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MAPA E PROGRAMA DE ARTES EM DANGA (E PERFORMANCE) DIGITAL

ESTRUTURA DO MARCO LOGICO

RESUMO DESCRITIVO
DE OBJETIVOS

INDICADORES
VERIFICAVEIS
OBJETIVAMENTE

MEIOS DE
VERIFICAGAO

PRESSUPOSTOS
RELEVANTES

OBJETIVO SUPERIOR

1. Fomentar a producgdo
artistica/tecnoldgica
entre os paises
Iberoamericanos

1.1 Que 70% dos membros
(artista/pesquisadores)
estejam imersos nas
atividades desenvolvidas
na rede colaborativa a
médio prazo.

1.1 Andlise dos acessos
nas ferramentas virtuais;

1.2 Participagao nas
discussoes;

1.3 Acompanhamento
dos relatérios;

1.4 ReuniGes periddicas
acerca do plano de
trabalho;

1.5 Agles de
mapeamento da cadeia
produtiva
(artistica/pesquisa).

1.1 Formacgao de
grupos de trabalho;

1.2 Intercambio entre
0s paises membros;

1.3 Produgdo e difusao
de obras artisticas com
mediagdo tecnoldgica;

1.4 Criagdo de acervo
virtual;

1.5 Formacgao de
parcerias entre
instituicdes académicas
e centros tecnoldgicos.

OBJETIVO DO
PROJETO

1. Aumentar a
colaboragdo em rede para
produgdo artistica de
danga e performance com
mediagdo tecnoldgica
através de um consércio
internacional entre
artistas e pesquisadores.

2. Mapear os artistas e
pesquisadores da danga e
performance com
mediagdo tecnoldgica.

1.1 Aumentar a troca de
informagdes acerca dos
processos criativos e
ferramentas tecnoldgicas

1.2 Aumentar a difusdo das
obras artisticas em 60%
em quatro anos

1.3 Aumentar a
disponibilizagdo de acervo
e referencial tedrico para
80% em quatro anos

2.1 Que 70% dos artistas
tenham seus cadastros
atualizados na plataforma
em dois anos

2.2 Que 70% dos
pesquisadores tenham seus
cadastros atualizados na
plataforma em dois anos

1.1 Verificagdo do banco
de dados virtual

1.2 Acompanhamento
das publicagdes virtuais e
impressas

1.3 Balango trimestral
para identificacdo das
atividades

1.4 Realizagao de
pesquisas para
acompanhamento das
metas estipuladas

2.1 Acompanhamento do
cadastro de mapeamento

1.1 Facilitar o acesso a
plataforma de cadastro

1.2 Promover as obras
e experimentos dos
membros associados

1.3 Criar cursos e
eventos de capacitagdo
com énfase em novas
tecnologias

1.4 Difundir os
beneficios da rede e a
importancia para a
produgao
contemporénea em
arte

1.5 Instaurar agOes de
curadoria para
certificar os contetdos
disponibilizados.

2.1 Gerar grupos de
trabalhos em cada pais
membro para agdes de
mapeamento.




COMPONENTES

1. Promover a
investigagao, exploragdo e
aplicabilidade das TICs
para o desenvolvimento
de performances
telematicas, envolvendo
ambiente virtual,
interatividade, danga e
musica.

2. Produgdo colaborativa
entre os paises associados
para a formagdo de um
banco de dados que
viabilize as produgdes
artisticas da Comunidade.

3. Criagdo de grupos
técnicos para captacdo de
recursos, promovendo a
sustentabilidade da
Comunidade.

1.1 Criar laboratérios
artisticos entre os paises
membros em dois anos;

1.2 Realizagao de
workshops semestrais,
sendo 70% virtuais e 30%
presenciais no periodo
integral do projeto;

1.3 Divulgagdo do processo
de trabalho de forma
irrestrita pelo site durante
o periodo integral do
projeto,

2.1 Atualizagdo audiovisual
das producdes artisticas
por paises, fluxo continuo;

2.2 DistribuicGes dos
arquivos para o eixo
curatorial, semestral;

2.3 Produgao de textos
conceituais a respeito das
obras selecionadas nos
eixos curatoriais, smestral;

2.4 Criagdo e publicagdo de
relatério a cerca das
produgdes ja catalogadas
em eventos (congressos,
festivais, seminarios, entre
outros) anualmente.

