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RESUMO

Buscando uma maneira de apresentar o universo da programacao
criativa para os alunos da UFSC, envolvendo teoria, histdria e
atualidade, e partindo do global para o local, o presente trabalho
apresenta uma proposta de projeto expositivo com o nome de
Tendéncias Computacionais. Elucida a exploracdo e a exemplificacdo
do uso de uma metodologia propria, visando a modulacéo do espago em
funcéo da informacdo a ser disponibilizada, o uso da programacao como
meio de enriquecer criativamente o projeto, e um breve levantamento
sobre a evolucdo da computacdo relacionando esta e seus conceitos com
a arte e o design.

Palavras-chave: programacio criativa; exposicdo; arte; design
computacional; design ambiental.



ABSTRACT

Searching a way of introducing the universe of creative
programming for UFSC’s student involving theory, history and
actuality, and starting from a global to a local perspective a proposal of
an exposition with the name Computational Tendencies is presented.
The use of a methodology assembled for the project in particular is
presented and explored with a focus on space modulation in function of
the information to be disponibilized. The use of programming as a way
of enriching creatively the project is also explored and a breaf survey
about the evolution of computation related with concepts of art and
design is made.

Keywords creative programming; exposition; art; computacional
design; ambiental design.






LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Biblia de GUEENDEIG .......cccooveiiiiiiiee e 21
Figura 2: Publicacdo de William Addison Dwiggins..........cc.cceeeee. 21
Figura 3: Manifesto FULUIISTA..........cocvererieieeiere e 22
Figura 4: Pagina de rosto da revista Lacerba..........c.ccocoeenccnenennne. 23
Figura 5: Publicacdo de Tommaso Marinetti. ..........ccoceveevccieiiennne. 23
Figura 6: Pagina de jornal do movimento futurista...........c.ccoceevenene 24
Figura 7: Cartaz de teatro por Tristan Tzara. .........ccoccevevivvivscvernnnnns 25
Figura 8: Logo do movimento De Stijl. ........ccccoveevviiiiieiniciniene, 26
Figura 9: Capa de edicdo da revista do movimento De Stijl. ............ 26
Figura 10: Publicacdo da Bauhaus. ...........cccceeveereieiveiesc e 27
Figura 11: Spread da revista da Bauhaus ............ccccocevirernicnenennnne. 28
Figura 12: Livro Die Neue Typografie.......ccccooervivrieniinninicnnnenne, 28
Figura 13: Cartaz de evento musical feito a partir do estilo suico

o[-0 (1Yo IO 29
Figura 14: Capa do livro “Sistemas de Grid” de Josef Miiller-

BIOCKIMANN ..ot 29
Figura 15: Capa do livro “Programas de Design de Karl Gerstner ...30
Figura 16: Péagina do livro de Karl Gerstner. ..........ccocooevveeenceninen. 30
Figura 17: Duas pinturas por Ad Reinhardt ...........cccccooevvvvivniviinnnne 33
Figura 18: Escultura de Tony Smith..........cccceeeviiiieiieie i 33
Figura 19: Murais de SOl LEWItt.........cccovoviireineiene e 34
Figura 20: AnotacBes de SOl LEWItt.........ccccveeevevivvieie e 34
Figura 21: Folha de esquematizacdo das variacfes de uma obra de

SOl LEWILE ...ttt 35
Figura 22: Escuturas de Sol LEWItt ........ccccovevevviieiineec e 35
Figura 23: Quadro de JOSed AIDEIS .........cccvvveieieieieee e 36
Figura 24: Obra de Carl ANdre.........cccoovevveneneiene e 36
Figura 25: Obra de Carl ANdre........ccccooveiveienereese e 37
Figura 26: Cartaz de um evento do movimento Novas Tendéncias..38
Figura 27: Cartaz da quarta exposi¢do do movimento Novas

QLI 10 = 0T - R 39
Figura 28: Obra de Viadimir Bonacic .........c.coevrerenencienciene e 39
Figura 29: Obra de Kurd Alsleben e Cord Passow...........ccccceevervenene 40
Figura 30: Quadro de Karl Reinhartz. ..o, 40
Figura 31: Obra de Kerry Strand..........cccocevveveeieneieeie s 41
Figura 32: Obra de Manfred Schroeder...........cccccovvviveveiiiivicieicis 41
Figura 33: Obra de José Maria Yturralde..........ccoceoervenieienicennnen. 41



Figura 34:
Figura 35:
Figura 36:
Figura 37:
Figura 38:
Figura 39:
Figura 40:
Figura 41:
Figura 42:
Figura 43:
Figura 44:
Figura 45:
Figura 46:
Figura 47:
Figura 48:
Figura 49:
Figura 50:
Figura 51:
Figura 52:
Figura 53:
Figura 54:
Figura 55:
Figura 56:
Figura 57:
Figura 58:
Figura 59:
Figura 60:
Figura 61:
Figura 62:
Figura 63:
Figura 64:
Figura 65:
Figura 66:
Figura 67:
Figura 68:
Figura 69:
Michael Davis ...
Figura 70:
artificial .............
Figura 71:
Figura 72:

Obra de Manuel Barbadilloin............ccccocviiiiciniinens 42
Obra de JOSef AIDEIS........coiiiiiiii e 42
Obra de Frangois Morellet ..........ccccceoivivviveieiieineeneinns 43
Obra de George NEES ........ccccvvvivreeeeiese e 43
Obra de Michael NOIl..........ccocooiiiiiiii e 44
Frame de animacdo de John Whitney ............ccocvveveriennne 45
Frame de animacdo de John Whitney ............ccocvveveriennne 45
Foto de obra exposta de Waldemar Cordeiro................... 47
Obra de Waldemar Cordeiro..........ccocooeeereieieinicnnnienens 47
Obra de John Maeda ...........ccoeoviiiiieneisese e 48
Poster por John Maeda..........ccocooereiniiniie e 48
Obra de Mark WilSon..........ccccoovvviiiiienniiiinne e 49
Obra de Karl SiMS........cccooiiiiiiiieieeese e 49
Sketchpad de Ivan Sutherland............ccccooveiinniinnennne, 51
Computador e interface da Xerox PARC...........ccccccevenie 51
Propaganda da Xerox PARC.........ccccccoovvivevenesinneere e 52
Bloco de notas com programacdo em HTML ................ 52
Interface do Adobe DIrector..........ccocevvveveneieinc e 53
Interface do Flash ... 53
Capa de livro sobre programacdo criativa..........cc.cccceeeene 54
L0GO dO ProCesSiNg ......ccccvrveveirenienieesesiesie e 55
Interface do ProCessing .......c.cccvvvvereieeenienesieese e 55
LOQO dO AFdUIND.....ccveieeeieiece e 55
[T To X [0 VT4 T P 56
LOGO O P5.JS ..ot 56
[T T o [0 N @] To - S 56
Logo do Open Frameworks...........ccoceveeienenieinsc e 56
L0go dO PYthON ...t 57
Obra de Manoloide...........ccocooeiiiiiiiiiiiie e 58
Obra de Miguel NObrega..........ccocvevveveiienieeie e 59
Projeto de Rune MadsSen ..........ccocooeveevieneneniecienenienns 59
Projeto de Rune MadsSen .........ccocveeeveveneeieneseseenie e 60
Logo generativa do MIT Media Lab.........ccccccoevvveenennn, 60
Variagdes da logo do MIT Media Lab ..........cccceevvvrrnnee 61
Cartdes pessoas com as logos do MIT Media Lab........... 61
Modelos em 3d gerados por programa do artista

........................................................................................... 62
Design de pega de encaixe feita por inteligéncia

........................................................................................... 62
Design de chassi feita por inteligéncia artificial .............. 62
Capas de livro com design automatizado. ...........cc.cervenees 63



Figura 73: Ponto de sinalizacdo do projeto Rio aPé........c..ccceeveneeee. 63

Figura 74: Projeto de interatividade por Cafund¢ estddio................. 64
Figura 75: Instalagdo “Encontro”.........ccccvvevveniinieninniiesiesie s 64
Figura 76: Gerador da logo da Casa da MUSICa ........c.cccevvrvrveriennne 65
Figura 77: Visualizacdo de dados por Ben Fry .......ccccoceevceieiennne. 66
Figura 78: Visualizagdo de dados de Burak Arikan............cccceevenene 66
Figura 79: Frame de motiongraphics por Jodo.pfb...........ccocvvevernnnne 67
Figura 80: Frame de motiongraphics por JO&0.pfb.........cccocevvrnnne. 67
Figura 81: Obra de Adam Harvey ..........ccoovereinieneneneiese e 68
Figura 82: Obra de Jonathan PUCKEY..........c.ccecceriviiviivereie e 68
Figura 83: Frame de animag&o por Anton Woll Soder...................... 68
Figura 84: Vinheta feita com lettering a partir de programacéo........ 69
Figura 85: Projeto de lettering feito com programagao. .........c....c..... 69
Figura 86: Fonte feita por Peter Cho.........cccooveveneieniecrccee e 69
Figura 87: Resultados de um curso sobre tipografia generativa........ 70
Figura 88: Exemplo de variable font...........ccoccevivviviieiiinieics 70
Figura 89: Obra de Diego de L0S CampoS........cccevvvvvereeriernseennnnens 72
Figura 90: Obra de Diego de L0S Campos ........cceevrereereereneriesiennenes 72
Figura 91: Obra de Diego de L0S CampoS........ccccvvvvereeriernseeniennens 73
Figura 92: Obra de Diego de L0S CampoS......cccccevvvvereeriernseenennens 73
Figura 93: Recorte de um trecho da apresentacdo Yllu.................... 74
Figura 94: Cartaz da exposi¢do “Reposicionamentos();”.................. 75
Figura 95: Obra de Jod0.pfh. .....covvviieie e 75
Figura 96: Spread de revista com trabalho de visualizagdo de

dados de KaUE COSta.......ccevueieieiierieieeee et 76
Figura 97: Obra de Kaue CoSta..........ccevvererveieeieneseese e seenie s 76
Figura 98: Obra de Bruno Bez ..........cccoevveienieiiniie e 77
Figura 99: Cartaz digital do Atelier digital do O Siti0...........cccu...... 78
Figura 100: Capa da primeira edicdo da revista Bit International ..... 79
Figura 101: Foto com cartaz de entrada para a exposi¢do Novas

TEONABNCIAS 5 ..ttt 80
Figura 102: Disposicao de itens em exposi¢do do movimento

NOVAS TENUENCIAS. .....cveveieiieiisie et 80
Figura 103: Cartaz do FILE Curitiba 2014 ........cccocovviniiieneenen, 81
Figura 104: Aplicacdo da identidade visual do FILE Curitiba

2014 €M SUA EXPOSIGAD ...eveevrereeiesieeeesiesiesreeeestesresseeseestesreeseessesresseeseeseeses 81
Figura 105: Cartaz do FILE S&0 Paulo 2016...........ccccccevvrveveninernnnen. 82
Figura 106: Cartaz do FILE Anima+Games Rio 2015.............c........ 82

Bez

Figura 107: Cartaz digital da exposi¢do ThidPsilon, por Bruno



Figura 109: Foto da exposicao festival HTTP de novas midias........ 85
Figura 110: Fotos da exposicao festival HTTP de novas midias.......85
Figura 111: Cartaz da exposi¢do Casa Aberta..........cccocevevvvrvereerennns 86
Figura 112: Foto do espaco da exposicdo Casa Aberta.................... 86
Figura 113: Foto de linha do tempo da exposicdo Casa Aberta ........ 87
Figura 114: Linha do tempo da exposi¢do Fernando Pessoa............. 88
Figura 115: Linha do tempo da exposi¢cdo Memorial da

RESISTBNCIA. ..ttt b bbb 88
Figura 116: Foto da exposi¢éo Patchwork Design ...........ccccocvvenienee 89
Figura 117: Foto da Feira SaDe.........ccccvivvveenieie e 91
Figura 118: FOto do espago eXPOSItiVO .........cccereererenieienese e 95
Figura 119: Fotos do inteiror do espago expositivo..........ccccevverueneas 95
Figura 120: Planta baixa do espago eXpositivo.........cccccevevvvrverierennn 96
Figura 121: Primeiro esbogo de distribuicdo de contetdo

EXPOSITIVO 1.ttt bbb et 102
Figura 122: Segundo momento do processo de defini¢do do

CONtEUAO EXPOSITIVO.....cuveeriieiieiciee e 104
Figura 123: Esquematizacéo final da distribuicdo do contetdo. ......107
Figura 124: Primeiro esboco de percurso expositivo..........cc.ceeveeene. 110
Figura 125: Segundo momento do desenvolvimento do percurso.....111
Figura 126: Percurso expositivo definitivo...........cc.ccovvveveiiiininnns 113
Figura 127: Exemplo da progressividade visual nos 3 primeiros

0] 301U 114
Figura 128: Matriz de conceitos do Projeto..........ccccvvvverevrieneninnns 115
Figura 129: Painel semantico do conceito Computacional................ 116
Figura 130: Painel semantico do conceito EXpressivo ..........c.c........ 117
Figura 131: Painel semantico do conceito Criativo..........cccccccvvruenene 118
Figura 132: Primeira alternativa de paleta de cores da identidade ....120
Figura 133: Segunda alternativa de paleta de cores da identidade ....120
Figura 134: Terceira alternativa de paleta de cores da identidade.....121
Figura 135: Paleta de cores da identidade gréfica..........c.ccccoovrvrenees 121
Figura 136: Grupo de alternativas para fonte display blocadas......... 122
Figura 137: Grupo de alternativas para fonte display sem serifa.......123
Figura 138: Alternativas de logo com diferentes fontes.................... 124
Figura 139: Grupo de alternaticas para fontes de texto serifadas......125
Figura 140: Gréfico de ltiro lida sobre tamanhos de letra e

diStANCIA A& TEITUNA.......oveerceie e 126
Figura 141: Foto das impress@es de fontes de texto em diversos

taMANNOS PAra TESLE. .....cviieeiiieie et 127
Figura 142: Foto da tabela de Bringhurst ...........cccoovevivinneniiceene 129
Figura 143: Esquematizacdo dos valores e resultados obtidos.......... 130



visual

Figura 144:
Figura 145:
Figura 146:
Figura 147:
Figura 148:
Figura 149:
Figura 150:
Figura 151:
Figura 152:
Figura 153:
Figura 154:
Figura 155:
Figura 156:
Figura 157:
Figura 158:
Figura 159:
Figura 160:
Figura 161:
Figura 162:
Figura 163:
Figura 164:

Figura 165:
Figura 166:
Figura 167:
Figura 168:
Figura 169:
Figura 170:
Figura 171:
Figura 172:
Figura 173:
Figura 174:
Figura 175:
Figura 176:
Figura 177:
Figura 178:
Figura 179:
Figura 180:
Figura 181:
Figura 182:
Figura 183:

Médulo da identidade Visual............ccccovirieniincinnnn 131
Redesign do espago exXpoSitiVo ..........ccceervererenerienieneas 132
Hierarquia das tarefas visuais de Itiro lida .................... 134
Graéfico relacionando tarefas visuais e estatura.............. 135
Esquema de célculo para a faixa de informacéo............ 135
Estrutura do plano A.......ccccoevevviiee e 136
Estrutura do plano B ... 137
Estrutura do plano C.......cooovviiiiiiiiieieeec e 138
Estrutura do plano D.......ccoovveieiiiniiieee e 139
Estrutura do plano E-F........cccoov e 140
Estrutura de ponto histérico na linha do tempo ............. 141
Estrutura do plano G.......coecvvvveniieiie e 142
Close em detalhe da estruturacdo no plano G ............... 143
Estrutura do plano H.......ccoovviiiiiiiieecc e 144
Close em detalhe do plano H .........ccooveviiiiiiiniciniene 145
Estrutura do plano | ........ccooevvveiin e 146
Estrutura do plano J .......cccevevvveeieve e 147
Close em detalhe do plan0 J .......ccccceveviiniiciinicieiens 148
Estrutura do plano L .......cccoeevviveine e 149
Close em detalhe do plano L..........cccocvveverviiivnnecnnneenn, 150
Foto dos primeiros esbocos a lapis para a identidade

........................................................................................ 151
FIQUIA 138 152
Continuagdo da geracdo de alternativas para a logo ......153
Conclusdo da geragdo de alternativas para a logo.......... 155
Variagdo de cores para a aplicagdo da logo ................... 156
Versdo final dalogo.......cccoeevveiiieiiieie e 156
Plano exXpositiVo A........ccooeieirieneneeee e 160
Plano expositivo B...........ccccccvvvevenine e 162
Plano expositivo C.........cccccevvveerenene e 164
Plano expositivo D.........cccceveiieieneiecse e 166
Plano expositivo E-F...........cccccevevieiesieenc e 168
Exemplo de ponto histérico da linha do tempo.............. 169
Plano expositivo G.........cccoevireinnenneneesee e 170
Plano expositivo H.........cccoeoieinninicec e 171
Plano eXpositivo | .........cccccevvieeieie e 173
PIano eXpositiVo J........cccooieririeinnenneecsee e 175
Plano eXpoSitivo L .......cccoveiieinininie e 176
Variagdes do primeiro modelo de cartaz .............c......... 178
VariagOes do segundo modelo de cartaz...........c.e.e.... 178
VariagOes do terceiro modelo de cartaz............ccoceveee. 179



Figura 184: Frente e verso de variacOes para o folder...........c........... 179






SUMARIO

1 INTRODUGAO . .....iiieeeeeesteeeeesessesieses st ses s 1
11 CONSIDERA(}OES INICIAIS ..o 1
12 DELIMITA(;AO DO PROJETO ...ttt 4
1.3 OBJIETIVOS ...ttt ettt 4
1.3.1  ODJELIVOS GEIAIS ...ccveveeeieiesiesie e sie e te e ste ettt sne e snenne s 4
1.3.2  ODbjetivos ESPECITICOS .....ccviiiiirieisieisee e 4
1.4 JUSTIFICATIVA oottt 5
1.5  METODOLOGIA. ...ttt 8
151 Metodologias de referfnCia.........cocevevinininieniesesese s 9
1511 O método de Luciano de Castro........ccocevreirererereeereseseeeseesesee e 9
1512 O método de Marilia CUIY ....ccccevereneieseiesese e 10
1.5.1.3 O Método de Lorenc, SKOINICK € BEIger........cccvvviviinienieninnisisnnnannns 12
15.15 O método de Fernandez e FErnandez.............cooveereeneenencecenieeneeneens 13
15.1.6  Procedimentos metodoldgicos adiCionais ..........ccccevrevrereenrnernenennes 13
15.2 Definigdo da metodologia do Projeto.........ccovierenenienieniniencnenenee 14
2 FASE ANALITICA ..ottt 16
2.1 BRIEFING ...ttt ettt nnee s 16
2.2 PESQUISA DE CONTEUDO PARA A EXPOSIGAO .....ccccoovvuririineenns 17
221 O QUE E ProgramaGCaD ...cccviveirriiraieaiesresreatearesresesresressessessessessessessessassens 17
222 O Conceito Programacgao CriatiVa ..........c.cccevriviinieninninsinsinsnsnsnsnnnens 17
223  AProgramagao Na NiStOria ........cocoevoiriiciiiiniieciseee s 18
224  Aprogramacdo na arte € N0 deSigN.........ccovivriiniiiniininisiscseseseaieas 19
2241 O Conceito de Programaga0 ...........ceeereereinermsenreenmesesreesenesennens 19
2.2.4.2 A modulabilidade na produgao grafica ..........ccoeeervrivreivnervsnricnrieeenns 20
2243 Futurismo, Dadaismo € De Stijl.......ccccccvvieiiiienienenisnie s 22
22431 O FULUFISIMO ..ttt 22
22432 (@I To - 1171 Lo ST 24

22433 O MOoVIMENto DE Stijl ....ccooviiiiiiiiicc s 25



2244 A BAUNAUS oottt 27
2245 O EStIO SUICO ..ottt 29
2246 Pop Art, Minimalismo, Conceptualismo e Serialismo............cc.ccocvrvenne. 31
2.246.1 POP AT . e 31
2.24.6.2 Conceptualismo, Minimalismo e Serialismo .........c..cccccevvivivivinnnnnn, 31
2247 O movimento Novas Tendéncias e a arte computacional ..................... 38
2.24.8  AUAIOVISUAL ..ot 45
2.2.4.9  Arte Computacional N0 Brasil ........cccocevirinininiiniiniiineseseseseseeene 46
2.2.4.10 Segunda geracgdo de artistas COMPULACIONAIS. .......ccccevererereneneniinnenne 48
2.24.11 Desenvolvimento de softwares de design como ambientes de
PrOGrAMAGAD. ..iviiveivesrertestestestestesteseestessessessessestestessessessessessessessessessenses 50
225 Oqueéfeito naatualidade. ... 58
2.2.6 O que é feito em Floriandpolis. ...........cccceviviieciniicces e 71
2261 Dieg0 de LOS CAMPOS .....eiveiviriiiiiriiniiniesiisiesie sttt sre e sre e sneas 71
2.2.6.2  Thiago BrizOIara.......ccccoeceveieiiiisisese e 74
2.2.6.3 JOA0.PID e 75
2.26.4 KAUE COSLA ..ttt 76
2265 BrUNO BEZ.......oiiiiiiii 77
2.26.6  Atelier DIgital .....cccooeveiiiecesese s 78
2.3 ANALISE DE SIMILARES.......ooouieitieeeeeeeteeee et enesnen 79
231 Bit INternational ... 79
232 FILE- Festival Internacional de Linguagens Eletronicas ................... 81
233 EXPO0SIGA0 ThirdPSiloNn ..o 83
234 Exposicdo Festival HTTP de Novas Midias. ......c..cccccoevvivniviiniinsiniininnas 83
235 Exposicdo Casa Aberta - A casa-atelié de Tomie Ohtake ................. 86
2.3.6  Elementos expositivos iNteressantes. ........cccvveerieevieesieeesineesinennns 88
2.4 PUBLICO ALVO ...ttt 89
241 ANAlise doS reSUIAd0S ......c..ccovreirieirenieineee e see e s seeseereeas 92
25 ESPACO EXPOSITIVO ..ottt 94

