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@l Recebi recentemente uma mensa-
gem eletrdnica apelando a submis-
sdo de propostas para wm encontro
de robds e avatares. Na apresentacio
do evento, pode ler-se que se trata
de uma exploragio intercultural,
intergeracional e interdisciplinar

do futuro préximo, consistindo em
colaboragdes entre robds, avatares,
mundos virtuais, telepresenca e pre-
senca em tempo real, em lugares de
criagio, de trabalho, em ambientes
culturais, entretenimento interati-

vo e espaco de jogo. O projeto, que
tem apoio europeu, apresenta uma
evidente dimensio prospetiva, ja
que explora o modo como os jovens

| trabalharfio e jogardo com novas for-

mas de representacio de si proprios
e dos outros nas suas vidas reais e
virtuais nos proximos 10-15 anos.
Robos e Avatares ¢ concebido e
produzido pela estrutura body>da-
tarspace, um coletivo interdisci-
plinar sediado em Londres, e pelo
parceiro NESTA, uma organizacio

igualmente britinica especializada
em projetos inovadores e respetivo
impacto nos dominios da educacio
e da economia. Uma das caracterfs-
ticas deste projeto estd também na
proximidade que os organizadores
tém 4s artes performativas, incluin-
do & danga, nas relagdes com as
novas tecnologias.

Para muitas pessoas, as tecnolo-
gias digitais parecem estranhas ao
mundo da danca. Nesta perspetiva,
tudo o que ¢ digital viria substituir
0 corpo, o que significaria que a
danca, enquanto corpo(s) fisico(s)
em movimento, estaria justamente
| em oposigio ao virtual. Mas existe
uma outra visio que a comunida-
de da danga prefere sublinhar: as
tecnologias ndo estdo ai para apagar
0 corpo, ou para substituir pecas
orgAnicas em situacdes de espetd-
culo, mas justamente para amplifi-
car a presenca do humano. Grande
parte da pesquisa que se faz sobre as
relagoes entre a danca e as tecnolo-
gias digitais recusa pois diminuir o
| elemento humano, e prefere pensar

que as novas tecnologias sio conta-
minacdas pelos corpos dos bailarinos

que incorporam a tecnologia. Isto
acontece com especial énfase nos
palcos, sejam estes 0s palcos con-
vencionais, os ndo convencionais e

b

As tecnologias nio
estdo ai para apagar
0 COrpo, Mas para
amplificar a presenca

. do humano

08 virtuais.

Na verdade, no universo da
danga, tem-se desenvolvido, pelo
menos desde os anos 90 - e neste
ponto ha que referir a utilizacdo
ploneira do computador feita pelo
coredgrafo Merce Cunningham
- uma comunidade especialmente
interessada em projetos de “dan-
¢a digital”. Esta comunidade tem
atualmente as suas proprias redes

sociais na internet, Uma das mais
abrangentes € a dance-tech.net,
com quase 4000 membros, incluin-
do performers, coredgrafos, criticos,
formadores, tecnélogos e estudantes
de danga interessados na inovacio
e experimentacio em artes perfor-
mativas e no desenvolvimento do
trabalho colaborativo.

Uma outra rede € o MaPAd2, que
retne parceiros de paises de linguas
portuguesa e espanhola. Iniciada

| e dirigida pela investigadora e

coredgrafa brasileira Ivani Santana,
esta rede tem por missao fazer o
mapeamento da “danga digital” no
espaco geografico das comunidades
falantes do portugués e do espa-
nhol, promovendo ao mesmo tempo
uma discussio acerca dos proprios
conceitos envolvidos, partilhando
instrumentos e dados de pesquisa e
fomentando o trabalho colaborativo
e de curadoria. O posicionamento do
MaPAd2 tem pois também um desig-
nio estratégico, na medida em que

| relocaliza zonas de identidade mum

mundo de ripidas transformactes
multi-identitdrias, aonde os espagos
virtuais e fisicos se interpenelram. -
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