2.6 Utilizagdo das redes
sociais como ambiente de
veiculagdo das obras e
difusdo dos eventos, fluxo
continuo.

3.1 Cooperagédo Técnica-
Cientifica com paises
Iberoamericanos;

3.2 Captagao de recursos
locais pelos paises
membros;

3.3 Parcerias com
instituigdes de fomento
tecnoldgico.

1.1 Verificagdo de
materiais de divulgagao

1.2 Acompanhamento
através da plataforma
virtual

1.3 Dados
administrativos

2.1 Acompanhamento
dos relatérios;

2.2 Reunides periddicas
acerca do plano de
trabalho;

2.3 Verificagao da
plataforma;

2.4 Analise e curadoria
dos eixos;

2.5 Acompanhamento
das publicagdes;

3.1 Criagdo e
acompanhamento do
Plano e Trabalho;

3.2 Avaliagdo do
Planejamento
Estratégico;

3.3 Reunides mensais;

3.4 Avaliagdo de
relatérios.

1.1 Aumentar as
relagbes interpessoais;

1.2 Captar recursos
para ajuda de custo
nas agoes de
capacitagao;

1.3 Descentralizar as
atividades;

1.4 Fomentar o
intercdmbio entre os
membros e instituicbes
associadas;

2.1 Modernizar as
ferramentas de
comunicagao da
plataforma;

2.2 Descentralizar as
acgOes de atualizagdo do
site;

2.3 Delegar metas aos
coordenadores locais
para captagdo de dados
para o acervo;

3.1 Formagdo de
equipe especifica para
captacdo de recursos;

3.2 Criagdo de plano de
trabalho.

3.3 Levantamento das
fontes de
financiamento de
interesse da
comunidade;

3.4 Criagcdo de agenda
de publicagdo de
projetos;

3.5 Desenvolver agoes
que promovam a
sustentabilidade da
comunidade.

ATIVIDADES

1.1. Apoiar a criagdo e
difusdo das artes com
mediagdo tecnoldgica;

1.2 Favorecer o
aperfeicoamento

Orgamento em construgao

1. Que 80% das
comunidades
focalizadas pelo
programa participem

2. Que 70% dos




profissional entre os
paises membros;

1.3 Difundir as agdes e
obras entre os diversos
festivais, através da
transmissdo da
performance em tempo
real;

1.4 Divulgar as agdes da
comunidade em
instituigGes publicas,
instituicdes privadas,
centros artisticos, entre
outros;

1.5 Propor articulagdo e
intercambio fluente entre
artistas, centros
tecnolégicos,
pesquisadores,
instituigbes de Ciéncias e
Tecnologias;

1.6 Fomentar a formacgdo
de platéia para as artes
com mediagao
tecnoldgica;

1.7 Fomentar a
distribuigdo via rede de
produgdes artisticas e
tecnoldgicas entre os
paises Iberoamericanos;

1.8 Incentivar a produgao
artistica, dando suporte
técnico e conceitual aos
grupos;

1.9 Contribuir com o
registro da memoria dos
paises envolvidos,
possibilitando a
documentagdo imagética e
escrita das criagGes de
danga articulada com as
tecnologias avangadas;

2.1 Construir e adequar
um ambiente virtual que
facilite a troca de
informacgodes;

2.2 Promover workshops
para investigagdao em
danga e tecnologia;

2.3 Fortalecer as
pesquisas com
ferramentas de
distribuicdo de fluxo de
dados, pela rede. Ex.:
Arthron;

2.4 Promover um
ambiente de troca entre
as varias instancias

pesquisadores
recrutados estejam
dispostos a ter uma
remuneragao abaixo da
sua categoria

3. Que se encontrem
professionais
especialistas em
captacdo de recursos




desenvolvidas no campo
da danga e performance,
realizadas com mediagao
tecnoldgica, ou seja, entre
artistas, pesquisadores
académicos, entre o
mercado cultural e o
universo académico, entre
esses profissionais e as
agéncias de fomento, as
instituicbes de ensino, os
festivais, entre outros;

2.5 Propiciar uma
bibliografia atualizada e,
quando em formato de
artigo, ser traduzida para
as linguas portuguesa e
espanhola, idiomas oficiais
desse projeto;

2.6 Elaborar programa de
capacitagao virtual (EAD)
com énfase em arte e
tecnologias
contemporéaneas;

3.1 Capacitar agentes
culturais para captagdo de
recursos;

3.2 Desembolso de fundos
para as os pesquisadores
envolvidos no
mapeamento dos sujeitos
da arte e tecnologia;

3.3 Estudar e desenvolver
uma estrutura de rede
colaborativa;

3.4 Implementar o
sistema de remuneragdo
entre os envolvidos direto
(coordenadores dos paises
e pesquisadores);

3.5 Avaliar o calendario
anual de atividades;

3.6 Projetar e
implementar sistema de
informacgao;

3.7 Identificar e contratar
centros de pesquisa;

3.8 Relatdrio de
resultados e avaliagdo
anual.