251

Busca e defini¢ao d0 SPACO. ....c..ccccviiiiiiiiiiiiesi s 94



252 Caracteristicas d0 ESPAGCO ......ccccvireriririieriiresieieene s 95

253 ModificagBes NO BSPACO ....cvivereevireeiiieistee e 96
3  FASE DE DESENVOLVIMENTO. .....ccccoiiiiiiiiiee e 97
3.1 RESUMO DO PROCESSO PROJETIVO.....ccccovieriienr e 97
32 O CONTEUDO DA EXPOSICAQ ......ooueeeeeeeeveeeeeeeeeeeeeeeee e, 99
3.2.1 O Desenvolvimento do coNteldo. ........ccccoeiiuriieneieneieec e 100
3211 ESDOGO .o 100
32111 Introdug&o - Esbogo dos planos expositivos .........cccceeeereereneaeneas 100
3.21.1.2  Teoria - Esbogo dos planos expositivos ...........ccccevririniniininicninninns 100
32113 Historia - Esboco dos planos eXpoSitivos .......cccvcvvereninesnsnnnnennns 101
3.2.1.1.4  Atualidade - Esbogo dos planos expositivos ..........ccccuevvviiinieninnininnns 101
3212 DeSENVOIVIMENTO ..ot 101
32121 Introducdo - desenvolvimento dos planos expositivos ............c.cc....... 102

32122 Porque a programacao? - desenvolvimento dos planos expositivos .. 102
3.2.1.23 A programacdo na historia da arte e do design. - desenvolvimento

AOS PIAN0S ..ot 103
3.2.1.2.4 O que é feito hoje. - desenvolvimento dos planos expositivos ............ 103

3.2.1.25  Acenacomputacional criativa em Floriandpolis. -

desenvolvimento dos Planos ... 103
3213 DEFINIGAD ..o 103
32131 Introducéo - definigdo dos planos eXpositivos.........c..ceevvivienierenennne. 104
32132 Porque a programacao? - definicdo dos planos expositivos ............. 104

3.21.33  Aprogramacdo na historia da arte e do design - definicdo dos

PlaN0S EXPOSITIVOS ...c.vevveveieiesieiiesie e e et te e te e e anens 105
3.2.1.3.4 O que é feito hoje - definicdo dos planos expositivos ...........c..cccceeine 105
3.2.1.35 A cenacomputacional criativa em Floriandpolis - definigdo dos

PlaN0S EXPOSITIVOS .....eouveiiieieiiesie et 105
3.22  AdaptaGlo/APIICAGAD .......ccoiiiiiiiiiii e 106
3.22.1 A programacdo como meio criativo: A eXpOSiGa0. ......ccocvvivriviivriviininnns 107

3222 POrque a programagGao? .........ccoecerreerreererenenreesreesree e 107



3.22.3  Alinha do tempo da programacdo na arte e no design .........cc.ceecvrvernnn 107

3.2.24  Os pioneiros da arte computacional. ...........cccoovierienniineiinnisecee 107
3225 Mostra geral de videos da eXpPOSIGHD. .......cccceveerreirieiisee e 108
3.22.6  Aatualidade do design computacional. ........c.ccccovvriiniiniiniiniininninninnnn 108
3.2.2.7 A programacéo criativa em Floriandpolis. .........c.cccccvvviviiviiniiniininnnnnn, 108
3.3 DEFINI(}AO DO PERCURSO. ..ottt 109
3.4  CONCEITUAGAO DO PROJETO .....ooiiuiecieieeieesisisissesissies e 115
341  DefiniGA0 d0OS CONCEITOS. .....eoveuiieriirieieieree et 115
342 Desenvolvimento e analise de painéis Semanticos ..........cc.ccoevvevrivniennns 115
3421 COMPUEACIONAL....c.eiiiiiiicieee e 116
3422 EXPIESSIVO 1.ttt ittt sttt sttt sttt 117
34.23 CHIALIVO ...ttt bbb b e 118
35 DESENVOLVIMENTO DA IDENTIDADE GRAFICA ......cccccovevvvvnnane, 119
351 DefiNiGA0 O NOIME ..ot 119
352 Definicdo da Paleta de cores da identidade ...........c.ccocoovniiininiiininns 119
353 DefinigBes de tipografia, texto e estrutura para a informacao. .......... 122
3531 Definicao das tipografias ............cccoerrireineneseee e 122
35.3.2 Definicdo de tamanhos de letra e largura da coluna de texto ................ 126

3533 Definicdo da estrutura e diretrizes para o posicionamento de

INFOMMAGCAD ...t 130
35331 Estruturacdo do grid espacial ..........ccccoevviiiiiiiiiiiiiiniisisnee s 130
35332 Redesign do espaco através do grid ...........ccocvvvvvnivniininsinninnnnennnns 131
3.5.3.33 Definigéo de diretrizes para o posicionamento da informacéo ......... 133
354 Desenvolvimento de alternativas ... 151
3.5.4.1  Andlise e aprofundamento .........ccccevierereieiene s 157
3.6 PLANOS EXPOSITIVOS ...ttt 159
3.6.1  Plano eXPOSITIVO A.....c.ooiiieiieiesiesiese e 160
3.6.2  Plano eXPOSItiVO B......cccceiiiiiiieiiisisisie s 162
3.6.3  Plano exXpoSitiVo C.......ccovriirreiieinesenes e 164

3.6.4  Plano eXPOSItiVO D......cccceviiiiiieiisisisie s 166



3.6.5
3.6.6
3.6.7
3.6.8
3.6.9
3.6.10
3.7

4

Plano eXpoSitivo E-F ........ccccv i 168

Plano eXPOSITIVO G......cviiiiiiiiiiiiisisise st 170
Plano eXPOSItiVO H.......c.ccviiiiiiiiic e 171
Plano eXPOSITIVO L. .....cviiiiieiice st 173
Plano eXPOSITIVO J....c.viiiiiiiiiiiiiisess st 175
Plano eXPOSITIVO L .....coviiiiiiiiiiiisi s 176
AREA EXTERIOR AO ESPACO EXPOSITIVO E MATERIAL DE

DIVULGAGAO. ...t 177
MONTAGEM ...t sree s 180

CONCLUSAO E CONSIDERAGOES FINAIS .......oovvvvvvvccriee. 181



1. INTRODUCAO

1.1. CONSIDERAGOES INICIAIS

O presente trabalho, apesar de envolver histéria, ndo se trata de
uma pesquisa historica e sim um projeto de design expositivo que tem o
intuito de explorar a comunicac¢do entre a informacéo e o publico. Por
isso, ndo foi intuito da pesquisa o rigor ou exatiddo historica e sim
prover o projeto expositivo de contetdo para se desenvolver um
discurso e um ponto de partida para a criagdo. A linha de raciocinio
desenvolvida no conteldo teérico foi baseada principalmente no
material tedrico utilizado pelo professor, artista e designer Rune
Madsen, em suas aulas no Interactive Technologies Program (ITP)" da
Universidade e Nova York (NYU), que trata da relagdo entre design e
programacao e é disponibilizado por Rune em diferentes blogs e
palestras.” Contudo, por se tratar de um material que em primeira mio é
direcionado aos alunos de Rune e apresenta uma linguagem e um
discurso menos formal que os tradicionais artigos e publicagdes
académicas, foi utilizado diversas fontes para se embasar e
complementar as informagdes que la estdo disponiveis. Entre essas
fontes estdo o livro Historia de la comunicacién visual por Josef Miiller-
Brockmann (2005), um dos principais tedricos do estilo suigo, citado
por Rune na histéria dos sistemas de design, A Historia da Computagao
por Wazlawick (2016). Além disso, o restante das informagdes que nao
estdo disponiveis em nenhuma das fontes citadas € fruto das pesquisas
sobre arte computacional que comegaram durante (e a partir) da
realizag¢do da exposi¢do “reposicionamentos();” que aconteceu em junho
de 2017 no coletivo artistico Na Casa, situado no bairro Trindade, em
Floriandpolis. Parte destas informag6es foram indicadas pelos artistas
Diego de Los Campos, Thiago Brizolara e Fernando Velazquez que
atuam também no campo da arte digital e computacional. Para escrever
sobre e embasar estas informages foi utilizado os bancos de dados da

! Programa de Tecnologias Interativas. Tradugao livre do autor. Sobre o programa de P6s
Graduagao pode se ler mais em <https://tisch.nyu.edu/itp>.

2Sobre as disciplinas dadas por Rune no ITP pode se ler mais sobre em
<http://runemadsen.com/>.
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Wikipédia® e Monoskop* - um wiki para estudos colaborativos sobre
artes, midias e humanidades, catalogos de exposicdes e artigos em
revistas de arte.

A questdo da programacdo vista como arte e meio criativo na
atualidade e suas justificativas, apesar de apresentadas e relevantes para
0 projeto como um todo, ndo foram aprofundadas e discutidas no texto
por se tratar de uma linha de discusséo especifica a parte da linha focal
deste trabalho de design, apresentando toda uma extensao e
complexidade pertencentes ao campo da teorizacdo sobre computacdo e
arte. As referéncias conhecidas para o tema, contudo, sdo a colecéo de
publicaces do cientista da computacdo, matematico e professor Donald
Knuth com o nome de The Art of Computer Programming, publicados
pela Addison-Wesley em Boston, e o livro de Paul Graham, Hackers
and Painters - Big ideas from the computer age, publicado pela O’Reilly
em Sebastopol em 2004. Além disso, existe também todo o registro
historico e o contelido tedrico gerado em todos os anos de encontros,
exposicoes e atividades organizadas pelo grupo que participou e realizou
0s encontros de arte Nove Tendencije® em Zagreb, na Croé4cia no
periodo de 1961 a 1973. Todo material esta disponivel nos catalogos das
exposicdes e na revista do movimento Bit International, que publicou
diversos artigos envolvendo assuntos cientificos diversos, como
comunicacao, novas midias, arte, design e teoria entre 1968 e 1973. Ao
analisar esses registros fica claro que a arte computacional, desde seu
inicio, vem dialogando com 0s movimentos e teorias antecedentes e
paralelos a ela, fundindo-se e assumindo o papel de um processo
criativo e produtivo em si propria. Vem desde entdo, no conjunto da
producdo artistica global, internacionalmente tomando parte do
movimento Novas Tendéncias e de exposi¢des como The Responsive
eye, realizada no MoMa em Nova York no ano de 1965. E
nacionalmente pelo legado de Waldemar Cordeiro do curto periodo em
que trabalhou com arte computacional, participando e influenciando o
ambiente nacional e marcando sua presenga com obras computacionais
na bienal de S&o Paulo e enviando também obras para os encontros do
movimento Novas tendéncias®. Em todas estas situac@es iniciais a arte

3 Disponivel em: < https://www.wikipedia.org/> em 04 de dezembro de 2018

Extraido de <https://monoskop.org/New_Tendencies> em 15 de novembro de 2018.
Tradugdo livre do autor.
° Novas Tendéncias. Extraido de <https://monoskop.org/New_Tendencies> em 15 de
novembro de 2018. Tradugdo livre do autor.
® A obra “Gente” de Waldemar Cordeiro pode ser vista no catalogo da quinta exposi¢ao do
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computacional esta ligada aos movimentos construtivistas e a op-arte. A
categoria é relativamente nova e pouco conhecida como tal, mas séo
numerosos o0s eventos e exposicdes hoje organizados contribuindo na
catalogacdo, teorizagdo e a atribuicdo do devido valor que as diversas
praticas abrangidas por ela tem a partir de toda sua histdria e presenca
na atualidade global. Entre os principais eventos internacionais de
recorréncia estdo os festivais de novas midias Ars Electronica, DEAF,
Transmediale e no Brasil o FILE e o Festival Multi;)licidade, sempre
envolvendo obras feitas também com programacdo’. Durante o periodo
de 4 meses que correspondem ao desenvolvimento deste trabalho, duas
exposicdes de novas midias aconteceram no Victoria and Albert
Museum em londres, sendo uma exclusivamente sobre arte
computacional e sua histéria.2 No Rio de Janeiro o festival
“Multiplicidade - Espacos Utopicos™ e a exposi¢ao “Codigos
Primordiais™, sobre a arte computacional na américa latina. Na UFRB -
Universidade Federal do Recdoncavo da Bahia a mostra “Desencadeia”lo,
de arte e tecnologia apresentando diversas obras de arte computacional
feitas pelos alunos de Artes Visuais. E em Florianopolis os encontros do
Atelier Digital no O Sitio e sua subsequente exposicdo, “Tramas”.

Por Gltimo, antes de comecar, é importante salientar também que
0 universo digital e tecnoldgico, apesar de todos os discursos veiculados
pelas diversas frentes envolvidas nas areas de arte e design digital,
muitas vezes carregando um teor de supervalorizagdo ou mesmo
superioridade em relacdo as outras praticas mais comuns, nada tem de
superior. Como afirma Norberto Chaves em El Oficio de Disefiar (2001,
p. 125) a tecnologia e o tecnologismo s6 sédo justificados
sistemicamente. Ou em outras palavras, por ser contextualmente
indispensével a uma sociedade viciada. Da mesma maneira, as
ferramentas e 0s meios criativos utilizados em um determinado projeto
de design sdo e devem ser justificadas pelo contexto em que esta
inserido. Para determinado projeto e dependendo de seus conceitos e

encontro, Tendencije 5, 1973.

" As informagdes sobre cada evento foram respectivamente extraidas de
<https://ars.electronica.art/> , <http://v2.nl/events/deaf>, <https://transmediale.de/> ,
<https://file.org.br/> e <http://www.oifuturo.org.br/> em 15 de novembro de 2018.

8 Respectivamente “Videogames: Design/Play/Disrupt” e ”Chance and Control: Art in the Age
of Computers”, Extraido de <https://www.vam.ac.uk/>em 15 de novembro de 2018.

® Extraido de <http://www.oifuturo.org.br/> em 15 de novembro de 2018.

YExtraido de <https://ufrb.edu.br/portal/component/chronoforms5/2chronoform=ver-
evento&id=491> em 15 de novembro de 2018.

YExtraido de <https://ositio.com.br/> em 15 de novembro de 2018.
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caracteristicas, pode fazer mais sentido o uso das tradicionais
impressdes analdgicas a partir de prensas ou simplesmente o trabalho
manual com lapis e pincel, assim como pode fazer sentido ou ndo o uso
do computador e da programacéo. Da mesma forma, como afirma
Madsen (2017) em suas palestras, estamos atualmente inseridos em um
contexto global em que a producéo e o uso de material digital acessado
por telas e displays cresce a0 mesmo tempo em que 0S impressos
diminuem em proporcdo de uso. Mesmo assim, continua-se a utilizar o
paradigma analdgico para criar e projetar objetos e experiéncias que nédo
s&o contemplados por ele. E nesse contexto de crescente efervescéncia
de producdo e teorizacdo que se situa este trabalho.

1.2. DELIMITAGAO DO PROJETO:

O presente trabalho pretende, com um projeto expositivo,
apresentar o conceito de ‘programagao criativa’ através da mostra de
trabalhos, conceitos e a historia recente da arte e do design. A exposic¢éo
foi idealmente pensada para ser montada na UFSC para a comunidade
académica e principalmente aos alunos dos cursos de design.

1.3. OBJETIVOS
1.3.1. Objetivo geral:

O objetivo geral do trabalho é projetar um modelo de exposicéo
sobre a programacao como meio criativo, sua pratica e seu historico
dentro dos campos das artes e do design, voltada para os alunos de
graduacdo em design.

1.3.2. Objetivos especificos:

- Aprofundar mais os temas da programacao criativa, da arte e do
design.

- Desenvolver um contelido educativo que possa, se materializado,
fomentar uma aproximagéao espontanea com o tema e com as
obras expostas.

- Se aproximar da area da curadoria e da producao de eventos
culturais.

- Relacionar os diferentes campos e modalidades da programacéo
criativa as diferentes areas de design.

- Apresentar o percurso histérico da programagao criativa e da arte



digital e sua influéncia no design.
1.4. JUSTIFICATIVA

A programacdo criativa hoje representa uma técnica e uma
ferramenta de ponta para os profissionais das areas criativas. Dentro do
campo do design ela ja tem lugar estabelecido em todas as areas de
diferentes formas, seja dentro do design grafico, no campo do type
design, da ilustracdo, tratamento de imagem e diagramacao, como
também do design de produtos e audiovisual. Seu uso é frequente em
projetos reconhecidos e vem sendo facilitado cada vez mais pelos
esforcos de se criar linguagens de alto nivel e ambientes de programagdo
dentro dos softwares de trabalho mais populares, tais como os softwares
da empresa Adobe e similares. A situacdo atual, porém, apesar dos
esforcos de diferentes partes para introduzir e ensinar a programacao, €
de desconhecimento e estranhamento, seja no ambiente nacional ou
mesmo internacional. Na UFSC e também em outras universidades
préximas, sdo raras as situagcdes em que se usa a programacao de forma
criativa, fora dos padrfes comuns.

O design de exposicdes, area especifica do design grafico-
ambiental e que surge e desenvolve-se a partir de meados do século XX
com a mescla das disciplinas de arquitetura de interiores e o design
visual, entra nesse projeto como ferramenta ideal para a solucéo dos
objetivos propostos. A area, que tem como foco principal o acesso de
um publico alvo definido & determinados grupos de informacdes,
conhecimentos e instrucdes, é aplicada nesse projeto com o intuito da
educacdo e a informagdo (COSSIO, 2011, p. 11). Para isso mediando o
conteldo a ser passado através de imagens, textos e simbolos e criando
um dialogo entre o conhecimento ja dominado pelo publico e o0 novo,
proposto pela exposi¢do (CURY, 2006 apud COSSIO, 2011, p.11). O
designer, neste contexto multidisciplinar, que envolve também a
museologia, atua pela disponibilizacdo do conteido grafica e
espacialmente através da forma e é responsavel pela qualidade do
contato entre publico e informacéo, sua clareza e propriedade. (DE
CASTRO, 2014, p. 24) Aqui, o problema central do design da
comunicacdo néo é diferente de suas situagcdes mais usuais e continua
sendo o de criar mensagens visuais para informacédo, educacao,
administragdo e persuaséo. (FRASCARA, 2004) Como aponta Gustavo
Cossio (2011, p. 102): “O desafio do designer foi e continua sendo
afetar o conhecimento, influenciar as atitudes e o0 comportamento das
pessoas.”



Compreende se que, a partir da analise de casos de diferentes
exposicdes, o produto de um design de exposicdo pode ser de dois tipos
béasicos, de acordo com sua finalidade: comercial e educacional.
(Lorenc; Skolnick; Berger, 2010 apud COSSIO, 2011, p.16)

Esse projeto apesar de ter como um de seus objetivos o
desenvolvimento da area artistica e aproximacéo desta com o publico,
toma-se para esse projeto um ponto de vista voltado a educacéo e o
desenvolvimento de um todo. Por acreditar que a cultura, a arte e a
expressao em geral s6 ganham valor através da aproximacdo das pessoas
com as diferentes praticas e oficios dentro de uma comunidade e um
ambiente, além daquelas pessoas responsaveis por seu feitio;
desenvolvendo-se assim a consciéncia da complexidade social e o valor
que cada pratica e produto tem em potencial em relagéo ao contexto e ao
meio em que estamos inseridos. Convidando a todos envolvidos nesta
experiéncia a uma postura mais engajada, proativa e real, pelo
reconhecimento do valor de cada um e por compreender que o contexto
atual é construido por todos; trazendo objetos, informacdes e
conhecimentos, mas por tras de tudo, trazendo pessoas e um historico, o
contato e a troca do visitante com os artistas e entidades fica conforme a
vontade. O projeto influi no campo comercial indiretamente, mas
assume assim uma postura definitivamente educacional.

Uma exposicao que introduz e aproxime os alunos e professores
de design ao tema da programacao criativa oferece mais uma chance de
desmistificar, naturalizar e estimular sua exploragdo. E também
representa um meio de enriquecer 0 curso, seus conteidos e contribuir
com sua construcao, abrindo caminho para que no futuro sejam feitas
possiveis pesquisas, ou mesmo disciplinas, que tratem do assunto. A
exposicdo pode servir de referéncia para as pessoas que desconheciam o
assunto e incentivar a troca e o crescimento de uma comunidade
pequena mas ja existente. Além disso, representa uma ponte entre a
UFSC e outras instituicdes e também entre alunos e professores a outros
profissionais e pessoas da comunidade, que ja utilizam a programacéo
de forma criativa em seus trabalhos.

Neste sentido o projeto adentra as areas de design educacional
gue por sua vez faz parte do design social. O design informacional
orientado as questdes sociais geralmente engloba as areas de salde
publica, instrucdes, educagdo e problemas sociais (COSSIO, 2011,
p.102). Esse tipo pega comunicacional tem seu papel e importancia, ja
institucionalizados no nosso dia a dia. Vive se cada vez mais a depender
do auxilio de informacg®es j& processadas e garantidas através de
entidades e suas identidades gréficas, a comunicagdo oficial é



majoritariamente validada pela presenca de um design gréfico. O uso do
design informacional € necessario, por exemplo, para se operar novos
equipamentos, navegar em lugares e websites com muita informagéo.
Além disso, é o design comunicacional junto com outras partes, que lida
com e geréncia as midias, e faz 0 que chamamos hoje de comunicacéao
social, informacional.Sobre isso, Gustavo Cossio cita e corrobora com
FERRARA:

Mais do que nunca é indispensavel
conhecer através de, é indispensavel perceber o
desenho que compde as relagdes entre 0 homem e
0 universo: esta mediacgdo caracteriza um modo de
ser cultural, ou melhor, esclarece que a cultura s6
se constitui nas suas mediacdes. Ora, se mediagdo
é elemento indispensével & comunicagdo e, com
ela, constitui um par indissolavel, cultura e
comunicacdo definem um outro par em tenséo e,
ambos, estruturam o quadro complexo do
conhecimento contemporaneo. (FERRARA, 2002,
p.134 apud COSSIO, 2011, p.103).

