois também
trabalhei um pouco com

AResEfests, "
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Disciplinas Oficina de Multimédia B | “Oficina de Multimédia™ | “...uma disciplina que se
chamava Oficina de
Multimédia...”
Artes Visuais “artes visuais” “...ser artes visuais...”
Desenho A “desenho” *_..aulas de desenho na
secundaria...”
Filosofia “Filosofia™ *_..muito foi em
Filosofia...”
Professores Promogao de “opinides” “_..uma professora (...)
competenc:a_s B Pase de deixava-nos mais a
comunicagdo
professor/aluno vontade para darem as
suas opinides (...) falar
todos (..) com a
professora.™
Melhoriag Promover uma maior “mais R
guantuiade ce competéncias™
competéncias P obrigatoria deve dar mais
peiscionstas com 2t conhecimentos e mais
artes digitais
competéncias nessa
area...”
Proporcionar uma “melhor preparada” “...acho que devia ter
formagdo mais solida na .
A sido melhor
area
Adequar o easi ‘tempos de hoj
0 ensino ao “tempos de hoje™ &
mercado de trabalho M programa
atual mais...como €

O ensino ser mais pratico
e menos tedrico

Reforma das politicas
educativas

Permitir maior liberdade
criativa aos alunos

“praticamente™

“mudar a regra”

“libertarem™

que eu hei de
dizer...mais.._dos

tempos de hoje...”

*_..fazer mais coisas

praticamente...”

*...devia ser mudado a
regra, nem que fosse,

tipo seminu...”

*...eles libertarem o

aluno dos conceitos...”
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Aulas mais interativas na “estar a vontade™ “._..podiamos estar a
selacie luso/professur vontade (...) pelo menos
poderia melhorar esse
aspeto...”
Envolver os alunos em “atividades™ “...eu acho que poderia
atividades praticas fis o s
: : ver. VA mais,
escolares, inclusive
funcionarios e atividades para ajudar na
professores (logotipo, .
construgao de um site, pemaiade Ul
etg) escola...”
s ...ajudar os alunos a
criatividade dos alunos | “treinar a criatividade™ | treinar a criatividade...”
Anilise de Conteudo-matriz
Entrevistado/a: Artista Digital Peter of Death
Local de entrevista’'meio de entrevista: Realizado a distancia
Duragdo da entrevista: 37:00 m
Tema Categorias Sub-Categorias Indicadores/unidades de | Unidades de Contexto
registo
Perfil Sociodemografico | Formagdo Académica Curso técnico superior “nivel 57 “...éonivel 3
do Entrevistado profissional atualmente.”
Competéncias, Idade 22 anos “22 anos™ “...22 anos de idade.”
capacidades,
conhecimento e
habilidades de Artistas Competéncias Resiliéncia “persisténcia” “...a persisténcia é
Digitais Transversais -
algo. ..
Capacidade de “prética” “...envolve muita
aprendizagem - »
permanente D
Criatividade criativa T —
Opinido...”
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Autogestio de emogdes “paciéncia” “...apaciéncia...”
Adaptabilidade “adaptar-nos” e
ambiente que nos
estamos "
Trabalho em equipa “equipa” *...dentro de uma equipa
onide nio existe 50 um
eu, existe um nos. "
Fesponsabilidade “responsabihidade™ - g ®
responsabilidade para as
pessoas...”
“...tenho
Competéncias Digitais Manuzeamento de “equipamento”™ equipamento...”
disposttivos/objetos
tecnologicos
“...sgja desenho. ..
Desenho Digital “'desenho”
Manuseamento de “...animacfo.."
programas de
computador {softwares
especificos)
. ..vou fazer 2D, vou
CriarEditar efeitos fazer 30"
2Di3D
O papel da Educagio Formagio especifica Nio € necessario ter *...& possivel ser um
Esccr]a:ﬂna. promogic de para ser um Artizta formagdo especifica artista digital mesmo
competéncias  para o Digital
exercicio de sem ter a formacdo...”
cgun_:tpe_:teﬂmas artistas e g “...um trabalho vindo de
digitais Autodidatismo ‘Treino
casa, de varios anos de
tremo, pratica...”
E vantajoso ter formacio “formagio™ “...quem tem curso ou
AL Ared uma formagZo pode ter
uma vantagem. ..
A escola enquanto Adauisicio de “nomes” . ..talento, mas € os
agent? pr_m:uatnrr de linguagem e termos fiomes, comao & que se
competéncias artisticas tEenicos
digrtais explicam as coisas, como
se chamam_..”
Como fazer Stop Motion “...fazer a animagfio
Snimation através de objetos que
existem na vida real...”
Dezenvolve a “imaginagio” R P
v :=-A propma
criatividade
imaginagdo...”
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Disciplinas Desenho A
Professores Partitha de *...sempre tiveram
conhesun_entos, ,Sa}’e‘,“’ muito gosto de nos
experiéncias e vivéncias
explicar como € que o
mercado...”
Os professores tém um “importantes™ “...0s professores foram
papel importante na bastante importantes...”
formacdo dos Artistas
Digitais
Melhorias Maior foque no “_..bastante importante
deseavolvimento de esse conhecimento ja vir
competéncias :
transversais nos alunos desde as aulas...”
CriagZo de uma “Aula especializada” “...o mercado vai
disciplina propria que mudando (....) seria
aborde o mercado de :
trabatho importante termos uma

“...degenho...”

aula especializada para

iss0”
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