Nesse sentido, visualizamos o design no
cerne das discussGes de temas ligados ao
desenvolvimento social e cultural; além das
questdes referentes a cultura material, ao
desenvolvimento de novos produtos e servigos, ao
uso da tecnologia, da inovagdo social e por fim,
seu importante papel educador na formagdo
cultural dos individuos. (COSSIO, 2011, p.103).

Assim, a exposicao, tanto quanto outros tipos de design
comunicacional, tém o seu lugar institucionalizado na sociedade como
espaco de saber. O seu papel é sempre de mostrar, explicar, instruir,
educar, gerar conhecimento ou consciéncia sobre determinado assunto.
(GONGALVES, 2004) As exposicBes e museus ndo sao so esperados
mas necessarios para contribuir e enriquecer a formacao e consciéncia
dos individuos da sociedade, visando com isso um melhor
desenvolvimento da comunidade.

Dentro do contexto desse projeto, uma exposic¢ao de arte e design
para estudantes de design, isso vem diretamente em questdo. O fato de
ser uma profissdo emergente em pleno crescimento e diretamente
afetada pelo desenvolvimento da tecnologia e de novas ferramentas para



o trabalho significa que design e atuar como designer esta em perpétua
atualizacdo. Assim, a exposi¢do pode contribuir também com a
identidade profissional dos estudantes (FERRARA, 2002 apud COSSIO,
2011, p.22).

Dessa maneira o projeto de design de exposi¢do, que possibilita uma
melhor ligacao e interagdo do publico alvo definido com o conteldo a
ser exposto, forma conhecimento e consciéncia sobre a profissédo e o
todo onde ela esta inserida, e se encaixa como ferramenta ideal para os
objetivos que este projeto pretende alcancar.

1.5. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento desse projeto, metodologias de diferentes
autores foram encontradas e para a viabilidade foi escolhida uma
metodologia como base e a utilizagéo de pontos especificos das outras
como referéncia para se abordar determinados assuntos. As
metodologias encontradas foram através da dissertacdo de pds-
graduacédo de Gustavo Cossio (2011) o método de Marilia Cury; de
Lorenc, Skolnick e Berger; e o de Fernandez e Fernandez. Através do
terceiro nimero da Revista Expressao Grafica, a metodologia adaptada
por Luciano de Castro (2014, p. 24). Além disso, utilizou se elementos
sugeridos por diferentes autores como Robert Bringhurst (2005), Itiro
lida (2005) e Josef Miller-Brockmann (1968). Por uma questdo de
praticidade o método de Luciano foi escolhido para servir de modelo
base, pois além de ser uma metodologia desenvolvida por um designer,
0 mesmo é pesquisador e docente na UFSC, podendo auxiliar se
necessario. Da mesma forma, a metodologia ja foi utilizada em alguns
projetos de diferentes académicos como ¢ o caso de “NATUREZA DO
TEMPO - EXPOSICAO ITINERANTE CULTURAL DA ILHA DO
CAMPECHE”, 2018; “BABEL: EXPRESSOES DO PENSAMENTO
CRITICO NO DESIGN.”, 2017; ¢ “A IMAGEM DA REVOLTA:
EXPRESSOES GRAFICAS DAS MANIFESTACOES DE 2013 NO
BRASIL”, 2016, todos projetos de conclusdo de curso, como o projeto
presente. O método utilizado por Luciano, portanto, possui um histérico
préximo que pode ser usado como referéncia e base para esse trabalho.

Os outros trés métodos, de Cury; de Lorenc, Skolnick e Berger; e
de Fernandez e Fernandez servirdo como modelos de referéncia para
pontos especificos do processo de design, assim como 0s outros autores
citados. A seguir estdo as caracteristicas de cada um.



1.5.1. Metodologias de referéncia

1.5.1.1.0 método de Luciano de Castro:

Segundo o autor da metodologia:

Cada projeto de programacdo visual é
uma experiéncia e um desafio Unico, em que
pouca coisa se repete. As diferencas iniciam na
dimensdo e na tematica de cada exposicdo. A
dimensdo requer uma andlise atenta aos
contelidos, ao espaco fisico para a exposic¢éo,
suportes expositivos e recursos financeiros. Ja a
temética de cada exposi¢do deve ser expressada
por uma linguagem visual, programada no
espaco e nos suportes, com o objetivo de criar
percursos e traduzir os conceitos do contetdo
proposto. (DE CASTRO, 2014, p.26).

O método é constituido de trés fases basicas subdivididas em
etapas, a Fase 1, Analitica; a Fase 2, Criativa; e a Fase 3, Executiva.

A fase Analitica compreende a fase inicial, de pesquisa, analise e
embasamento, seja ele de ambito tedrico ou pratico. Nesta fase o projeto
é delimitado e suas possibilidades e limites sdo definidos visando sua
viabilidade pratica. Engloba as etapas de briefing, pesquisa conceitual,
defini¢do da marca e da linguagem visual, acesso aos contelidos, ciéncia
dos suportes, estimativa de recursos e orgamento.

A fase Criativa ¢ a parte de desenvolvimento do projeto, é onde
as decisdes sdo tomadas, alternativas sdo geradas e o resultado final é
idealizado. A fase criativa engloba a criacdo do plano de exibicdo
(percurso navegacional), a geracdo de solugOes, testes de tipografias e
cores, discussdo com o cliente, desenvolvimento da concepcao final.

A Ultima fase € a fase Executiva, é quando o projeto é
materializado, entregue e acompanhado. Engloba as etapas de
encaminhamento para a producdo, acompanhamento e recebimento de
possiveis servigos e a divulgacao do evento (materiais gréaficos e
digitais).

A metodologia apresenta desenvolvimento linear, entretanto ha a
possibilidade de feedbacks (idas e vindas conforme as variaveis).



1.5.1.2. O método de Marilia Cury

Similar as observagfes de Luciano Castro, Cury também enfatiza
a importancia da relagdo entre o espaco fisico e o desenho da exposi¢éo:

Marilia Cury (2006 apud COSSIO,
2011) assevera que dois elementos
fundamentais da construgéo da experiéncia do
pUblico sdo a apropriacao do espago fisico e o
desenho da exposicédo (a sua visualidade),
associados ao uso de outros recursos sensoriais.
A elaboracéo espacial associada a visualidade
da exposi¢do constitui momento-chave no
processo de concepgéo, pois sdo questdes
fundamentais da experiéncia do visitante.
(COSSIO, 2011)

Aqui, 0 método de Marilia Cury é interessante como um todo,
ndo sé por partir de um ponto de vista da museologia, mas por
especificar detalhes do processo projetivo, que por vezes séo diferentes
dos ja conhecidos presentes na metodologia base. O mais interessante,
contudo, para o planejamento da exposic¢ao e a montagem de uma
unidade sélida e eficaz, é o fato de se levar em conta a proximidade do
publico em relagdo ao tema da exposicao e a influéncia dos objetos que
serdo expostos no desenvolvimento dos conceitos, do discurso
expositivo e da identidade visual da exposicéo.

No que se refere ao processo de
desenvolvimento de exposicGes, Cury (2006
apud COSSIO, 2011) cita quatro pontos
criticos: a escolha do tema e a sua aproximacao
com o publico-alvo; a selecdo e articulacdo dos
objetos museoldgicos na construgéo do
discurso expositivo; e as concepcdes espacial e
da forma.(COSSIO, 2011)

O método de Marilia Cury (2006) divide-se entdo em 5 fases:
Planejamento e ideia; Design; Elaboracdo técnica; Montagem;
Manutencéo; Atualizacdo e Avaliacdo.



A fase de Planejamento e Idéia é onde surge a proposta
conceitual da exposicao. Depois de ser definida, busca-se entdo
conteldo e suporte cientifico para a definicdo dos conceitos. O
desenvolvimento conceitual surge da pesquisa mas também da definicéo
da colecdo museoldgica (ou expografica) que dardo o suporte material
ao tema escolhido. Nessa etapa define-se as possibilidades, limitagdes e
objetivos do projeto visando a superacdo de limites. Nessa fase também
é feita a andlise de similares. Por fim, define se a proposta, objetivos,
justificativa, espaco expositivo, estimativa orcamentaria e cronograma
de trabalho.

A fase de design engloba a conceituacdo, defini¢do do circuito no
todo e em parte e o projeto expografico e museoldgico. A fase de
elaboracdo técnica é onde é definido o plano técnico e executivo do
mobiliario e outros recursos e (além da) sua instalacdo no espaco
expositivo. Tem como produto os desenhos construtivos, especificagcdes
técnicas e 0 guia de montagem. A fase de montagem corresponde a fase
de execucdo e montagem da exposicao. E por fim, a fase de
manutencao, atualizacdo e avaliagdo, que visa manter a exposi¢do bem
apresentada e a atualizacdo feita a partir de necessidades cientificas ou
comunais.

11
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1.5.1.3. O Método de Lorenc, Skolnick e Berger:

O interessante do método € a sua aten¢do ao storytelling na
exposicdo, ao espago externo e principalmente o gerenciamento e
administragdo de gastos de forma a focar na viabilidade projetual. A
metodologia apresenta trés conceitos que compde o storytelling, e que
por fim estdo conectados com o espaco externo. Estes conceitos sdo
narrativa, narrador e caminho. A narrativa, diferente da mensagem que
quer se passar ao publico € uma histdria com inicio, meio e fim, o
narrador é quem direciona a historia. E caminho por sua vez, é o que
estrutura a historia, transformando a narrativa em espaco tridimensional.
O caminho, como Cossio explica, € um encadeamento de experiéncias
gue pode ser construido acerca de uma linha do tempo, um tema, uma
hierarquia ou qualquer estrutura de Idgica consistente (2011, p. 75).

As fases projetuais desse método sdo: pesquisa; conceituacgao;
destilacdo; desenvolvimento; e detalhamento. E para esse projeto séo
interessantes as partes de ‘pesquisa’ e ‘desenvolvimento’ por serem as
mais diferentes e por isso enriquecedoras em relacdo as fases dos outros
métodos. Ambas as fases expressam o carater administrativo da
metodologia, apresentando checagens, analises do orcamento e um
didlogo constante dentro da relagdo colaborativa entre o cliente e todos
os interessados, que podem incluir patrocinadores entre outros. A boa
administracdo dos gastos aqui corresponde a um dialogo claro e sem
surpresas indesejaveis com o cliente, sugerindo até o que se chama de
engenharia de valor “no qual a equipe de projeto e o fabricante,
juntamente com o cliente, colaboram para encontrar modos de atingir ao
maximo a misséo e 0s objetivos do projeto da exposi¢ao, com base hum
acordo a respeito de limite de custos.” (LORENC; SKOLNICK;
BERGER, 2010 apud COSSIO, 2011, p.77).

Aqui o desenvolvimento projetual é dividido em duas partes, 0
desenvolvimento em si e o detalhamento, diferente das outras
metodologias. E chama atencédo para que na fase de desenvolvimento o
designer tenha que conseguir visualizar completamente a exposi¢édo e
que qualquer aspecto que pareca vago foi insuficientemente planejado
(LORENC; SKOLNICK; BERGER, 2010 apud COSSIO, 2011, p.77).

O método oferece observacgdes e diretrizes que sdo valiosas para
este projeto por se tratar de uma proposta de exposi¢éo e ter em sua
natureza futuros dialogos com diferentes entidades.
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1.5.1.4. O método de Fernandez e Fernandez:

Os pontos interessantes desse método sdo seu foco no puablico
alvo e ao trafego dentro da exposi¢do. Sobre o trafego e seu controle, 0
método sugere o estudo detalhado para determinar a colocacéo dos
objetos em relacdo ao contelido e quanto tempo o visitante gastara em
cada parte. Quanto ao publico alvo, deve-se prestar atencao em trés
pontos chaves: O que se quer contar, como vai se contar e 0 que se
espera conseguir com o que foi contado, levando-se em conta as
aspiracdes e necessidades do publico alvo.

1.5.1.5. Procedimentos metodoldgicos adicionais.

Para o desenvolvimento desse projeto, além das metodologias de
projeto expositivo foi reunido material que trata de pontos especificos e
detalhes projetuais embasando e enriquecendo o processo projetivo.
Estes materiais, como ja relatados, sdo: O conceito de programas de
design e design modular de Karl Gerstner, baseado no pouco conteido
gue se teve acesso sobre esse autor e que se relata sobre na pesquisa de
contelido para exposi¢do; 0 método usado por De Castro e De Souza
(2013) que utiliza a tipografia como base para projetos grafico-
editoriais, definindo um tamanho de médulo a partir da entrelinha,
formando um grid com esta e compondo o material; 0os procedimentos
de lida (2005) para definicdo de tamanhos de letra e posicionamento de
texto visando o conforto do usuério; o método de Bringhurst (2005) para
definicdo da largura da coluna de texto em fun¢éo da largura do alfabeto
da fonte escolhida; e 0 método de Miiller-Brockmann (1968, p. 141) de
se estruturar um grid em 3 dimensGes para compor 0 espago e posicionar
as informacdes neste.

A escolha desses pontos projetivos foi motivada pelo tema do
projeto e a consonancia de todos estes, trazendo pontos que
complementam um ao outro. O uso de programas de design, como sera
visto, facilita a aplicacdo da programacéo no projeto, ao mesmo tempo
em que o design modular dialoga com o tema da programagéo, como
também serd visto adiante. Por outro lado, 0 uso de métodos de
programas de design e design modular necessitam do uso de grids e o
método de De Castro e De Souza (2005) soluciona esse ponto
completamente, a0 mesmo tempo em que garante qualidade ao trabalho.
Para passar, porém, o resultado obtido no método de De Castro e De
Souza (2013) para uma composicdo em 3 dimensdes é necessario um
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método tal como o de Miiller-Brockmann (1968), que acaba por
apresentar resultados igualmente garantidos porém, usando médulos
maiores, estruturados pela largura da coluna de texto. De forma a
garantir a qualidade deste translado de informagdes, é necessario seguir
entdo os procedimentos de lida (2005) e Bringhurst (2005) provendo a
qualidade da experiéncia. Assim, 0 médulo de texto do método de De
Castro e De Souza é usado para compor com as informagdes de lida
(2005) e Bringhurst (2005) a largura da coluna de texto. Esta largura de
coluna de textos formado por um namero inteiro de médulos textuais
por sua vez, comp8em um modulo inteiro de area para executar 0s
procedimentos de Miiller-Brockmann (1968), que assim proveem a
exatiddo necessaria para os programas de design ou o design modular,
de Karl Gerstner.

1.5.2. Defini¢do da metodologia do projeto

A partir da extracdo de procedimentos especificos de cada
metodologia foi definido um método de trabalho para este projeto com
relacdo ao tema, de forma a garantir a melhor executabilidade e
qualidades finais, levando também em conta que o0 projeto nao
apresentard uma etapa de execucéao englobada por este relatorio, sendo
composto apenas por uma fase analitica e criativa de desenvolvimento
projetual. Visando também o desenvolvimento de uma unidade
compositiva solida, levando em conta que a curadoria sera feita pelo
préprio autor do projeto expositivo, se buscou algumas similaridades ao
método de Cury (2006).

Segue entdo a sua estrutura, baseada na estrutura do método de
De Castro (2014): A fase analitica sera composta de Briefing, pesquisa
do contelido da exposicdo, acesso aos contelidos, ciéncia dos suportes,
analise de similares, pesquisa de publico alvo e definicdo de espaco
expositivo.

A fase criativa sera composta de desenvolvimento do contelido
expositivo, definicdo do percurso, conceituacdo e desenvolvimento da
identidade grafica, englobando: Defini¢do de nome, paleta de cores,
definicdo de fontes, entrelinha principal, médulo textual, largura da
coluna de texto, desenvolvimento de alternativas para a marca, escolha e
aprimoramento de alternativa, defini¢do da marca, defini¢cdo de mddulo
espacial, seguido pelo redesign do espago e determinagao das medidas
finais e desenvolvimento dos planos expositivos e pecas graficas. Esta
fase apresentard certa paralelidade em relagdo aos seus momentos, de
forma a uma decisao influenciar a outra, criando uma relagéo de



feedback.

Desta forma, a metodologia se caracteriza como um método para
um programa de design de exposi¢do baseado na tipografia e com
enfoque para um desenvolvimento de producéo cultural independente.

15



16

2. FASE ANALITICA

2.1. BRIEFING.

O briefing é a etapa em que se reline as primeiras caracteristicas
delimitantes do projeto.

Tendo em vista que o projeto possui um carater de proposta de
exposicdo ele ndo teria um cliente definido mas sim possiveis locais ou
instituicdes para quem o projeto pode ser proposto.

Dessa maneira a idéia do projeto é desenvolvida principalmente
com foco no tema e no publico alvo, e mais tarde se adaptando as
necessidades e demandas dos lugares acertados para ser realizado. Além
disso o projeto apresenta fatores limitadores préprios como um tempo
limitado para o desenvolvimento e também um limite de verba e material
com os quais tentara lidar e superar com medidas projetivas. Inicialmente
0 projeto apresenta trés delimitantes, o tema, o publico alvo e o espaco
onde pode ser realizado, que fecham a gama de possibilidades onde o
projeto pode ser proposto.

O projeto tem como publico alvo jovens e adultos, estudantes ou
profissionais envolvidos com as diversas areas criativas das artes e do
design. Abrangendo desde jovens interessados que estéo entrando em
cursos superiores ou profissionais ja atuantes no mercado. Porém para o
desenvolvimento do modelo de exposigdo que servira como exemplo para
as propostas de realizagdo do projeto, os alunos da UFSC e em especial do
Departamento de Expressdo Grafica atuaram como publico alvo central
deste Projeto de Concluséo de Curso. Foi decidido que pela proximidade
do publico e do espago com a tematica, além da familiaridade e
acessibilidade, a UFSC seria 0 melhor ponto para a realizagdo do projeto.
Desta maneira e seguindo a metodologia definida, 0 projeto expositivo a
seguir serve especificamente para o espaco expositivo definido, ndo
apresentando caracteristicas de itinerancia, e sim de uma exposicéo de
longa duracdo, mas apresenta também um modelo de como pode ser
projetado para outros espagos. Em rela¢do ao orgamento sera pensado
opcoes diferentes de execugdo para que se tenha certa flexibilidade. O
custo exato contudo ndo sera especificado neste documento.
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2.2. PESQUISA DE CONTEUDO PARA A EXPOSICAO.

Neste capitulo é feito o levantamento da informacgao que servira
de base para a defini¢do do conteldo expositivo, que sera feito a partir
de uma selecdo em funcgdo do nivel de relevancia da informacdo em
comparacgdo com o todo e a disponibilidade de espago. O contelido
envolvera defini¢cdes, conceitos, recortes da histéria da programacao e
computacdo vinculadas a histdria da arte e do design. Obras de arte e
design também estardo inclusas no conteudo expositivo.

2.2.1. O que é programacao

Programacao, segundo o wikipédia' “¢ o processo de escrita,
teste e manutengdo de um programa de computador.” E geralmente s&o
estruturados pela reunido de diferentes comandos e dados. Os comandos
sdo passos especificados por codigo que o computador tem que dar para
cumprir determinada tarefa. E os dados séo informagdes armazenadas
ou adquiridas de determinada fonte como sensores, bancos de dados ou
inseridos pelo programador. Para isso sdo usadas linguagem de
programacao que podem ser de alto™ ou baixo nivel de complexidade®,
correspondendo a relacdo entre uma linguagem mais articulada e
livre(como a fala) e uma linguagem mais mecanizada como o binario ou
0 Codigo Morse. A partir da linguagem é determinado uma série de
comandos que o0 computador entdo executara.

2.2.2. O Conceito Programacdo Criativa

A programacédo geralmente tem um carater funcional, cria se
determinado programa para resolver determinada tarefa. O conceito de
programacao criativa é uma quebra neste paradigma, pois traz o ato de
programar com o intuito de se criar algo expressivo ao invés de algo
funcional.™ O conceito é novo e vem ganhando forca na internet, onde
surgiu. John Maeda, tedrico de design e tecnologia e responsavel por um

12 Extraido de <https://pt.wikipedia.org/wiki/Programagdo_de_computadores> em 15 de
novembro de 2018.

13Extraido de <https://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_de_programagdo_de_alto_nivel> em
15 de novembro de 2018.

14Extraido de <https://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_de_programagdo_de_baixo_nivel>
em 15 de novembro de 2018.

15Extraido de <https://pt.wikipedia.org/wiki/Codigo_criativo> em 15 de novembro de 2018.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Programação_de_computadores
https://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_de_programação_de_alto_nível
https://pt.wikipedia.org/wiki/Linguagem_de_programação_de_baixo_nível
https://pt.wikipedia.org/wiki/Código_criativo
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dos principais projetos de incentivo ao uso da programacéo, o
Processing, é também autor de um livro de nome Creative Code™® em
que defende que a tecnologia computacional ndo é uma ferramenta e sim
um novo material aberto a expressdo (PEPPLER; KAFAI, 2005, p.1).

2.2.3. A programagcao na historia

Depois da invencdo das graméticas sistematizadas do calculo e do
algoritmo surgem os primeiros mecanismos programaveis
(WAZLAWICK, 2016), que datam desde 50 AD, com os inventos de
Heron de Alexandria, e 1206 AD, com 0s mecanismos automaticos de
engenheiros islamicos, em especial Ismail al-Jazari que desenhou varios
mecanismo como reldgios, bombas de dgua e maquinas que tocavam
musicas em sequéncias programadas de notas e ritmos (IGARASHI, Y.,
ALTMAN, T., FUNADA, M., KAMIYAMA, B, 2014).

Depois disso em 1801 temos o tear de Jacquard, um tear
mecanico que tecia diferentes desenhos e padrdes conforme
programado. A maquina era programada através de cartdes de papeldo
perfurados (WIKIPEDIA, 2018a). Logo apds temos as invencdes de
Charles Babbage, um matematico inglés responsavel pela invencéo de
algumas das primeiras maquinas de calculo. Babbage inventou a
“maquina diferencial” pensada para calcular e tabular fun¢Ges
polinomiais, além disso propds em 1837 uma maquina chamada
“Engenho analitico” que foi o primeiro desenho para um computador
mecanico de uso geral. (WAZLAWICK, 2016) Por questdes politicas e
financeiras Babbage nunca chegou a materializar o projeto, mas foi
fundamental para a concepgao do que é o computador hoje e também da
programacao (WIKIPEDIA, 2018b). O primeiro algoritmo inventado foi
pensado para o computador de Babbage e € da autoria de Ada Lovelace
(WIKIPEDIA, 2018c), matematica inglesa que propds um programa
para se calcular uma sequéncia de nimeros de Bernoulli
(WAZLAWICK, 2016).

Em 1880 Herman Hollerith inventa o conceito de “armazenar
informagao” em formato legivel para a maquina. E mais tarde um painel
de controle a partir de pinos adicionado ao seu tabulador de dados que
permitia que ele fosse programado para diferentes trabalhos.
(WAZLAWICK, 2016) Herman Hollerith foi o fundador da Companhia

16Cadigo Criativo, em traducdo livre pelo autor. O livro foi publicado em Nova York: Thames
and Hudson, 2004.
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de Maquinas Tabuladoras ou Tabulating Machine Company que foi
comprada com mais 3 outras empresas para se formar a Computing-
Tabulating- Recording Company que mais tarde foi renomeada IBM
(WIKIPEDIA, 2018d). O painel de controle a partir de pinos foi usado
da mesma maneira para 0s chamados equipamentos de gravacao de
nUmeros ou maquinas contabilizadoras eletrénicas e mais tarde pelos
primeiros computadores eletronicos. Porém, depois da invencao dos
“computadores-de-programa-armazenado” no ano de 1949 as
programacdes deixaram de ser feitas pelos painéis de controle por plugs
e passaram a ser armazenadas e manipuladas da mesma maneira que 0s
dados e informagOes, na memoria do computador (WIKIPEDIA, 2018e).
O codigo de maquina era a linguagem dos primeiros programas de
computador, escrito no conjunto de instrucdes de cada maquina, a
maioria em cddigo binario. As chamadas “linguagem de montagem”
logo foram inventadas, que permitem que o programador especifique
instrucdes em texto. Porém como cada linguagem de montagem é
simplesmente pouco mais que uma notacéo diferente para o codigo de
maquina, qualquer maquina que houvesse diferentes conjuntos de
instrucdes tinham diferentes linguagens de montagem. Assim logo
foram desenvolvidas linguagens que buscavam independéncia e um
padrdo em relagdo as maquinas e fazendo o uso de compiladores, que
passavam o codigo em linguagem alto nivel para linguagem de maquina.
Porém sé se consolidou a programacdo pela digitacdo direta nos
computadores quando os dispositivos de armazenamento de dados e 0s
terminais de computador comegaram a se tornar mais acessiveis
economicamente, por volta dos anos 1960, até entdo a maioria da
programacao feita era a partir de cartdes perfurados. A partir de entéo
editores de texto foram inventados facilitando enormemente a
programacao, permitindo que alteracGes e correcdes fossem feitas
instantaneamente (WIKIPEDIA, 2018f).

Depois disso novas linguagens foram desenvolvidas e se
consolidando como linguagens amplamente usadas. Dos anos 1960 até a
atualidade seguiu se uma sucessao de geracOes de linguagens de
programagcdo, cada geracéo trazendo aos poucos aprimoracdes,
consolidando padres e ficando mais acessiveis ao uso comum. Da
mesma maneira os editores de texto se aprimoraram, trazendo novas
ferramentas de auxilio ao programador e surgiram as IDEs, ambientes
de desenvolvimento integrado, onde o programador moderno e cada vez
mais leigo, teria diversas ferramentas facilitando e auxiliando o seu
trabalho.
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2.2.4. A Programacéo na arte e no design
2.2.4.1. O Conceito de programacéo

O design grafico é também chamado de programacéo visual e sé
por isso j& é possivel ser tragcado um bom nimero de paralelos entre os
dois assuntos. O projetar faz parte do programar, como por exemplo ao
se propor resolver determinado problema, a visdo analitica, a abstracdo
das etapas necessarias para se resolver o problema, esta presente nos
dois atos. H& quem diga que os dois sdo 0 mesmo. Porém ao se utilizar o
termo programag&o no raciocinio deste texto, refere se especificamente &
pratica da programacao computacional como ela é concebida hoje - o
ato de se desenvolver um programa de computador a partir de uma
linguagem em cddigo para se resolver determinada tarefa a partir das
tecnologias computacionais. Ou, no caso da programacao criativa, para
se expressar ou criar algo expressivo.

2.2.4.2. A modulabilidade na producéo grafica.

As relagdes diretas com a programacgéo dentro da histéria da arte
e do design sdo recentes, mas pode se tracar um paralelo onde se
encontra a sistematizacdo da informacao. Assim podemos comecar
tragando paralelos da programagéo com o design a partir da prensa de
tipos moveis, que organizava em seus blocos a informacao a ser
impressa. A partir desse ponto, mesmo que o grid ndo tenha sido
propositalmente pensado e utilizado a modulac&o da area impressa torna
se elemento presente, possibilitando e limitando ao mesmo tempo,
criando uma situacdo de tensdo entre usa la ou fugir dela. Nesse
momento da histéria o design de livros era uma questdo basicamente de
leiturabilidade. A Tipografia era neutra, titulos e cabecalhos eram raros,
as imagens eram usadas esporadicamente e em sua maioria por motivos
iconograficos. O livro era simplesmente um meio para se comunicar a
palavra falada (MADSEN, 2012?).
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Fonte: <http://printinqéode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso em:
12 de outubro, 2018.

Em 1922 o termo “design grafico” € cunhado por William
Addison Dwiggins ao descrever seu processo de projetar livros, como a
escolha e a combinacédo dos tipos usados por ele, a ilustracdo e a
defini¢do do design utilizado no livro. Neste ponto o ato de projetar um
livro j& é uma pratica conscientemente interpretativa e ndo s6 um
simples oficio. Ver torna se tdo importante quanto ler, aqui, a area
modulada de impressdo ja é explorada conscientemente e o0 espacamento
dos elementos ja é levado em consideracdo (MADSEN, 2012?).

Figura 2 - Publicagio de William Addison Dwiggins
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso em: 12 de
outubro, 2018.
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2.2.4.3. Futurismo, Dadaismo e De Stijl.

Ao mesmo tempo, no comeco do século XX varios movimentos
artisticos tinham suas influéncias no desenvolvimento do design gréfico.
Os mais importantes destes eram o futurismo, o dadaismo e o
movimento De Stijl. Estes movimentos trouxeram grandes mudancas na
concepcao das formas gréficas e rejeitavam a divisdo entre as belas artes
e o design cotidiano (MADSEN, 20127?).

2.2.4.3.1. O Futurismo

Em 20 de Fevereiro de 1909, o parisiense Figaro publicou o
“Manifesto do futurismo” , redigido pelo poeta Emilio Filippo
Tommaso Marinetti. O entusiasmo que expressa Marinetti pela vida
moderna, a velocidade, a guerra e a revolucéo dirigia se contra o
endurecimento no dominio da arte. O futurismo comegou como um
movimento que rejeitava as artes tradicionais e buscava uma concepcéo
de futuro e desenvolvimento, idealizava uma revolucéo tecnoldgica,
social, politica e industrial. Nas artes graficas isso significava uma forte
experimentacdo com tipografia, formas geométricas e cor e nas técnicas
produtivas significava uma quebra e experimentagdo com uso
tradicional da area modulada de impressio (MULLER-BROCKMANN,
2005, p. 90).

Figura 3 — Manifesto futurista

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso em:
12 de outubro, 2018.

Com o manifesto de Marinetti o movimento futurista ganhou a
adesdo de artistas e designers, contudo o importante para a progressao
no tema deste projeto sdo os trabalhos de arte grafica. A partir do
futurismo novas liberdades e no¢des de composicdo sdo desenvolvidas
(MULLER-BROCKMANN, 2005, p. 90).
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Figura 4 — Péagina de rosto de revista Lacerba
Dirigida por Giovanni Papini, responsavel por importantes
experimentacBes com tipografia (MULLER-BROCKMANN, 2005, p. 90).
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Fonte: <https://r.unitn.it/it/lett/circe/lacerba> Acesso em: 12 de outubro,
2018.

Figura 5 — Publicagdo de Tommaso Marinetti
Pégina de “Les mots en liberté futuristes de Tommaso Marinetti. Italia,
1915 (MULLER-BROCKMANN, 2005, p. 90).

Fonte: <https://www.artcurial.com/en/lot-ft-marinetti-les-mots-en-
liberte-futuristes-1283-378>. Acesso em: 12 de outubro, 2018.

O futurismo estava diretamente ligado ao fascismo e Mussolini,
o0 tornando presente no cenario politico e portanto na comunicagéo
publica, em cartazes e jornais (MADSEN, 2012?).


https://r.unitn.it/it/lett/circe/lacerba
https://www.artcurial.com/en/lot-ft-marinetti-les-mots-en-liberte-futuristes-1283-378
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Figura 6 - Pagina de jornal do movimento futurista

NI™

Jna 3>na 3)na 3axna

"W Fascismd
Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/>. Acesso 12
de outubro, 2018.

2.2.4.3.2. O Dadaismo

O dadaismo surgiu como uma resposta a primeira grande guerra e
os duvidosos valores sociais da época, rejeitando qualquer légica nas
artes (MULLER-BROCKMANN, 2005, p. 94). Continuou com forca as
experimentacdes iniciadas pelos futuristas, enriquecendo seu novo
alfabeto de formas ao mesmo tempo que se contrapunha a alguns pontos
gue o0 movimento anterior levantava. O movimento experimentava
muito com composicdes de diferentes tipografias e 0 uso de espagco em
branco (MADSEN, 2012?). Tanto quanto o futurismo, o dadaismo
rompia com o grid ao mesmo tempo que explorava com a area
modulada de impressdo. O uso de fotomontagens era também frequente.
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Figura 7: Cartaz de teatro por Tristan Tzara.
Cartaz para o “Théatre Michel” , por Tristan Tzara, no ano de 1923 em
Paris. Tzara Contribuiu fortemente com as experimentagdes Dadaistas no layout
gréfico e a tipografia. (MULLER-BROCKMANN, 2005, p. 94)
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Fonte: <https://notescroquees.com/2015/12/13/limage-et-le-texte-une-
relation-mouvementee/ > Acesso 12 de outubro, 2018.

2.2.4.3.3. O Movimento De Stijl

O movimento De Stijl por sua vez era um movimento
construtivista que trabalhava através de um estrito minimalismo,
raramente usando elementos diferentes de linhas perpendiculares e cores
primérias. Este movimento se opunha ao subjetivismo no design.
Curvas, diagonais, linhas, cores de intensidade crescente ou decrescente
e tudo oque podia ser ligado a um sentimento era eliminado, admitindo
se somente recursos que permitiam representar a “harmonia universal” a
margem de qualquer sugestio emocional (MULLER-BROCKMANN,
2005, p. 101).


https://notescroquees.com/2015/12/13/limage-et-le-texte-une-relation-mouvementee/
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Figura 8: Logo do movimento De Stijl

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/>.
Acesso 12 de outubro, 2018.

Figura 9: Capa da edicdo da revista do movimento De Stijl

Fonte: <https://www.nexojornal.com.br/especial/2016/02/01/A-arte-de-
Mondrian-e-os-artistas-do-Stijl> Acesso 12 de outubro, 2018.

Algo importante a se notar na logo original do movimento € o uso
de maneira quase algoritmica da forma e proporcéo. O seu uso de cores
e forma aponta para a arte serial e até para os primeiros experimentos
com arte computacional (MADSEN, 2012?). O movimento De Stijl ao
contrario dos movimentos futurista e dadaista, enfatizava o uso de um
grid e levava mais adiante ainda a modulagdo de elementos, como pode
ser visto na composigéo de sua tipografia.
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2.2.4.4. A Bauhaus.

Figura 10: Publicacéo da Bauhaus
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Fonte: <http://printinqcode.runemadsen.com/leéture-intro/
de outubro, 2018.

Em 1919 Walter Gropius Abre a escola Bauhaus reunindo
diversas praticas artesanais e projetivas. A escola tinha uma abordagem
modernista de unificacdo das artes e oficios.

A Bauhaus foi possivel porque um grande nimero de técnicas e
maquinarios da revolucdo industrial tinham se tornando acessiveis a boa
parte da populacdo (MADSEN, 2012?).

A frase basica que resume a Bauhaus era que a forma segue a
funcéo, que significava foco na simplicidade funcional. O ato de
projetar como maneira de se solucionar determinado problema é entéo
disseminado e valorizado. A metodologia, a anélise e abstragdo como
parte do processo criativo é enfatizado, o uso de grids e proporcdes se
torna frequente além da aplicacdo de formas geométricas e a teoria da
cor (MADSEN, 20127?). Tudo isso aproxima o modo de pensar a
producdo com o ato da programacao utilizada hoje.


http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/
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Figura 11 - Spread de revista da Bauhaus
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Fonte: <http://www.mottodistribun.com/shop/bauhaus-maqazine-
1.html> Acesso 12 de outubro, 2018.

A partir disso o uso de grids e formas simples e geométricas para
se compor pecas de design grafico, se tornou cada vez mais presente.
Em 1928 Jan Tschichold publica seu livro “A nova Tipografia”
considerado hoje um manifesto sobre tipografia extremamente moderno,
gue teve um profundo impacto no design grafico e na tipografia da
época. O livro pode ser considerado um manual para o “estilo sui¢o” de
design grafico (MADSEN, 2012?).

Figura 12 — Livro Die Neue Typografie.
De Jan Tschichold.
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/”’> Acesso 12
de outubro, 2018.
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2.2.4.5. O estilo suico.

O “estilo suico” ¢ um termo que faz referéncia a uma nova
abordagem de design grafico que surgiu na Suica na década de 1960. A
abordagem ¢ baseada principalmente em dois livros: “Sistemas de Grid”
de Josef Miller-Brockmann e “Programas de Design” de Karl Gerstner.
O estilo suico sintetizava o design como uma série de simples restricdes
e regras, com sugestdes de tipografia e 0 uso do sistema de grids, era um
retorno a uma arte grafica focada totalmente na funcionalidade
(MADSEN, 20127?).

Figura 13: Cartaz de evento musical feito a partir do estilo suico de
design.

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.

Figura 14: Capa do livro “Sistemas de Grid” de Josef Miiller-
Brockmann

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.
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Vale lembrar que a década de 1960 € 0 momento na historia em
gue 0s computadores caseiros e a programacdo em geral comegam a se
tornar mais acessiveis. Até entdo os computadores ndo eram utilizados
para a produgdo de material grafico, mas a evolucdo da tecnologia e sua
acessibilidade em harmonia com 0s pensamentos cada vez mais
metodoldgicos de composi¢éo de design grafico comegam a convergir
para essa nova realidade.

Figura 15: Capa do livro “Programas de Design” de Karl Gerstner

Karl Gerstner:

Designing

Programmes

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.

Os “programas de design” de Karl Gerstner propde uma
abordagem ao design grafico baseado em principios de modulacéo.
(MADSEN, 2012?)

Figura 16: Pagina do livro de Karl Gerstner
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.
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Como pode ser visto na Imagem acima, Gerstner se baseava em
regras que poderiam ser reutilizadas para criar multiplas versdes do
mesmo design; neste sentido o trabalho de Gerstner é quase algoritmico.
O que € importante notar sobre o estilo suico é o seu discurso de como
as artes visuais sao um equilibrio entre trabalhar dentro de um sistema e
romper com esse sistema. A maioria dos principios de Gerstner podem
ser diretamente transportados a algoritmos de software e seus trabalhos
apresentam as nog¢des de arte serial e até os primeiros experimentos de
arte computacional (MADSEN, 20127?).

2.2.4.6. Pop Art, Minimalismo, Conceptualismo e Serialismo.

Depois da segunda grande guerra movimentos artisticos como o
Pop Art, Minimalismo, Conceptualismo e Serialismo comegam a surgir.
Esses movimentos ganham forga e visibilidade a partir também de 1960,
somando se ao conjunto de acontecimentos ja relatados deste periodo.

Deste grupo de movimentos artisticos, 0s que mais tem ligacéo
com o tema da programacao na arte e no design sdo o Minimalismo,
Conceptualismo e Serialismo. A Pop Art por sua vez tem forte ligacdo
com o periodo e o processo de transformacao do que é e era entendido
como Arte.

2.2.4.6.1. Pop Art.

Seguindo a linha de criticas as tradi¢des das Belas Artes que
ganhou forca durante os movimentos que surgiram durante o
modernismo, O Pop Art desafiava 0 conceito de arte ao apresentar e
utilizar objetos e contelidos da cultura de massas e a cultura popular
internacional. Isso envolvia pecas de propaganda, histérias em
guadrinho, embalagens e qualquer tipo de elemento que fizesse parte do
cotidiano, trazendo com forc¢a a colagem, juntando os produtos dos
processos industriais e mercadologicos ao ambiente artistico. Com isso a
definicdo e a gama do que é visto e entendido como arte se expande
(WIKIPEDIA, 2018g).

2.2.4.6.2. Conceptualismo, Minimalismo e Serialismo
O Conceptualismo, Minimalismo e Serialismo surgem de maneira

conjunta, influenciando e definindo um ao outro. Todos tem forte ligagdo
com a exploracéo de novos processos de producdo e materiais industriais
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que vinham surgindo desde as Ultimas revolugdes industriais (WIKIPEDIA,
2018h). O Conceptualismo se apresenta como movimento mas também
como base de pensamento para 0s outros dois movimentos. A arte
conceitual € a arte onde é dado mais importancia para a ideia ou o conceito
envolvido na peca do que as tradicionais questdes estéticas, técnicas e
materiais (WIKIPEDIA, 2018i). Alguns trabalhos de arte conceitual por
vezes chamados de instalagdes, podem ser construidos por qualquer um
seguindo simplesmente uma série de instrucOes escritas. Sol LeWitt, um dos
principais artistas a representar o Serialismo possui uma das primeiras
definicOes de arte conceitual a aparecer impressa:

In conceptual art the idea or concept is
the most important aspect of the work. When
an artist uses a conceptual form of art, it
means that all of the planning and decisions
are made beforehand and the execution is a
perfunctory affair. The idea becomes a
machine that makes the art.*” (LEWITT,
1967)

A arte conceitual pode ser tragada desde Marcel Duchamp e seus
Ready-mades (WIKIPEDIA, 2018i), mas o0 importante aqui é 0
momento em que a arte ndo s6 é conceitual mas também reprodutivel a
partir de uma série de instrucgdes.

O Minimalismo e o Serialismo estdo intrinsecamente ligados. O
minimalismo deriva dos aspectos redutivos do modernismo e como uma
reacdo ao expressionismo abstrato. surge em Nova York em 1960
conforme novos e antigos artistas se voltavam para a abstracdo geométrica
e onde o trabalho se propunha a explorar a esséncia ou a identidade de
determinado assunto a partir da eliminag&o de todas as formas, aspectos e
conceitos ndo essenciais (WIKIPEDIA, 2018h). Alguns artistas que
podem representar o minimalismo sdo Ad Reinhardt e Tony Smith. A
pintura minimalista como pode ser vista em Ad Reinhardt tem suas raizes
na “pintura monocromatica” explorando texturas e sutilezas da cor, ja a
escultura minimalista apresenta formas geométricas simples ou séries de
objetos que por vezes tem a caracteristica de serem modulaveis.

17“Na arte conceitual a idéia ou conceito é o aspecto mais importante do trabalho. Quando um
artista usa uma forma conceitual de arte isso significa que todo o planejamento e tomada de
decisdes é feita com antecedéncia e sua execugdo é tomada simplesmente como uma tarefa a
ser cumprida. A idéia se torna uma maquina de fazer arte.” Em tradugdo livre pelo autor.
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Figura 17: Duas pinturas por Ad Reinhardt
Na esquerda “Abstract Painting”, 1960, e na direita Red Abstract, 1952.

Fonte: <https://www.widewalls.ch/artist/ad-reinhardt/> Acesso 12 de
outubro, 2018.

Figura 18: Escultura de Tony Smith.

Fonte: <https://ébstractcritical.com/article/tonv-smith-sculpture-and-
painting/index.html> Acesso 12 de outubro, 2018.

A Arte Serial, ou Serialismo, é uma vertente do minimalismo
gue ganha visibilidade a partir de artistas como Sol LeWitt, Karl
Gerstner e Carl Andre. A principal caracteristica da Arte Serial é o
conceito de se criar arte através de algoritmos, apesar do computador
ndo ser ainda uma ferramenta do artista (MADSEN, 2012?). Sobre a
Arte Serial Sol LeWitt escreveu “O artista serial ndo tenta produzir
beleza ou objetos misteriosos mas funciona meramente como um
escrivdo catalogando os resultados de sua premissa.”(HUNTER;
JACOBUS; WHEELER, 2004 apud WIKIPEDIA, 2018j). Sol Lewitt é
provavelmente o artista serial mais reconhecido, seu trabalho é
importante aqui pelo sistema atras de suas artes visuais. “O sistema ¢é a
obra de arte. O trabalho visual de arte ¢ a prova do sistema.”
(OSTROW, 2003). Para Lewitt a verdadeira peca de arte era o algoritmo


https://www.widewalls.ch/artist/ad-reinhardt/
https://abstractcritical.com/article/tony-smith-sculpture-and-painting/index.html
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e ndo seu produto, ele era conhecido por criar os algoritmos e deixar
seus assistentes executa-los. Ele criava regras simples para a peca de
arte primeiro desenhando todas as combinag¢fes a méo e depois
traduzindo as para uma tabela impressa de regras (MADSEN, 20127?).

Figura 19: Murais de Sol LeWitt.
A partir de simples algoritmos.

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.

Figura 20 — Anotagdes de Sol LeWitt para execugdo de uma obra.
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/ Acesso 12 de
outubro, 2018.
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Figura 21 — Folha de esquematizagéo das variacdes de uma obra de Sol
LeWitt
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.

Por ultimo as regras eram entdo traduzidas em pinturas ou
esculturas. Na maioria das vezes feitas por assistentes.

Figura 22 — Esculturas de Sol LeWitt
Parte do trabalho “Serial Project N.1”

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.

LeWitt e a arte serial ndo sdo importantes aqui pelas qualidades
gréficas do trabalho mas sim porque é construida a partir de um
processo algoritmico que é melhor executado por um computador
(MADSEN, 2012?).
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Na arte Serial também podemos encontrar as obras de Josef
Albers, com seu estudo de cores a partir da modulacdo de formas
geométricas simples. E os trabalhos de Carl Andre, reconhecido por
suas obras em formato linear, suas esculturas em formato de grid e o uso
de objetos moduléveis para se construir as obras. As obras de Carl
Andre sdo normalmente compostas por elementos comercialmente
acessiveis e convenientes como tijolos de barro, blocos de cimento,
tabuas de madeira, tdbuas de isopor, esses elementos regulares sao
utilizados como modulos de construcdo que se apresentam como
elementos de um arranjo facilmente sistematizavel (CHILVERS, 2009).

Figura 23 — Quadro de Josef Albers
“Study for Homage to the Square: Departing in Yellow”

Fonte: <https://www.tate.org.uk/art/art-terms/s/serial-art> Acesso 12 de
outubro, 2018.

Figura 24 — Obra de Carl Andre
“Equivalent V”

Fonte: <https://www.moma.org/collection/works/125612> Acesso 12 de
outubro, 2018.
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Figura 25 — Obra de Carl Andre
“Belgicube I”

Fonte: %https://www.simonleeqalIery.com/artists/74-carl-
andre/works/7881/> Acesso 12 de outubro, 2018.

Como na Bauhaus, onde diversos equipamentos de producao
comegaram a se tornar acessiveis a boa parte da populagdo, o
computador em 1960 comeca a se tornar acessivel aos artistas. E um dos
primeiros artistas a utilizar o computador sdo 0s que compunham o
movimento “As novas Tendéncias” que acontecia na Croacia mas com
artistas de todo o mundo (MADSEN, 20127?).


https://www.simonleegallery.com/artists/74-carl-andre/works/7881/
https://www.simonleegallery.com/artists/74-carl-andre/works/7881/
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2.2.4.7. O movimento Novas Tendéncias e a arte computacional

Figura 26 — Cartaz de um evento do movimento Novas Tendéncias

nove tendencije

VI - 41X 1961,

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.

Cartaz de um evento do movimento “As novas tendéncias”.

Durante o periodo de 1961-1973 cinco exposi¢Oes foram
organizadas sobre o Titulo “Novas Tendéncias” em Zagreb, Croacia/
lugoslavia. Inicialmente 0 movimento exibia arte concreta e
construtivista e a partir de sua primeira exposi¢cdo 0 movimento partiu
para uma dindmica pesquisa visual. Por volta da metade dos anos 60 o
Novas Tendéncias engatilhou um “boom” internacional de op-arte e a
partir de sua quarta exposicdo comeca-se a explorar o computador como
meio artistico em seu programa de pesquisa. Mais tarde 0 movimento se
torna referéncia para produco artistica através do computador,
oferecendo simpdsios e exposicdes. No apice da guerra fria cientistas e
artistas apresentavam seus trabalhos em Zagreb, estabelecendo uma
plataforma Unica de troca de idéias e experiéncias nas areas das artes,
ciéncias naturais e engenharia. A partir dai surge a revista internacional
“Bit International” que tratava sobre arte computacional (MONOSKOP,
2017).


http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/
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Figura 27 — Cartaz da quarta exposi¢do do movimento Novas
Tendéncias

tendencije 4 tendencies 4
Fonte: <https://monoskop.org/New Tendencies> Acesso 12 de outubro,
2018.

A partir de entdo a arte computacional deslancha ao redor do
mundo e principalmente onde a tecnologia é mais acessivel. Artistas
utilizavam aparelhagem cientifica como forma de imprimir seus
trabalhos e exploravam diferentes maquinas e linguagens. As imagens
eram geralmente impressas em plotters ou impressoras e mais tarde
adaptadas imagens para serigrafia mas também podiam ser utilizados
osciloscépios e outros equipamentos que eram hackeados para que
funcionassem como o artista quisesse. Alguns artistas como Vladimir
Bonaci¢ construiam seus proprios objetos programaveis a partir de
conhecimentos de eletronica (NOVE TENDENCIJE, 1973).

Figura 28 — Obra de Vladimir Bonacié¢
Painel de luzes e som “DIN. GF100”, 1969.

Fonte: <https://www.flickr.com/photos/tomislavmedak/5409542503>
Acesso 12 de outubro, 2018.



https://monoskop.org/New_Tendencies
https://www.flickr.com/photos/tomislavmedak/5409542503
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Figura 29 — Obra de kurd Obra de Kurd Alsleben e Cord Passow
Feita a partir de um osciloscdpio.
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anté: <htip://www.qasathi.com/tiki-read article.php?articleld=35>
Acesso 12 de outubro, 2018.

Figura 30 — Quadro de Karl Reinhartz.
1962.
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.

Vérios artistas espanhdis trabalhavam nessa época com arte
computacional. Dentre eles estdo José Maria Yturralde e Manuel
Barbadilloin. (NOVE TENDENCIJE, 1973)


http://www.gasathj.com/tiki-read_article.php?articleId=35
http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/

Figura 31 — Obra de Kerry Strand.
“The Snail” publicada em 1968 na revista Bit International.

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12

de outubro, 2018
Figura 32 — Obra de Manfred Schroeder
“Eye I/ One Picture is Worth a Thousand Words “, 1968.
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12

de outubro, 2018.

Figura 33 - Obra de José Maria Yturralde
1972.

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.
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Figura 34 — Obra de Manuel Barbadilloin
1973.
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.

Outro fato importante para o desenvolvimento da arte
computacional foi a exposig¢do “The Responsive Eye” , que aconteceu
no MoMa, em Nova York em 1965. Ela mostrava 0s novos
desenvolvimentos da Arte Optica ou Op-Arte. Muitos dos artistas que la
expuseram usavam o computador para fazer suas pecas. Josef Albers,
tedrico da cor e referéncia para muitos designers participou desta
exposicdo. (MADSEN, 20127?)

Figura 35 - Obra de Josef Albers
“JHC I1”, 1963; que estava presente na exposi¢do “The Responsive
Eye”.

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso 12
de outubro, 2018.



http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/
http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/

43

Figura 36 — Obra Francois Morellet
“Screen Painting: 0° , 22°5, 45° , 67°5.” 1958.

) 7
Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/>
Acesso 12 de outubro, 2018.

Outros artistas pioneiros da arte computacional sdo George Nees
e Michael Noll (DAM, 2009)

Figura 37 — Obra de George Nees
“Schotter” de 1968.
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Fonte: <http://www.datadeluge.com/2018/09/why-love-generative-art-
2018.html> Acesso 12 de outubro, 2018.



http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/
http://www.datadeluge.com/2018/09/why-love-generative-art-2018.html
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Figura 38: Obra de Michael Noll
“Four computer-generated random patterns”, 1965.

Fonte: <http://dam.org/artists/phase-one/a-michael-noll/artworks>

Acesso 12 de outubro, 2018.


http://dam.org/artists/phase-one/a-michael-noll/artworks

2.2.4.8. Audiovisual.

John Whitney foi um animador, compositor e inventor
estadunidense que é considerado o pai da animagdo por computador.
(DAM, 2009) Whitney criava visuais a partir de um computador
hackeado de um equipamento anti-aeronaves da segunda guerra mundial
funcionando de modo que ele pudesse fazer as animagdes
(WIKIPEDIA, 2018I).

Figura 39 — Frame de animagao de John Whitney
"Catalog" de 1961.

Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=ThV7loKp69s > Acesso em
14 de Outubro, 2018.

Figura 40 — Frame de animacédo de John Whitney
"Matrix 111" de 1972.
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Fonte: <https://dinca.org/the-psychedelic-films-of-john-whitney/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.
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2.2.4.9. Arte Computacional no Brasil.

No Brasil, um artista que representava e explorava a arte
computacional na época era, Waldemar Cordeiro. Waldemar foi
arquiteto, paisagista, tedrico de arte e artista concretista, sendo uma
figura bem influente na arte da época. Fez parte do grupo construtivista
“Ruptura” de Sdo Paulo e possui varias obras de arte computacional. O
computador acessivel a populacdo comeca a aparecer no Brasil também
pela década de 60. Waldemar foi o primeiro artista no Brasil a utilizar o
computador como meio artistico, nasceu em Roma em 1925 e mudou-se
para o Brasil nos anos 40, participando da primeira exposi¢do do Museu
de Arte Moderna de S&o Paulo e da primeira Bienal de Sdo Paulo. Com
a chegada do computador em 1960, Waldemar comeca uma fase intensa
de exploragdes que é interrompida repentinamente por sua morte em
1973. Foram aproximadamente 5 anos de producao artistica usando o
computador como meio de producdo. Nesse periodo Waldemar cunha o
termo “Artednica” juntando as duas palavras “arte” e “eletronica” para
se referir ao trabalho que desenvolveria neste periodo.

Em 1968 Waldemar conhece o fisico e engenheiro Giorgio
Moscati que na época era docente e pesquisador na USP e tinha uma
vasta experiéncia com computadores. Moscati e Waldemar iniciam
entdo suas pesquisas em Artednica e entre o periodo de 1969 a 1973
desenvolvem vérias pecas de arte computacional. O primeiro trabalho
desse tipo foi chamado de “Beaba” - um programa de computador que
gerava palavras formando uma das primeiras poesias eletrénicas do
Brasil. A partir da analise de palavras da lingua portuguesa e a formacao
de um conjunto de regras simples desenvolveu-se um programa que
randomizava letras e silabas para formar palavras com seis letras que
eram impressas em grupo em uma folha. Basicamente uma maquina de
produzir poemas, pode ser considerada uma das primeiras obras de arte
generativa do Brasil (ITAU CULTURAL, 2013).
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Figura 41 — Foto de obra de Waldemar Cordeiro exposta
Foto de folha mostrando conjuntos de palavras criadas pela obra
“Beaba” a mostra em uma das primeiras edi¢des da Bienal de Sao Paulo.

Fonte: <https://e|mcip.net/creative-work/béaba> Acesso em 14 de
QOutubro, 2018.

Figura 42 — Obra de Waldemar Cordeiro
Obra “A Mulher que ndo ¢ BB” por Cordeiro e Moscati. Uma foto
manipulada através da programagéo.

Fonte: <http://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra64841/a-mulher-que-
nao-e-bb> Acesso em 14 de Outubro, 2018.



https://elmcip.net/creative-work/beaba
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra64841/a-mulher-que-nao-e-bb
http://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra64841/a-mulher-que-nao-e-bb
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2.2.4.10. Segunda geragdo de artistas computacionais.

A partir da década de 1980 e 90 comega uma nova geragdo de
artistas computacionais. A grande diferenca dos artistas desta segunda
geracdo para a primeira é que todos tinham um conhecimento profundo
e foco na arte da programacdo (MADSEN, 2012?).

Figura 43 — Obra de John Maeda
Obra “Sugar Cubes”, 2003.

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso em
14 de Outubro, 2018.

Figura 44 — Poster por John Maeda
1996.

Fonte: <https://maedastudio.com/morisawa-10-2016/> Acesso em
14 de Outubro, 2018.



http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/
https://maedastudio.com/morisawa-10-2016/
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John Maeda escreveu os influentes livros “Design by Numbers”
ou “Design através de Nuimeros”, “Creative Code” & “Maeda&Media”.
Maeda foi o chefe do grupo de estética e computacdo do MIT -
Massachusetts Institute of Technology e também responsavel pelo
projeto que resultou no Processing.org, um projeto pensado para
introduzir artistas e designers na programacdo (MADSEN, 20127?). John
Maeda é artista, designer e tedrico de novas tecnologias. Em seu
trabalho é possivel compreender como o conhecimento da programacéo
pode enriquecer pegas de design.

Figura 45 — Obra de Mark Wilson

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso em
14 de Outubro, 2018.

Mark Wilson é conhecido por seus experimentos com impressfes
em plotters. Ganhou o Prémio Ars Eletrénica Grand Prize em 1992
(MADSEN, 2012?).

_Figura 46 — Obra de Karl Sims

L

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.éom/lecture-intro/5 Acesso em
14 de Outubro, 2018.
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Karl Sims é conhecido por seu trabalho em arte gréfica evolutiva.
Ele frequentemente usava sistemas de particulas e vida artificial em seus
programas para gerar o resultado final (MADSEN, 2012?).

2.2.4.11. Desenvolvimento de softwares de design como ambientes de
programacao.

A primeira ferramenta computacional para o design que vale a
pena ser citada foi construida por Ivan Sutherland em 1963, era
chamada “Sketchpad” e era uma forma bem primitiva de um programa
de desenhos em CAD. O usuario manipulava formas geométricas
através de uma caneta de luz. E importante cita la porque foi uma das
primeiras ferramentas graficas de design no computador (MADSEN,
2012?).

Em 1963, Ivan Sutherland (Estados Unidos, 1983)
defendeu uma tese de doutorado no MIT na qual,
orientado por Claude Shannon e apoiado por
Marvin Minsky, ele apresentou o Sketchpad: um
sistema gréfico interativo que permitia ao usuario,
através de uma caneta de luz, desenhar pontos em
uma tela. Mas ndo s0 isso: 0s pontos podiam ser
automaticamente ligados por linhas; poligonos
podiam ser definidos por desenho livre e seriam
corrigidos automaticamente pelo sistema. Ele
podia desenhar um circulo a mao livre e 0
programa corrigiria as imperfeicdes, deixando o
circulo o mais perfeito possivel de acordo com a
resolucéo da tela.(WAZLAWICK, 2016)



Figura 47 — Sketchpad de Ivan Sutherland
1963.

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso em
14 de Outubro, 2018.

Mais tarde a Xerox PARC, uma divisdo de pesquisa dentro da
Xerox Corporation, desenvolveu a interface do usuario, 0 mouse com
dois botdes, a impressora a laser e outros. E importante ter em mente
gue um grupo bem pequeno de pessoas acabou sendo responsavel por
todas as interfaces humano-computador que todos nds usamos hoje
(MADSEN, 2012?). O primeiro computador pessoal com sistema
operacional e interface gréfica funcionando em um display bitmap
comercialmente disponivel, em 1981, foi o Xerox 8010 Star
(WAZLAWICK, 2016).

Figura 48 — Computador e interface da Xerox PARC

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso em
14 de Outubro, 2018.
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Figura 49 — Propaganda da Xerox PARC
Com o escrito “Agora vocé pode criar documentos com palavras E
imagens”.

RANIK XEROX
Now you can create
documents with words
and pictures

Fonte: < https://en.wikipedia.org/wiki/Xerox_Star> Acesso em 14 de
Outubro, 2018.

A invencdo da internet foi fundamental para o desenvolvimento
das ferramentas de design. Nada acelerou tanto o desenvolvimento de
artistas programadores do que a internet. Série de ambientes de
programacao comecgaram a aparecer que eram oferecidas aos designers
gue de outra maneira ndo pensariam na programagao como meio para a
expressao criativa.

O HTML + CSS (que ndo sdo considerados uma linguagem de
programacao) contribuiram para que a internet e novos programadores
se desenvolvessem (MADSEN, 2012?).

Figura 50 — Bloco de notas com programac¢do em HTML

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso em
14 de Outubro, 2018.


https://en.wikipedia.org/wiki/Xerox_Star
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Mais tarde o Adobe Director foi inventado, juntamente com a
linguagem de programagcdo Lingo, que tornou possivel pela primeira vez
desenhar coisas na tela e controla las a partir de codigo (MADSEN,
2012?).

Figura 51 — Interface do Adobe Director
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso em
14 de Outubro, 2018.

E apesar de ndo ter uma boa reputacéo hoje em dia, Flash foi
extremamente Util e um sucesso entre 0s designers da época. A nogao de
desenhar um objeto e manipular ele em codigo (as funcGes Display
Obiject e Scene Graph) era extremamente poderosa e inspirou varias
interfaces e estruturas de programas modernos (MADSEN, 20127?).

Figura 52 — Interface do Flash
Apresentando uma linha de tempo e vérias op¢des a0 mesmo tempo que
mostra a tela de composicéo.
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso em
14 de Outubro, 2018.

Com a invencéo destes dois programas livros comecaram a
parecer com o foco em designers que gostariam de comecar a



programar. Oque é interessante é que estes livros focavam em arte
generativa e ndo muito em design grafico (MADSEN, 2012?).

Figura 53 — Capa de livro sobre programag&o criativa.
“4x4 Beyond Photoshop”, de 2001, sobre programagao criativa em uma
série de linguagens, Auto-Illustrator, Java, DBN e Lingo.

IVE DESIGN: BEYOND PHOTOSHOP

Fonte: <http://printi-ﬁgcode.runemadsen.com/lecfu?c;intro/> Acesso em
14 de Outubro, 2018.

Em 2001 surge também o Processing. Processing é uma
biblioteca grafica open-source e também um ambiente de
desenvolvimento integrado, construida para as comunidades das artes
eletrdnicas, artes em novas midias e design visual com o propdsito de
ensinar ndo-programadores os fundamentos da programacgao em um
contexto visual. Processing foi construido em Java com adi¢Ges que
simplificam o0 uso da programacdo, como novas classes de objetos,
fungdes matematicas prontas e uma interface grafica que simplifica a
compilacéo e a execucgdo dos programas escritos dentro dele
(WIKIPEDIA, 2017). A diferenca e a importancia do Processing em
relacdo a outros projetos similares de ensino como as antigas linguagens
Pascal e Basic € que além de ser uma linguagem que visa 0 ensino e o
aperfeicoamento na programacéo possui também a interface grafica que
é fator fundamental para gerar uma primeira experiéncia confortavel
com a programagdo (PROCESSING, 2018?). Além disso o Processing
surge em um momento da histéria onde existe justamente a busca por se
disseminar a préatica e o conhecimento da programacéo. E o processing o
faz com um publico alvo definido, que tem interesse na programacgao,
além de oferecer uma experiéncia ludica de criacéo.



Figura 54 — Logo do Processing

Fonte:
<https://en.wikipedia.org/wiki/Processing (programming_language)> Acesso

em 14 de Outubro, 2018.

Figura 55 — Interface do Processing
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Fonte: <https://processing.org/tutorials/gettingstarted/> Acesso em 14 de

Qutubro, 2018.

O projeto foi base para o desenvolvimento de outros projetos
similares como Arduino, Wiring e P5.js, todos fomentando a
programacao em diferentes areas. O Arduino e Wiring ao se programar
objetos fisicos e 0 P5.js, uma biblioteca em javascript para aplicacéo de
programacao criativa na Web.

Figura 56 — Logo do Arduino

OO

Fonte: <https://makezine.com/2015/03/06/arduino-vs-arduino/04888/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.
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Figura 57 — Logo do Wiring

w

Fonte: <https://github.com/WiringProject/Wiring> Acesso em 14 de
QOutubro, 2018.

Figura 58 — Logo do P5.Js

pS’

Fonte: <https://twitter.com/p5xjs> Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Outros projetos que visam o desenvolvimento do uso da
programacao como meio de expressdo e ferramenta de producao séo
Cinder e OpenFrameworks, ambos utilizando a linguagem C++. Estes
dois porém utilizam uma linguagem mais complexa que Processing e
ndo possuem interface gréfica.

Figura 59 — Logo do Cinder

A CiNDER

Fonte:
<https://cdn.rawgit.com/cinder/Cinder/master/docs/htmlsrc/ _assets/images/cind
er_logo.svg> Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Figura 60 — Logo do Open Frameworks

ok

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/OpenFrameworks> Acesso em 14
de Outubro, 2018.



https://github.com/WiringProject/Wiring
https://twitter.com/p5xjs
https://cdn.rawgit.com/cinder/Cinder/master/docs/htmlsrc/_assets/images/cinder_logo.svg
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Além destes projetos comunitérios a iniciativa privada também
vem oferecendo aprimoragdes para se usar e deixar mais intuitivo o uso
da programacao juntamente com a interface grafica. Os programas da
Adobe como Indesign, After Effects e outros apresentam hoje a
possibilidade de se utilizar a programacao para automatizar e facilitar
algumas tarefas. Os programas de modelagem e animacdo em 3d
também vem oferecendo interfaces para programacao, como 3DS Max
que oferece a possibilidade de se usar Python. Outras iniciativas
privadas atuando com as possibilidades da programacao sdo as engines
para desenvolvimento de jogos, como Unreal e Unity que utilizam
respectivamente as linguagens C++ e C#.

Por altimo vale citar os Gltimos desenvolvimentos no &mbito da
programacao tornando cada vez mais as linguagens de cddigo parecidas
com a linguagem falada, tornando tudo mais intuitivo e convidativo. A
linguagem Python é um exemplo disso, e por isso, vem sendo adotada
por inimeras iniciativas de cédigo aberto e fechado.

Figura 61 — Logo do Python

@, python

Fonte: <https://www.macworld.co.uk/how-to/mac/python-coding-mac-
3635912/> Acesso em 14 de Outubro, 2018.



https://www.macworld.co.uk/how-to/mac/python-coding-mac-3635912/
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2.2.5. O que ¢ feito na atualidade.

A programacéo hoje, apesar de ndo ser muito vista esta presente
em diversas areas e projetos tanto de design quanto de arte e atuando de
diversas maneiras. De forma geral em ambas categorias, design e arte,
ela é usada para compor, automatizar, e gerar interacao.

Dentro da composi¢éo através da programacao existem linhas
como a randomizacdo, a programacao generativa e a programacao
evolutiva, mas todas elas se baseiam nos principios da randomizacéo e
da repetigdo variando somente em precisao e complexidade no resultado
final.

A programacdo ou design generativo € um conceito que se refere
a composicOes feitas a partir do uso de um sistema autbnomo. Um
sistema autbnomo neste contexto seria um programa que determina
independentemente fatores e valores que geram finitos ou infinitos
resultados de um mesmo programa (WIKIPEDIA 2018m). Isto tem
aplicacGes tanto no campo das artes como no design, seja em
composices visuais, audiovisuais ou fisicas. O nivel de complexidade
em um programa de design generativo vai do simples uso da
randomizacdo ao uso de inteligéncia artificial e aprendizagem de
maquina.

Figura 62 — Obra de Manoloide
Manoloide ou Manolo Gamboa Naon, designer argentino que trabalha
com arte computacional. Produz frequentemente pecas de arte generativa como
esta.

2 ; > i E
Fonte: <https://www.instagram.com/manoloide/?hl=pt > Acesso em 14

de Outubro, 2018.



https://www.instagram.com/manoloide/?hl=pt
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Figura 63 — Obra de Miguel Nobrega

Fonte: <http://superficie.ink/possible-structures/> Acesso em 14 de
Outubro, 2018.

Obra do designer portugués Miguel Nobrega, que trabalha com,
entre outras coisas, programagcao generativa. Esta peca, chamada
“desenho #46” faz parte de um projeto onde o artista utiliza uma plotter
para desenhar as composi¢des resultantes do programa de computador.

No momento da escrita deste texto esta ainda estava disponivel para
compra em seu site.

Figura 64 — Projeto de Rune Madsen
Paul Rand My Version

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-randomization/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.



http://superficie.ink/possible-structures/
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Projeto do designer, artista e professor Rune Madsen, em que ele
seleciona cartazes de Paul Rand e refaz a partir de programacao
generativa.

Figura 65 — Projeto de Rune Madsen
Resultados variados de cartazes a partir de design generativo por Rune
Madsen.

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-randomization/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Figura 66 — Logo generativa do MIT Media Lab
Pelo designer e pesquisador E. Roon Kang.
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-logo/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.
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Figura 67 — VariacOes da logo do MIT Media Lab
O programa que gera a logo possibilita 40,000 permutagdes. Permitindo
que cada pessoa que compde o0 MIT possua uma variagédo Unica.
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-logo/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Figura 68 — Cartdes pessoais com as logos do MIT Media Lab
Cartdes de visitas das pessoas que compdem o MIT media Lab. Cada
cartdo de visita possui uma variagéo Unica da logo.

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-logo/> Acesso em

14 de Outubro, 2018.
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Figura 69 — Modelos em 3d gerados por programa do artista Michael
Davis
“Spaceship Generator”

° °

Fonte: <https://www.blendernation.com/2016/06/23/spaceship-
generator/#prettyPhoto> Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Figura 70 — Design de peca de encaixe feita por inteligéncia artificial

Fonte: <https://medium.com/intuitionmachine/the-alien-look-of-deep-
learning-generative-design-5c¢5f871f7d10> Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Figura 71 — Design de chassi feita por inteligéncia artificial

Fonte: <https://medium.com/intuitionmachine/the-alien-look-of-deep-
learning-generative-design-5¢5f871f7d10> Acesso em 14 de Outubro, 2018.

A automatizacdo é um fator que também pode estar inserido na
composicao através da programacao, mas serve como solucédo para
tarefas repetitivas e redundantes dentro de um trabalho, economizando
tempo e por vezes tornando vidveis trabalhos que de outra maneira nao
0 seriam, as vezes ndo s6 por questdo de tempo, mas também


https://www.blendernation.com/2016/06/23/spaceship-generator/#prettyPhoto
https://www.blendernation.com/2016/06/23/spaceship-generator/#prettyPhoto
https://medium.com/intuitionmachine/the-alien-look-of-deep-learning-generative-design-5c5f871f7d10
https://medium.com/intuitionmachine/the-alien-look-of-deep-learning-generative-design-5c5f871f7d10
https://medium.com/intuitionmachine/the-alien-look-of-deep-learning-generative-design-5c5f871f7d10
https://medium.com/intuitionmachine/the-alien-look-of-deep-learning-generative-design-5c5f871f7d10

complexidade como, por exemplo, ao vincular dados de uma tabela com
milhares de valores a um nimero igual de diferentes composicdes.

Figura 72 — Capas de livro com design automatico

Automatizagdo no design de capas de livros, pelo designer inglés
Karsten Schmidt para a empresa Faber Finds. Karsten gerou capas para
livros antigos que ja estdo fora de circulacdo a partir da automatizacio
pela programagéo.

Figura 73 — Ponto de sinalizacdo do Projeto Rio a Pé.

— ¥

Fonte: <https://www.behaﬁEe.net/qalIer42205619Malk-Rio> Acesso

em 14 de Outubro, 2018.

18 Disponivel em <https://mwww.flickr.com/photos/toxi/albums> Acesso em 14 de Outubro,
2018. Karsten possui diversos trabalhos a partir do uso da programacéo que podem ser usados
como referéncia para estudo.
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https://www.behance.net/gallery/42205619/Walk-Rio
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Projeto de mobilidade publica para o Rio de Janeiro “Rio a P&”
desenvolvido por Gustavo Soares, designer brasileiro, e uma equipe.
Gustavo utilizou programagéo para automatizar processos e criar com
mais facilidade centenas das diferentes pecas de sinalizagdo que foram
espalhadas pelo Rio de Janeiro em 2014.

A geracdo de interagdo por sua vez é um fator que podia antes do
computador ser alcangado por vias analdgicas, mas em sua grande
maioria é feita atualmente a partir da programacdo computacional, seja
para tornar interativa uma instalacdo ou um objeto fisico, ou mesmo
uma interface grafica de um site ou aplicativo, através de sensores e
botdes.

Figura 74 — Projeto de interatividade por Canfund6 Estldio

Fonte: <http://cafundoestudio.com.br/trabalhos/ambiente-interativo/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Projeto de interatividade desenvolvido pela Cafundé estidios, de
Floriandpolis, onde foi desenvolvido um ambiente interativo para a
empresa Eliane Revestimentos.

Figura 75 — Instalagdo “Encontro”
Instalagdo de arte interativa, um rob6 com um rosto de espelho que
encara o visitante.

Fonte:
<https://www.creativeapplications.net/openframeworks/encounter-suspiciously-

curious-robotic/> Acesso em 14 de Outubro, 2018.


http://cafundoestudio.com.br/trabalhos/ambiente-interativo/
https://www.creativeapplications.net/openframeworks/encounter-suspiciously-curious-robotic/
https://www.creativeapplications.net/openframeworks/encounter-suspiciously-curious-robotic/

Contudo, a grande diferenca do uso da programacdo em relacdo a
outros meios criativos € a sua forma néo linear de trabalho e sim
multidirecional. A programagéo tem o poder de resumir processos de
trabalho que estéo ligados ao paradigma anal6gico de criacdo, como, por
exemplo, desenhar uma linha, seja no papel ou no computador. Através
do paradigma analdgico se pega a ferramenta, posiciona-se a ferramenta
onde a linha comecaria e tracaria-se a linha até seu ponto final. Através
da programacdo tudo isso é resumido hoje em uma linha. Esse exemplo
pode parecer pouco, mas levando em conta a reprodutibilidade da
informacao ja pré estabelecida no computador ou o conhecido “copiar e
colar” em uma situagdo onde necessita se criar multiplas pegas ou
executar multiplas tarefas comega-se a compreender o poder e a
utilidade da programacao. Com ela é possivel a modulagéo, que é o
controle de determinado fator em fungéo de outro. Por exemplo, ao
ligar-se determinada cor a um determinado valor dentro de um
infografico por exemplo. Ou o controle das proporcdes de todos 0s
elementos de uma composicdo inteira a partir de uma Unica variavel.

Figura 76 — Gerador da Logo da Casa da Musica
O trabalho foi projetado pelo designer Stefan Sagmeister. A partir de um
aplicativo gera se uma variagdo da logo para cada evento diferente.

‘ »n ® Waoo: Wi
l ﬂ ‘ ‘ casa da misica 'usu do misica
'msn da misica ' cosa da mdsica

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/> Acesso em
14 de Outubro, 2018.
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http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/
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Outras situacdes onde a programagcao € aplicada:
Visualizacdo de dados.

Figura 77 — Visualizagéo de dados por Ben Fry
2006, mostrando as ruas e estradas dos Estado Unidos.

i o N .
Fonte: <http://benfry.com/allstreets/map5.html > Acesso em 14 de

Outubro, 2018.

Figura 78 — Visualizacdo de dados de Burak Arikan
2010.

Fonte: <https://burak-arikan.com/network-of-artists-who-exhibited-

together/ > Acesso em 14 de Outubro, 2018.


http://benfry.com/allstreets/map5.html
https://burak-arikan.com/network-of-artists-who-exhibited-together/
https://burak-arikan.com/network-of-artists-who-exhibited-together/
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Motion graphics.

Figura 79 - Frame de motiongraphics por Jodo.pfb
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Fonte: Autor.

Figura 80 - Frame de motiongraphics por Jodo.pfb

Fonte: Autor

Frames de video feito para o evento de tipografia Santatipografia,
criado pelo artista e designer Jodo.pfb ou Jodo Pedro Fernandes Borges.
O video foi feito a partir da randomizacédo de elementos gréaficos e a

combinacdo da randomizacdo de letras e fontes diferentes.
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Efeitos visuais em 2D e 3D.

Figura 81 — Obra de Adam Harvey
“Spam Art”

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-transformation/ >
Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Figura 82 — Obra de Jonathan Puckey
Feito a partir de filtro de imagem.

4

Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-transformation/ >

Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Figura 83 — Frama de animacao por Anton Woll Soder
“Reaction”

Fonte: <https://vimeo.com/203757114> Acesso em 14 de Outubro,
2018.



http://printingcode.runemadsen.com/lecture-transformation/
http://printingcode.runemadsen.com/lecture-transformation/
https://vimeo.com/203757114
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Lettering e tipografia

Figura 84 — Vinheta feita com lettering a partir de programacé&o.

Fonte: <https://vimeo.com/291521126> Acesso em 14 de Outubro,
2018.

Figura 85 — Projeto de lettering desenvolvido a partir de programagéo.

AAERR =

ART TERE

02062016 18- 20h

Fonte: <https://www.creativeapplications.net/processing/laser-letters-
typography-meets-media-interaction-at-the-basel-school-of-design/> Acesso em
14 de Outubro, 2018.

Figura 86 - Fonte feita por Peter Cho
1997, feita através somente da programacao.
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Fonte: <http://printinqcode.rUhemadsen.com/lecture—typoqraphy/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.



https://vimeo.com/291521126
https://www.creativeapplications.net/processing/laser-letters-typography-meets-media-interaction-at-the-basel-school-of-design/
https://www.creativeapplications.net/processing/laser-letters-typography-meets-media-interaction-at-the-basel-school-of-design/
http://printingcode.runemadsen.com/lecture-typography/

70

Figura 87 — Resultados de um curso sobre tipografia generativa.
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Fonte: <http://printingcode.runemadsen.com/lecture-typography/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Figura 88 — Exemplo de variable font
A mais nova tecnologia no desenvolvimento de fontes. feita a partir de

programacao.
4——— Width axis ——p
ddaaaaa
ddddaaa
ddddaaa
laaaaaaa
iddddaaa
£3aaaaaa
ddddadada
ddddd ada
ddddad aada

Fonte: <https://create.adobe.com/2018/5/22/variable fonts are t.html>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.



http://printingcode.runemadsen.com/lecture-typography/
https://create.adobe.com/2018/5/22/variable_fonts_are_t.html

2.2.6. Oque é feito em Floriandpolis.

Floriandpolis € uma cidade considerada um dos polos de
Tecnologia da Informagéo do Brasil, possui diversas empresas que
lidam com inovacéo e tecnologia e portanto apresenta um bom ndmero
de pessoas envolvidas e interessadas na programacdo. Algumas pessoas
que utilizam a programacéo de forma criativa s&o:

2.2.6.1. Diego de Los Campos

Artista multimidia uruguaio, é residente em Floriandpolis desde
0s anos 2000. Possui um extenso e variado histérico de trabalho, se
envolvendo com desenho, pintura, escultura, video, som e instalagéo.
Todos com 0s mais variados materiais e técnicas, incluindo eletrénica e
programacdo. Diego realiza exposi¢des com frequéncia em
Floriandpolis e Santa Catarina e tem um extenso historico de exposicoes
nacionais e internacionais.

Um de seus trabalhos sdo as publicagdes independentes “Edigdes
de percurso”, livros de arte que vao desde literatura até livros de colorir.
Uma das Edi¢des de percurso chama se “Procurando o Amor” e trata se
de um caca palavras feito a partir de um programa de computador que
randomiza letras e cria palavras de 4 letras. Cada impressao do livro é
Unica.

Diego também tem um histérico de instalagdes programadas por
computador onde ele movimenta objetos. Uma destas instalagcdes chama
se “Dialética Binaria”. Onde ele movimenta um boneco feito de papelao
de forma brusca e violenta. Outros trabalhos de Diego envolvem a
producdo a partir da programacao.
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Figura 89 — Obra de Diego de Los Campos
Obra que fez parte da exposicdo “Dialética Binaria”.

Fonte: Site do artista.

Além disso ele também possui uma producdo de imagens a partir
da programacdo. Algumas delas séo:

Figura 90 — Obra de Diego de Los Campos
~ “Cristo”

Fonte: Pagina do artista no Facebook.

19 Disponivel em: <https://diegodeloscampos.wordpress.com/> Acesso em 14 de Outubro,
2018.
20 Disponivel em: <https://www.facebook.com/diegodeloscampos> Acesso em 14 de Outubro,


https://www.facebook.com/diegodeloscampos
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Figura 91 — Obra de Diego de Los Campos

Fonte: Pégina do artista no Facebook.

Figura 92 — Obra de Diego de Los Campos
“Cabelos”

Y A SN

Fonte: Pagina do artista no Facebook.

2018.
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2.2.6.2. Thiago Brizolara:

Thiago é musicista e artista computacional, tem diversos
trabalhos em conjunto com grupos de Florianépolis que realizam
performances multimidia. Um de seus trabalhos ¢ “SOMO” Abreviagdo
para “Sonificador de Movimento”. SOMO ¢ um programa de
computador que através de uma webcam de alta definicdo gera som e
imagem ao detectar movimento, se tornando assim um instrumento para
compor tanto som quanto video. Com o programa Thiago apresentou
junto de mdasicos e performers pela ilha.

Figura 93 — Recorte de um trecho da apresentacéo Yllu
Do grupo R.1.S.C.O. e no qual o SOMO & utilizado.

Fonte: Canal do Artista no Youtube.

21 Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCiz4YTQpbPE_-
fodD2wvrng/featured> Acesso em 14 de Outubro, 2018.


https://www.youtube.com/channel/UCiz4YTQpbPE_-f0dD2wvrng/featured
https://www.youtube.com/channel/UCiz4YTQpbPE_-f0dD2wvrng/featured

2.2.6.3. Jodo.pfb:

Jodo Pedro Fernandes Borges, Formando em design na UFSC.

Possui trabalhos em diferentes linhas como desenho, pintura, escultura,

modelagem e animag&o. Em 2017 realizou a exposicao
“reposicionamentos();” de arte digital, onde apresentava composigdes
feitas a partir de um programa de computador.

Figura 94 — Cartaz da exposi¢do Reposicionamentos();

Exposigdo:

Reposicionamentos() ;

= Y ;
Abertura dia 09 de junho
sexta-feira as 19:00

duracdo até 27 de junho.

Expaco expositivo NaCasa,
Rua José Francisco Dias Areias, n359 - Trindade.

Fonte: autor

Fonte Autor
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2.2.6.4. Kaue Costa

Kaue Costa é artista computacional e designer, formado no
departamento de comunicacdo e expressdo. Kaue possui diversos
trabalhos envolvendo programacdo, desde visualizagdo de dados a
instalacOes digitais interativas e projecoes.

Figura 96 — Spread de revista com trabalho de visuali¢do de dados de
Kaue Costa

Fonte: Site do artista.

Figura 97 — Obra de Kaue Costa
Exploracdo de visuais reativos ao som “Darkscapes”.

22 Disponivel em: <http://www.kaox.tv/portfolio/> Acesso em 14 de Outubro, 2018.


http://www.kaox.tv/portfolio/

2.2.6.5. Bruno Bez

Bruno Bez ¢ artista e trabalha com projecdes em eventos de
musica e performances, além de realizar suas proprias exposicoes e atos
artisticos.

m

L

Fonte: Pagina do artista no Instagram.”

23 Disponivel em: <https://www.instagram.com/bruno3ez/> Acesso em 14 de Outubro, 2018.
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https://www.instagram.com/bruno3ez/
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2.2.6.6. Atelier Digital

O Atelier Digital é um espaco de cocriacdo, organizado pelo O
Sitio - Arte, Educacdo e Coworking, onde 0s participantes criam pecas
de arte digital e uma exposi¢do no fim de cada ciclo. Relne equipes
multidisciplinares com artistas e programadores de Floriandpolis além
de profissionais de outras areas.

Figura 99 — Cartaz digital do Atelier Digital do O Sitio

s

ATELIER
DIGITAL

CONVOCATORIA PARA ENCONTROS
CRIACAO COLABORATIVA EM ARTE E TECNOLOGIA

ENVIO DAS PROPOSTAS ATE 20 D TEMBRO
PROPOSTAS E MATERIAL PARA O EMAIL: ATELIERDIGIT 0.COM.BR

MEDIADORES: ADRIANE KIRST £ RICARDO MELLO,

Fonte: P4gina do O Sitio no Facebook.”

24 Disponivel em: < https://www.facebook.com/ositiofloripa/> Acesso em 14 de Outubro,
2018.


https://www.facebook.com/ositiofloripa/
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2.3. ANALISE DE SIMILARES

O design de exposicdes ao buscar atingir seu objetivo que é
prover a comunicacao entre determinado publico a certo grupo de
objetos e informacdes adota medidas para projetar da melhor maneira a
experiéncia do visitante. Entre estas medidas estdo a definicdo do
percurso expositivo, os suportes, a disposi¢do dos elementos no espago e
a aplicacdo de uma linguagem visual concisa. Assim, para servir como
referéncia para o desenvolvimento deste projeto diferentes exposicdes
foram visitadas e analisadas de modo a trazer exemplos de solucdes e
reflexdes sobre os detalhes de uma exposi¢do. Como este projeto trata
do desenvolvimento de uma exposi¢ao que envolve tecnologia mas
também materiais graficos e elementos impressos, buscou se diferentes
perfis de exposi¢des de modo a cobrir esta abrangéncia.

2.3.1. Bit International

A revista Bit International era a revista do movimento Novas
Tendéncias e apesar do movimento em si ndo ter uma identidade
especifica sua revista tinha. E importante por estar incluida na histéria
da arte computacional e ser um marco fundamental. Nas exposicdes as
obras eram expostas sem nenhuma particularidade e fora a identidade da
revista a estética do movimento pendia entre o digital, a estética da
escola suiga de design utilizando poucos elementos e fontes sem serifa,
e 0 construtivismo. Todos estes presentes e sendo influéncias diretas
para 0 movimento.

Figura 100 — Capa da primeira edigdo da revista Bit international.

bit b

INTHRNATIONAL

teorija the theory
informacija of informations
inova and the new

estetika aesthetics

max bense +
abraham a, moles

Fonte: MONOSKOP(2017)
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Figura 101 — Foto com cartaz de entrada para a exposicao Novas
Tendéncias 5

Fonte: NOVE TENDENCIJE(1973)

Figura 102 - Disposicéao de itens em exposi¢do de retrospectiva do
movimento Novas Tendéncias.

Fonte: GALERIJE GRADA ZAGREBA(1995)
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2.3.2. AFILE- Festival Internacional de Linguagens Eletrénicas.

A FILE é o maior evento de arte e tecnologia que acontece no
Brasil, com eventos e exposi¢des sendo realizadas em varias das
capitais. A analise dos elementos de seus elementos é importante para
este projeto por ser uma referéncia para um amplo publico que abrange
também o mesmao publico que este projeto.

Figura 103 — Cartaz do FILE Curitiba 2014

Fonte: <https://file.org.br/> Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Figura 104 — Aplicacéo da identidade visual no plano expositivo da
exposicao

urng REITiALS 245

Fonte: <https://fi|e.org.br/> Acesso em 14 de Outubro, 2018.
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Figura 105 — Cartaz do FILE S&o Paulo 2016

al
LE

come cross the limit

Fonte: <https://file.org.br/> Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Figura 106 — Cartaz do FILE Anima+Games Rio 2015

- )
Fonte: <https://file.org.br/> Acesso em 14 de Outubro, 2018.

A FILE possui diversas identidades visuais diferentes feitas para
cada um de seus eventos. Contudo, sdo recorrentes a modularidade, a
ludicidade das imagens usadas e as fortes referéncias ao digital e ao
sintético. Algumas de suas exposi¢des apresentam a aplicacdo da
identidade visual nos planos expositivos, algo que ndo é comum na
maioria das exposic¢oes.
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2.3.3. Exposicdo ThirdPsilon

A exposicao ThirdPsilon - Digital Roughness de Bruno Bez
aconteceu no MIS-SC em Floriandpolis, em 2018 e apresentava
projecdes e obras visuais estaticas. Constar aqui um de seus cartazes
digitais é importante por salientar a identidade visual de Bez, que faz
forte referéncia ao digital 20 mesmo tempo em que apresenta parte de
uma de suas obras, que também faz referéncia ao digital e tem sua
influéncia no imaginario coletivo da populacao da ilha.

Figura 107 — Cartaz digital da exposi¢do ThirdPsilon
Por Bruno Bez

Fonte: MIS-SC/BRUNO BEZ

2.3.4. Exposigéo Festival HTTP de Novas Midias.

A exposicao foi organizada pelos alunos do curso de Artes
Visuais da UDESC e aconteceu Jardim do Palacio Cruz e Sousa e no
auditorio do Museu Histdrico de Santa Catarina durante a noite de 10 de
setembro de 2018. Trazia varios trabalhos que envolviam video arte e
performance em uma instalacdo com 4 projetores dentro de uma mesma
sala retangular que em todas as paredes apresentavam seguidamente
diferentes trabalhos dos alunos da UDESC, além de uma performance
sonora ao Vivo. Segue a descri¢do da exposicao no site da UDESC:

Com curadoria de Barbara Baron e Isabela
Ghislandi, o projeto foca nas linguagens
caracteristicas das novas midias, utilizando
principalmente a videoarte e a performance. O
festival tem como objetivo levantar discussdes
sobre as novas tecnologias e suas relagGes de



redes e protocolos, a relagdo homem-maquina, e
também o caos midiatico e imagético
caracteristico destas linguagens e dialogos. Tais
discussdes, infinitas como uma troca de SMS em
eterno loop, reverbera numa relacdo eterna de dois
sujeitos completamente opostos, uma conversa
que tenta objetivar as possibilidades e
guestionamentos que os jovens artistas
contemporaneos estéo submetidos, de tal maneira
tentando captar, traduzir e disseminar o que é ser
artista e jovem numa era pés digital.>

Figura 108 — Foto cartaz entrada e catalogo de videos da exposicéo

Fonte: Autor

O evento apresentava uma identidade visual que remetia a mescla
de elementos digitais e analogicos, além de tecnologias atualmente em
desuso.

25 Disponivel em: <https://www.udesc.br/ceart/semanaintegrada/filmes> Acesso em 14 de
Outubro, 2018.


https://www.udesc.br/ceart/semanaintegrada/filmes

Figura 109 — Foto da exposicéo Festival HTTP de novas midias.
Projecdo e catalogo de videos da exposicao.
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Fonte: Autor

Figura 109 — Fotos da exposicao Festival HTTP de novas midias.
Disposicao das projecoes na sala.

Fonte: Autor.
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E interessante analisada como similar por se tratar de uma
exposicdo desenvolvida por alunos da graduacdo em artes, por envolver
um tema préximo e por ter um percurso simples, em uma sala s6. Pelos
espacos expositivos disponiveis, também sera o caso deste projeto.

2.3.5 Exposicéo Casa Aberta - A casa-atelié de Tomie Ohtake

A exposicao de longa duracdo, que acontece no Instituto Tomie
Ohtake em Séo Paulo, além de estar em um instituto nacional conhecido
e bem visitado, foi montada em uma sala com as dimensdes similares ao
espaco expositivo que foi escolhido para o desenvolvimento do projeto.
Por isso é um 6timo exemplo de viabilidade técnica, ndo sé pela
disposicao dos itens como também dos tamanhos de imagens e textos.

Figura 111: Cartaz da exposicdo Casa Aberta

<https://www.institutotomieohtake.org.br/exposicoes/interna/casa-aberta-a-
casa-ateliao-de-tomie-ohtake> Acesso em 14 de Outubro, 2018.

Figura 112: Foto do espago da exposicao Casa Aberta

Fonte: < https://vidasemparédes.com.br/instituto-tomie-ohtake-viIa-
madalena-sp/> Acesso em 14 de Outubro, 2018.


https://www.institutotomieohtake.org.br/exposicoes/interna/casa-aberta-a-casa-ateliao-de-tomie-ohtake
https://www.institutotomieohtake.org.br/exposicoes/interna/casa-aberta-a-casa-ateliao-de-tomie-ohtake

Figura 113: Foto de linha do tempo da exposi¢do Casa Aberta.

Fonte: <https://vidasemparedes.com.br/instituto-tomie-ohtake-vila-
madalena-sp/> Acesso em 14 de Outubro, 2018.
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2.3.6. Elementos expositivos interessantes.

Outros elementos expositivos Uteis para o desenvolvimento deste
projeto séo linhas do tempo, por se tratar de um projeto que envolve um
percurso histérico. E a divisdo de temas diferentes dentro da exposi¢do,
por cores ou outros elementos gréaficos.

Figura 114 — Linha do tempo da exposic¢ao Fernando Pessoa

Fonte: <https://tequiladiaria.wordpress.com/2016/01/17/uma-visita-ao-
museu-do-estado-de-pe-exposicao-de-fernando-pessoa/> Acesso em 14 de
Outubro, 2018.

Figura 115 - Linha do tempo da exposicdo Memorial da Resisténcia.

ico e memoria

Fonte:
<https://noticiasnemsemprepopulares.wordpress.com/2012/01/20/memorial -
para-uma-sociedade-sem-memoria/> Acesso em 14 de Outubro, 2018.
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Figura 116 — Foto da exposicdo Patchwork Design
Paredes Coloridas da exposigéo.

Fonte: <http://www.bializ.com/patchworkdesign/exposicao-
contemporaneo.php#prettyPhoto> Acesso em 14 de Outubro, 2018.

2.4. PESQUISA DE PUBLICO ALVO.

A partir do ponto de vista de muitas metodologias, e em especial
na utilizada para este trabalho, o pablico alvo é considerado fator chave
no desenvolvimento do projeto. E para ele e pela existéncia dele dentro
de um contexto, que o projeto é desenvolvido. Dessa maneira buscou se
meios para a observacgéo e a aproximacdo com ele para que a partir disso
fosse indicado os proximos passos do projeto. Foi decidido entdo
realizar uma pesquisa de campo a partir da observacao, interacdo e um
guestionario.

Para a formulagdo do questionério foi levado em conta o publico
especifico procurado e perguntas que fossem coerentes com este nicho
social. As perguntas abrangiam detalhes como faixa etaria, género,
renda, curso e a aproximacao do publico com o computador, diferentes
softwares, a programacao e a arte, além de fazer perguntas sobre
interpretacdo que pudessem trazer mais informac@es sobre o imaginario
comum dos temas tocados pelo projeto. A partir das respostas 0
resultado da pesquisa foi analisado buscando se encontrar detalhes e
fazer ligacOes entre as informac@es levantadas de modo a trazer novas
percepcdes sobre pablico e enriquecer o processo criativo. O
questionario foi estruturado com um total de 17 perguntas, em sua
maioria questdes de assinalar, apresentando questdes com multipla
escolha mas a predominancia de perguntas respondidas a partir de sim e
ndo, e poucas perguntas discursivas. Dessa maneira, apesar de o
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questionario apresentar um nimero relativamente grande de perguntas,
possuia certa fluidez e praticidade, estimulando junto com o meio e
situagdo onde foram aplicadas, as respostas para as perguntas. O
questionario segue em anexo ao final do documento.

Para a aplicacdo do questionario buscou se uma situacao atrativa
para que nao so fosse mais simples e natural, menos invasiva sua
aplicacdo, como também uma situacao que possibilitasse a observagéo e
interacdo com o publico.

A exposicao de material artistico feito através da programacéao,
chamando a ateng&o e inspirando a curiosidade para que assim se criasse
uma situacéo espontanea de troca e didlogo pareceu entdo como a
melhor op¢do. Durante o periodo de desenvolvimento deste projeto
surgiu a possibilidade de expor na feira de artes da SaDe - Semana
académica dos cursos de Design da UFSC, oque se caracterizou como
situacdo ideal para aplicacdo do que havia sido planejado. A feira
aconteceu nos dias 17, 19 e 21 de setembro de 2018, uma segunda,
quarta e sexta-feira. Durante o curso do evento um grande namero de
pessoas passou pela feira, desde pessoas vinculadas a universidade ou
ndo, alunos, professores e servidores que visitaram e compraram o
material artistico exposto.



ra da SaDe

»

Figura 117 — Foto da fei

k.

b

Fonte: Autor.

A partir do material exposto, que envolvia gravuras feitas a méo e
gravuras a partir de arte computacional foi primeiro avaliado o interesse
das pessoas ao passar e observar. As pessoas eram convidadas a se
aproximar mais do material que era entdo explicado, envolvendo as
técnicas, conhecimentos e materiais envolvidos no processo produtivo.
O feedback positivo era instantaneo, entrecortado ora por posturas mais
timidas ou extrovertidas e animadas. Das 9 gravuras feitas a partir de
computacdo 6 foram compradas, oque apesar de envolver muitos fatores
indica um interesse nao so6 pelos resultados do processo mas também
pelas informag6es oferecidas que enriqueciam a experiéncia. O
questionario era entdo aplicado com as pessoas que pareciam mais
dispostas e disponiveis, de forma a buscar a qualidade das respostas.
Durante o0 evento estima se que tenha passado pela mesa onde estavam
expostos estes trabalhos um minimo de 150 pessoas, o didlogo com
muitas dessas foi proveitoso e educativo e devido a vérios fatores o
nUmero de respostas para o questionario foi de 29 ao todo.
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2.4.1. Andlise dos resultados

Depois de recolhido e contabilizado o nimero de respostas o
resultado da pesquisa foi tabulado em uma planilha excel e mais tarde
analisado. O resultado da pesquisa abrangeu uma faixa etaria de 18 a 26
anos e que pela quantidade de resultados expressava uma média de 21
anos de idade. Isso correspondia a experiéncia direta com o publico que
por causa do meio e situacdo onde foi aplicado o questionario, eram em
sua maioria estudantes

gue haviam recém ingressado ao curso ou estavam entre o
segundo e quarto semestre, com um eventual pico de pessoas mais
velhas. A proporcédo de género para as respostas foi equilibrada, com
uma leve tendéncia para o género masculino com 15 respostas enquanto
no caso feminino 14. Em relacéo a Renda individual mensal a maioria
das respostas correspondiam a 1 a 2 salarios minimos com 15 respostas,
para menos de um salario minimo 7 respostas, oque contrasta com o
restante das respostas que correspondiam a 4 respostas para2 a 3
salarios minimos e 2 respostas para mais de 3 salarios minimos. 16 das
respostas correspondem a alunos dos cursos de design sendo que 2
desses responderam como “Design Grafico” e 2 responderam como
“Animacao”. Isso indica um interesse maior por parte dos graduandos
desses dois cursos em contraste aos de Design de Produto, mas vale
também lembrar que nenhum objeto com 3 dimensdes foi exposto,
servindo como possivel explicagdo. O restante das respostas foram de
cursos variados mas em especial alunos de Engenharia Eletrdnica,
Letras Inglés e Arquitetura. Todos usam computador e por uma leve
diferenca o motivo predominante para o uso é trabalho, seguido de
informacéo, comunicag&o e por Ultimo lazer. Dos sites mais utilizados
tém um destaque maior a presenca do Youtube sendo citado 7 vezes,
depois facebook com 5 citagdes, e google, 3. Em relacdo aos softwares o
Photoshop foi citado 6 vezes, o Illustrator 4 vezes e “Pacote Adobe” 2
vezes, enquanto Inkscape e word foram citados também 2 vezes. Esse
resultado expressa a realidade ja conhecida e banalizada da dependéncia
da maioria dos estudantes por softwares privados ao mesmo tempo que
mostra uma tendéncia de consumo de conteudo audiovisual. A presenca
do Inkscape esta ligada a busca por alternativas e softwares livres por
eventuais estudantes. Em relacdo a frequéncia ou intensidade de uso do
computador 14 respostas correspondem a 8 horas por dia ou mais, 9
respostas a 4 horas, 5 respostas a 2 horas e 1 resposta a 1 hora ou menos
por dia de uso de computador.



Ao perguntar oque é programagao apareceram respostas

99 <

envolvendo “logica”, “niimeros”, “geragdo e repeticao de algo”, “criar
sistemas que trabalham para voc€”, “organizar coisas” , “fazer sites”.
Isso expressa parte do imaginario comum ligado ao termo
“programacdo’.

De todos os inquiridos apenas 6 ja programaram, enquanto 20
alegam que gostariam de aprender a programar. Uma rapida observagao
dos resultados mostra a presenca da programacao nos cursos de
engenharia que ligam o primeiro uso da programacdo nos estagios,
enquanto mostra sua auséncia nos cursos de design com apenas 3
registros de uso e seu primeiro uso ligados a escola e ao ensino médio
enquanto apenas 1 esta ligado a experimentagdes independentes. Isso
mostra uma leve tendéncia do comeco do ensino e introducdo da
programacao nas escolas e que pode ser verificado com o surgimento e
crescimento recente de escolas de codigo para criangas e adolescentes.
A presenca de um relato de experimentacao independente mostra a
presenca de eventuais iniciativas pelos jovens de buscar estas novas
informac0es e alternativas. Todos que responderam alegam gostar de
arte enquanto 12 alegam visitar exposi¢des 3 vezes ou mais por
semestre, 7 visitam exposi¢des 1 vez por més, 9 visitam exposi¢oes 1
vez por semestre e 1 alega visitar exposi¢des somente uma vez por ano.
Isso indica a presenca de uma cultura de exposicdes.

Ao perguntar oque é arte surgiram conceitos como “algo visual”,
“expressdo”, “cores” e “tinta” a0 mesmo tempo em que aparecem nomes
de artistas como Tarsila do Amaral, Van Gogh, Victor Liborio, Ana
Luiza Soares, Susano Correia, Banksy, Andy Warhol, Dali, Picasso,
@negahamburguer, Monet, Da Vinci e Caravaggio. 24 alegam conhecer

99 99,

arte digital e ligam a relatos como “vetor”,”’amplo”, “técnico”,

LRI LR INT3

“artificial ao materializar”, “cores vibrantes”, “o futuro”, “infinitas

6

possibilidades”, “sintética”, “capaz de ir além da arte manual mas sem
textura”, “arte adaptada aos dias atuais”, “repeticdes de padrdes,
combinagdes das mais diversas formas”. Tudo isso também reflete parte

do imaginario comum sobre arte e arte digital.

93



94

2.5 ESPACO EXPOSITIVO
2.5.1. Busca e definigdo do espaco.

De acordo com o publico alvo iniciou se a procura de um espago
que abrigasse a exposi¢do. Na UFSC existem diversos espagos
expositivos, sendo 0s mais usuais 0 espaco externo do Marque - Museu
de arqueologia e etnologia da UFSC; os espacos expositivos da reitoria,
que sdo o fundo e a frente, vinculada ao uso do auditério; e 0s espacos
expositivos do centro de eventos que se constituem como os corredores
do edificio. Além disso cada centro e departamentos possuem seus
préprios espagos expositivos usuais. Como o projeto j& possui publico
alvo definido e estes sdo os alunos dos cursos do EGR - departamento
de Expressdo Grafica limitou se a analisar 0s espagos mais proximos
deste publico, no Bloco A do CCE - Centro de Comunicagao e
Expressdo. No bloco e usualmente no departamento, as exposi¢des
realizadas e projetadas normalmente ficam no corredor do primeiro
andar, onde estdo as salas dos cursos do EGR, porém é um espaco
aberto onde algumas vezes por dia existe um forte fluxo de pessoas, ndo
constituindo um espago ideal para exposic¢éo. Por ser um espaco de
fluxo isso atrapalharia tanto as pessoas que estdo passando quanto a as
pessoas que estariam ali para ver a exposicao. Além disso, se houvesse a
possibilidade de usar algum equipamento eletrénico, como um projetor
ou um computador, ele ficaria a mercé do bom cuidado alheio. Por estes
motivos buscou se alternativas para este espago procurando de
preferéncia uma sala vazia que pudesse receber a exposicao. Assim a
sala vitrine, no térreo e no centro do varanddo se mostrou como solugao
ideal para este problema. A sala, que atualmente esta desocupada possui
um espago fechado e ao mesmo central dentro do bloco, com a
qualidade de ter uma 6tima visibilidade e um espaco amplo. Procurando
saber mais sobre como utilizar a sala, descobriu se que um edital esta
para ser aberto para definir o uso da sala para o préximo semestre.
Descobriu se também que o edital ainda estava sendo construido, mas
que era baseado no edital da SECULT - Secretaria de Cultura da UFSC,
que é responsavel pelo uso de alguns dos espacos expositivos da reitoria
e do centro de eventos. Assim, a sala vitrine foi definida como espaco
expositivo para onde este projeto seria desenvolvido.



2.5.2. Caracteristicas do espago

Figura 118 — Foto do espago expositivo

N B
Fonte: Autor.

A sala vitrine se encontra no térreo do bloco A do CCE em
posicdo central no prédio, no meio do Varandao e circundada por
passagens diversas de pedestres. A sala possui ao todo 2,95m de largura
e 12,47m de comprimento, resultando em 36,39m quadrados de area, e
possui aproximadamente 3 metros de altura. Na sala estdo instaladas
mesas retrateis, uma caixa de modens e dutos para 0s conectores
ethernet. Além disso nela se encontram bancos para serem usados junto
das mesas.

Figura 118 — Fotos do espago expositivo
Interior da sala e disposigdo de itens.

Fonte: Autor.
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Figura 120 — Planta baixa do espaco expositivo

Mostrando o “Varanddo” e a sala vitrine em vermelho.
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Fonte: UFSC.
2.5.3. Modificagdes no espago

Para o desenvolvimento da exposicdo, decidiu se modificar a sala
a partir da colocacgdo de tapumes de compensado pintados de branco, de
forma a preparar o espaco a receber o material expositivo. Desta
maneira ndo s6 o espaco é modificado, tirando ele de seu lugar comum e
trazendo para uma nova situacdo onde o visitante é ligado diretamente
ao proposito da exposicao, como também é uma maneira de limpar o
espaco visivel de forma a ndo prejudicar a experiéncia da exposi¢ao com
0s objetos do cotidiano e proteger as eventuais obras de arte que venham
a ser expostas da luz do sol, condicionando as a uma luz ideal. O tapume
permite também a instalacdo de objetos eletrdnicos sem que suas fiagdes
fiquem a mostra e 0s objetos instalados na sala podem continuar 14 sem
serem mexidos. A sala vitrine, como 0 nome indica, apresenta diversas
vidracas. Estas servirdo para mostrar cartazes que anteciparao a
informacéo que esta dentro da sala.



3. ETAPA DE DESENVOLVIMENTO

3.1. RESUMO DO PROCESSO PROJETIVO.

O desenvolvimento do projeto, que seguindo a metodologia teria
a principio um sentido linear, apresentou em alguns momentos a
necessidade de rever e aprimorar decisdes, de maneira a ir progredindo
gradativamente ao resultado final. A dificuldade de visualizar a
exposi¢do como um todo, incluindo quantidade de itens, o espaco que
ocupariam, a sua disposicéo e quanto material de fato caberia no espago
expositivo, oferecendo o risco do projeto necessitar de um redesign que
nao seria viavel, pediu que se tomasse as decisdes em conjunto e aos
poucos. Tudo isso também tem relagcdo com os meios criativos usados
na projecdo. Por se tratar de uma exposi¢do sobre programacao criativa
se idealizou inicialmente desenha-la com programac&o, contando com a
automatizacdo e a randomizacao para criar os layouts de cada plano
expositivo. Além disso, como consta na metodologia definida para este
projeto, buscou se a modulabilidade da identidade visual, de forma a
chegar em um mdédulo com o qual se pudesse construir grids para se
definir as estruturas das pecas graficas e do espaco expositivo, como
indica Muller-Brockmann(1968). O uso eficaz da programacao contudo,
requer seu conhecimento sistematico e preciso, trazendo beneficios para
0 projeto mas ao custo de seu estudo e desenvolvimento, podendo se
tornar um prejuizo a executabilidade e ao cronograma de
desenvolvimento do projeto. Por isso durante todo o processo projetivo
houve também a preocupacédo com a ligacdo entre a identidade e a
executabilidade desta dentro de um sistema computacional. Ao final do
projeto o uso total da programacao ndo foi possivel, mas teve importante
papel nos desenvolvimentos dos planos. Outro motivo para os esforgos
foram os conceitos encontrados para o desenvolvimento do projeto, que
mais adiante sdo relatados. Por enquanto segue se pelo inicio da etapa de
desenvolvimento.

Antes de comecar foi necessario imaginar o conjunto do contetido
a ser exposto, se baseando em toda a pesquisa feita e dividi lo em partes,
sem contudo especifica lo, de modo a ter apenas uma primeira
aproximacao a partir da escolha de prioridades. Neste momento o
primeiro esbogo do conjunto englobava 4 partes: Introducédo, Teoria,
Historia, e Atualidade. Desta maneira é criado um grupo de informagdes
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que dialogam entre si, criando um bloco completo de conhecimento. A
teoria embasa e justifica o contetdo, a histdria traz o valor e o contexto
para a pratica, enquanto a atualidade mostra oque é possivel ser feito.
Todas elas contavam com um texto principal e material adjacente. O
espaco expositivo foi visitado, fotografado e medido juntamente com 0s
objetos que nele estavam instalados, tais como as mesas retrateis em sua
posicao vertical de descanso, as colunas, interruptores, dutos de cabos e
fios e a caixa de modems, de modo a preservar a posicao e o estado de
tudo enquanto a exposi¢éo estivesse funcionando. Estipulou-se a
posicdo aproximada dos tapumes de forma a cobrir toda a sala e itens e
aproveitar o maximo de espago.

Com este primeiro limite e novo formato da sala definido as
paredes foram divididas a partir da aproximacao das partes do contetdo
feita previamente. Deste modo, a partir de informaces e decisdes
bésicas prévias, provendo um minimo de dados e nogdes espaciais, que
foi iniciado o processo de definicdo e especificacio de todo o conteldo
da exposicdo. Este processo em um primeiro momento aconteceu
paralelo ao desenvolvimento dos conceitos e da identidade visual. Esta
forma de projetar, com todas as informacdes sendo trabalhadas em
conjunto, fez com que o contedido do que estava apto a ser exposto
influenciasse diretamente na definigdo dos conceitos, da identidade
visual e vice versa. Essa maneira de trabalho seguiu o que havia sido
decidido a partir da definicdo da metodologia, de forma a idealizar um
caminho que resultasse em um produto que expressasse uma verdadeira
unidade compositiva. Assim, em um segundo momento, a definicdo e a
especificacdo do contelido foi concluida, continuando com o
desenvolvimento da identidade visual.

Neste ponto do trabalho, com o conteido da exposic¢ao definido,
comecou uma nova analise do espaco e das paredes em relagdo ao
material que la seria exposto, gerando as alternativas de percurso. O
desenvolvimento do percurso aconteceu através da andlise do espago e
da imaginacdo da experiéncia que 0 usuario teria ao visitar a exposicao.
Aqui foi levado em conta principalmente o fluxo de leitura dos textos, a
progressividade dos temas, e 0 espaco reduzido de uma sala que
apresenta 290 cm de largura e que j& haviam sido reduzidos para 230 cm
em funcdo do posicionamento aproximado dos tapumes. A sala, por ter
uma largura reduzida, impedia o luxo de se criar ambientes separados,
forgando a exposicdo a ser projetada em um ambiente s6. Além disso,
criava possiveis problemas de fluxo, considerando as distancias de
leitura de textos e outras informagGes. Neste momento, a exposicao ja
contava com 6 partes, cada uma com prioridade maior ou menor, textos



principais e prioridades internas maiores ou menores; a distancia
méaxima de leitura da exposicdo também j& havia sido determinada em
funcdo da analise de fluxo recém relatada e por isso o tamanho das letras
e colunas ja ofereciam seu tamanho aproximado que eram contadas com
medidas de sobra pra evitar qualquer problema. Com todas essas
informac0es decidiu-se entdo alterar levemente o formato da disposicéo
da sala, aprimorando o fluxo, separando alguns temas de outros e
definindo o percurso expositivo. Paralelo a isso se concluiu a geragdo de
alternativas da identidade visual e se progrediu para o aperfeicoamento
dela. Com a logo concluida e a partir de seus elementos e formato, se
definiu também as propor¢6es para um mddulo retangular basico, que
serviu para criar toda a identidade gréfica, seguindo as indica¢des da
pouca parcela que se teve acesso do conteldo desenvolvido por Karl
Gerstner em Designing Programmes®, citado na histéria da
programacdo. Com a identidade gréfica concluida se definiu também as
fontes usadas para os textos e subsequentemente seus tamanhos em
relacdo a distancia com a ajuda do material de lida (2005) e seguindo o
método de Bringhurst (2005) se definiu a largura das colunas. Com a
largura da coluna e a proporcéo do moédulo basico da identidade visual,
se definiu um maédulo que reestruturou como um todo o espaco
expositivo, deixando tudo dentro de um Unico grid, isso seguindo as
indicagBes de Miller-Brockmann (1968, p. 141). Com todas essas
informac0es disponiveis se criou por fim, a verséo final do layout dos
planos, a disposicéo final dos tapumes e o formato do circuito
expositivo. Pequenas alteraces em relagdo ao contelildo expositivo
foram feitas em duas das se¢Oes para se encaixar harmoniosamente com
o0s planos expositivos e o grid da exposi¢ao, de forma a ndo prejudicar
em nada o projeto. Por fim, foi desenvolvido o material de divulgacéo.
As particularidades do processo projetivo de cada parte vem a seguir.

3.2 0 CONTEUDO DA EXPOSICAO.

Como relatado no resumo da etapa de desenvolvimento o
contelido expositivo teve durante seu processo de criagdo 4 momentos, 3
de desenvolvimento, iniciando com seu esbogo, seguindo para o
desenvolvimento e sua definicdo, por fim a fase de adaptacéo ou
aplicagdo para o projeto expositivo final. Estes momentos séo relatados

26De 1964. O livro nao é referenciado no trabalho por nao se haver tido 0 acesso nem
fisicamente nem digitalmente, apenas em fotos informais de paginas e capa.
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nos proximos subcapitulos. Todos os planos da exposicao foram
projetados para serem impressos em material autocolante, facilitando e
viabilizando sua montagem nos tapumes de compensado. Outros
materiais como as obras a serem expostas, teriam suas proprias
particularidades, tendo apenas como requisito ter que respeitar seu
posicionamento dentro do grid. No caso de obras que ndo possam estar
presentes ou se caracterizem como apenas imagens ilustrativas, estas
podem ser impressas em papel Couchet como o restante dos materiais de
divulgacéo.

3.2.1. O Desenvolvimento do contetudo.
3.2.1.1. Esbhogo

Inicialmente e a partir de toda a pesquisa feita para suprir o
projeto de contelido material e tedrico, a idéia da exposicao englobava
ao todo 4 partes: Introducdo, Teoria, Histdria, e Atualidade. Desde esse
momento ja havia objetivos claros que eram além de apresentar o tema,
dialogar com o histérico e as diversas areas do curso de Design fazendo
relacbes com a parte histérica e atual das préaticas, o interesse dos alunos
por arte, fazer uma contraposi¢do entre o que foi feito e o que é feito, e
apresentar os artistas da ilha. J& havia também nogdes das prioridades
internas das partes, partindo dos textos, que teriam a maior prioridade,
reforgando o carater educativo da exposi¢do. Nesse momento ndo havia
ainda sido pensado o fluxo natural da sala hem o percurso, se resumia
apenas em anotacdes.

3.2.1.1.1. Introdugdo - Esboco dos planos expositivos

A Introducdo envolveria a apresentacdo do visitante para
exposicao e situaria esta em um contexto econdmico, social e cultural
em nivel global e local de forma simples e rapida e, além disso,
apresentaria e agradeceria a participacao de algumas das entidades e
pessoas que foram importantes, ou viriam a ser no desenvolvimento do
projeto. Também teria um texto mais formal discreto com a relagéo de
nomes e papéis que cumpriram na realizacdo do projeto. Nessa parte
tudo é indispensavel, pois além de ter pouco volume é um elemento
basico de uma exposigao.



3.2.1.1.2. Teoria - Esboco dos planos expositivos

A parte da Teoria teria um texto inicial apresentando a experiéncia da
programacao criativa, o uso da ldgica e outros fatores caracteristicos da
pratica, justificaria o uso da programacdo hoje e apresentaria e
contraporia 0s conceitos de linearidade e multidirecionalidade. Além
disso, teria pecas gréaficas, videos ou instalagdes interativas
complementando e ilustrando as idéias introduzidas no texto; aqui s6 o
texto seria indispensavel.

3.2.1.1.3. Histdria - Esbogo dos planos expositivos

A parte da Historia teria um texto inicial, resumindo sucintamente
e/ou explicando a evolugéo da programagcao na arte e no design. Teria
uma linha do tempo que no momento ainda ndo havia forma definida e
um conjunto de pecas histéricas de arte computacional.

3.2.1.1.4. Atualidade - Esboco dos planos expositivos

A parte da Atualidade teria um texto inicial, apresentando os
projetos mais recentes que promovem e divulgam a programacao tais
como o Processing e o Tarrafa Hacker Club da UFSC, as aplica¢des da
programacao criativa em projetos e apresentaria os artistas da ilha
fazendo relagdes com as aplicagdes da programagdo presentes nos seus
trabalhos. Esta parte apresentaria diversos trabalhos de design e arte,
tanto de contexto global quanto local.

3.2.1.2. Desenvolvimento

A partir da medicéo e analise do espaco, iniciou-se o
desenvolvimento e especificacdo do contelido expositivo. Nesse
momento o projeto contava ainda com um ambiente retangular, apenas
menor por conta dos tapumes. Os Modelos para 0s textos principais de
cada parte foram desenvolvidos, servindo como um exemplo do volume
gue cada texto teria aproximadamente no final. Os pontos historicos da
linha do tempo foram definidos e o material que seria apresentado em
cada um foi reunido incluindo textos e imagens de forma a também
expressar aproximadamente seu tamanho final. Listas de obras
historicas, atuais e locais também foram feitas, de forma a assegurar as
diferentes possibilidades expositivas sem, contudo, definir quantas
seriam expostas em cada parte. Inicialmente pretendia-se expor mais de
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uma obra de cada artista local, o que mais tarde ficou inviavel. Da
mesma maneira as outras partes que envolviam obras também foram
mais tarde reduzidas. Idéias vagas ou complexas demais foram
descartadas, deixando apenas o tecnicamente viavel e projetavel no
tempo que havia disponivel. O que havia de redundante, onde se
apresentavam as mesmas coisas de formas diferentes também foi
descartado. Aqui ja existia uma prioridade clara entre as partes, sendo
que a linha do tempo tinha a maior prioridade, oferecendo o maior
volume de informacdo embasada, seguido pelas exposicGes das partes
historica, atual e local, por Gltimo, mas ainda assim importante, a parte
de introducéo e teorizacdo. Nesse momento o projeto expositivo
apresentava 5 partes organizando e especificando um pouco mais a
informacgéo: “Introducéo”, “Por que a programagéo?”, “A programacao
na historia da arte e do design”, “O que ¢ feito hoje”, e “A cena
computacional criativa em Floriandpolis”. Neste momento existiam
apenas eshocos a lapis explorando as possiveis composic6es das
manchas de texto com os titulos e outros elementos e a divisdo inicial
das paredes pelas partes. Uma alternativa de trajeto inicial foi pensado e,
apesar de apresentar uma progressividade nos temas da exposi¢éo,
negligenciava muitos pontos e, portanto, foi descartada.

Figura 121 — Primeiro esboco de distribuicdo de contetdo expositivo

Oque é feito hoje. Histéria da programagso.
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Fonte: Autor

3.2.1.2.1. Introducao - desenvolvimento dos planos expositivos

Esta parte continuou a mesma, possuindo agora um texto para
calcular aproximadamente seu tamanho.
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3.2.1.2.2. Porque a programacdo? - desenvolvimento dos planos
expositivos

Essa parte corresponde a parte chamada Teoria, do momento
anterior. A proposta do texto continuou a mesma e um modelo para ele
foi escrito. A ideia das diversas pecas graficas foi descartada, por
apresentarem ideias muito volumosas, complexas e redundantes. Alguns
dos temas poderiam ser abordados por videos no novo televisor que se
prop6s instalar na exposicdo. Decidiu-se deixar apenas um video que
rodaria em loop incessavelmente, ilustrando a contraposicdo dos
conceitos de linearidade e multidirecionalidade. 1sso j& bastaria para
justificar a ilustrar algumas das qualidades da programacédo para o
visitante, ao mesmo tempo em que pode contribuir de forma lGdica ao
inicio da exposicao.

3.2.1.2.3. A programacao na historia da arte e do design. -
desenvolvimento dos planos expositivos

Um modelo para o texto inicial foi escrito e 39 pontos histéricos
foram definidos, textos modelo para eles foram escritos e imagens
escolhidas ilustrativas escolhidas. Também foi feita uma lista de artistas
pioneiros a partir da pesquisa e do banco de dados do DAM (2009) -
Digital Art Museum.

3.2.1.2.4. O que é feito hoje. - desenvolvimento dos planos expositivos

Corresponde a um pedago da parte Atualidade, do momento
passado, que foi dividida entre “O que ¢ feito hoje” e “A cena
computacional criativa em Florianopolis”, no intuito de se separar,
organizar e salientar mais a informacdo. Um texto modelo foi escrito e
uma lista de obras que poderiam ser expostas aqui foi feita, separando-
as nas categorias de aplicagdo de programacao, que foi escrita durante a
pesquisa, modulagdo, geracdo, automatizacéo e interacdo. Um televisor
também foi estipulado para mostrar obras em video.

3.2.1.2.5. A cena computacional criativa em Florianopolis. -
desenvolvimento dos planos expositivos

Um texto modelo foi escrito e uma lista de obras disponiveis foi
feita.
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3.2.1.3. Definigéo

Antes de concluir o desenvolvimento da identidade visual e a
partir da analise da sala, do primeiro eshoco para disposicéo dos itens e
com 0 comeco da geracdo de alternativas para o percurso expositivo,
que resultou em decisfes para pequenas modificagcdes no formato da
sala, 0 conteldo expositivo que havia sido recém definido recebeu
pequenas modificacdes e acréscimos. Um painel onde a logo da
exposicdo ficaria foi acrescentado e tudo foi mensurado uma dltima vez
com as colunas de texto em tamanho aproximado para a garantia da
viabilidade. Todos os textos ficaram com um espaco de 120 cm para si,
de forma a terem uma folga e evitar qualquer surpresa futura. Neste
momento a divisdo dos temas continuou a mesma do anterior.

Figura 122 — Segundo momento do processo de defini¢do do contetdo
expositivo
Novo formato da sala com as novas modificagoes.
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Fonte: Autor
3.2.1.3.1. Introducao - defini¢do dos planos expositivos

Medidas definidas em aproximacéo e com folga e um painel
aonde a logo do projeto iria foi acrescentado. O painel, como depois
serd visto no capitulo sobre o desenvolvimento do percurso, foi pensado
de forma a receber a primeira atengdo do visitante e direcionar sua
experiéncia. Recebeu 0 mesmo espaco para os textos, 120cm. Ao todo a
parte ficou com 240 cm.
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3.2.1.3.2. Porque a programacéo? - definicdo dos planos expositivos

As medidas foram definidas e esta parte ficou com 270 cm de
extensdo de parede. O texto ficou com 120 cm e a parede onde o video
ilustrativo seria exposto ganhou 150cm, de modo a prover o visitante
com o conforto de vé-la de longe, e contribuindo para o fluxo do
percurso expositivo.

3.2.1.3.3. A programag&o na historia da arte e do design. - defini¢do dos
planos expositivos

As medidas foram definidas e ao todo essa parte ficou com 820
cm, 350cm para as obras dos artistas pioneiros, 350 para a linha do
tempo e 120 para o texto inicial.

3.2.1.3.4. O que é feito hoje. - definicao dos planos expositivos
Suas medidas foram definidas ganhando ao todo 610 cm de
extensdo de parede, 120 cm para o texto, 110 cm para o televisor, e 381

para as obras da atualidade.

3.2.1.3.5. A cena computacional criativa em Floriandpolis. - defini¢ao
dos planos expositivos

Ganhou-se ao todo 370 cm, 120 cm para o texto e 250 para as
obras.
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3.2.2. Adaptacdo/Aplicacéo

Depois da concluséo da identidade visual, a defini¢do da
verdadeira largura das colunas de texto e assim o médulo estruturador
universal da exposicdo, se fez um novo grid, que serviria para a
identidade visual, assim como a estruturacao do espaco fisico, desde os
textos e 0s planos expositivos como os prdprios tapumes, tornando a
exposicdo inteira uma Gnica composicao em trés dimensdes. Este grid
serviria também para posicionar qualquer eventual suporte expositivo
adicional de forma harmdnica. A partir desse grid se reestruturou toda a
exposicdo. Com o novo grid o espaco se tornou mais palpavel e ficou
mais evidente onde faltava ou abundava espago, o que levou a novas
decisdes sobre o percurso expositivo, como novas inclinacdes € 0 ja
relatado encaixe ao grid. Com as medidas definitivas os textos
mostraram necessitar de menos espaco, deixando para eles uma largura
de 100 cm, sendo suficiente e a0 mesmo tempo criando respiros na
exposicdo. Com isso, também sobrou mais espaco para 0s outros
elementos. O painel que receberia a marca aumentou de tamanho, assim
como a proje¢do da parte “Por que a Programago?”. Novas divisdes
entre 0s temas da exposicao foram feitos, de forma a setorizar e dispor
de forma mais organizada as diferentes informacdes e discussdes e
buscando dialogar com o imaginario comum e 0s conhecimentos
inerentes de cada visitante. Uma se¢do com o nome de “Mostra Geral de
Videos da Exposicdo” foi criada, aliviando a necessidade de outros
displays e a0 mesmo tempo contribuindo para a organizagéo da
progressividade dentro do percurso expositivo. A parte que receberia as
obras histéricas foi separada da linha do tempo, e enfim, foi possivel
também definir a quantidade de obras que iriam a cada uma das se¢des
expositivas. A versdo final do contetdo foi dividida em sete partes: A
programagdo como meio criativo: “A exposi¢do”, “Por que a
programagdo?”’, “A linha do tempo da programacao na arte e no design”,
“Os pioneiros da arte computacional”, “Mostra geral de videos da
exposi¢do”, “A atualidade do design computacional”, e “A programacdo
criativa em Florianopolis”.
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Figura 123 - Esquematizac&o final da distribuicdo do contetdo
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Fonte: Autor.
3.2.2.1. A programagdo como meio criativo: A exposicao.

Composta pelos planos A e B, que correspondem
respectivamente ao painel com a marca da exposicao e um plano com
um texto apresentando o visitante para exposic¢do e uma relagao de
nomes e créditos. O primeiro com 150 cm e o segundo com 100 cm.

3.2.2.2. Porque a programagé&o?

Composta pelos planos C e D. O plano C corresponde & parede
com o texto introdutdrio desta parte e o plano D a parede com a
projecdo do video ilustrativo, com 100 cm e 175 cm respectivamente.
Foram inclinados um pouco mais de forma a ocupar melhor o espaco e
compor melhor com o fluxo e o percurso expositivo.

3.2.2.3. A linha do tempo da programacdo na arte e no design.
Composta pelo plano E-F, que foram unidos de forma a encaixar
0 texto inicial desta parte e 0s 39 pontos histéricos em uma extensao de
parede de 525 cm.
3.2.2.4. Os pioneiros da arte computacional.
Corresponde ao plano G, ndo possui texto inicial, pois é

englobado pelo texto da linha do tempo. Foram definidos 5 espa¢os que
podem receber obras no tamanho maximo de uma folha A3 em pé.
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Esses espagos contam com um texto de identificacdo e contextualizagdo
da obra. No caso de se necessitar expor obras maiores, o cuidado de
encaixar uma nova composicao de pecas no grid deve ser tomado,
respeitando a linha base que suporta as obras e 0s textos, o espaco de
meio madulo reservado aos textos e um minimo de meio médulo entre
as outras obras e respectivos textos.

3.2.2.5. Mostra geral de videos da exposicao.

Corresponde ao plano H, onde se encontra o televisor e um
catélogo de videos que ali passam. Ao acrescentar novos videos deve-se
ter o cuidado de encaixar seu perfil no catalogo, no grid e ao lado dos
outros itens em no maximo 4 médulos abaixo do televisor. Esta se¢do da
exposicdo foi criada para se separar a parte da historia e da atualidade,
criando um respiro e solucionando a necessidade de quaisquer outros
televisores em outras se¢des. Possui 116 centimetros, o Gnico plano fora
das proporcoes diretas do grid.

3.2.2.6. A atualidade do design computacional.

Composta pelos planos | e J. O plano | corresponde & secéo de
parede com o texto introdutério desta parte e o plano J & exposicao de
obras atuais de design computacional, contando com 5 espacos para
obras no tamanho maximo de uma folha A2 em pé e seus respectivos
textos. Como no caso do plano G, se for necessario expor obras maiores
deve se tomar os devidos cuidados.

3.2.2.7. A programacdo criativa em Florianépolis.

Corresponde ao plano L que engloba um texto introdutorio
seguido de um sucinto perfil dos artistas e quatro espagos para obras em
tamanho A2 na vertical e seus respectivos textos. A exposicao pode ser
modificada seguindo as regras ja relatadas.
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3.3. DEFINICAO DO PERCURSO.

O desenvolvimento do percurso expositivo se iniciou a partir do
primeiro esboco expografico para a defini¢do dos itens. Nesse momento
com a primeira colocacdo dos tapumes o formato do espaco era ainda
retangular, somente um pouco menor. O primeiro trajeto esbocado
apresentava uma linearidade nos temas da exposicao e havia sido
planejado buscando evitar choques de fluxo entre os visitantes. Contudo,
ao se analisar mais detalhadamente notou-se que na realidade se criava
diversos pontos de choque e negligenciava diversos fatores que mais
tarde se tornaram chaves para o desenvolvimento do percurso. O trajeto
esbogado progredia em sentido anti-horério, contrério ao fluxo de leitura
ocidental naturalizado. Além disso, o papel dos textos neste projeto, por
se tratar de uma exposicao cujo tema é supostamente novo e
desconhecido, é de introduzir e explicar ao visitante o conteddo. Assim,
a maneira de sua primeira versao, 0 percurso ou induzia a leitura depois
de serem vistas as obras ou a uma experiéncia em pulos e interrupcdes
gue levaria a fluxos inconstantes e contrarios.

Outro problema era que, para induzir o visitante a localidade do
primeiro plano no primeiro esbogo, um objeto ou um plano na frente da
entrada seria necessario. Esta solugdo seria prejudicial para o projeto por
alguns motivos; em primeiro lugar porque o espago é limitado, nao
podendo se ocupar o centro da sala, que tem formato de corredor e
necessita de espaco para que, contando com as distancias de leitura, o
fluxo funcione. Um objeto grande em uma sala estreita também gera
desconforto e peso, em uma exposicdo que ja terd consideravel
quantidade de informag&o.

Figura 124 — Primeiro esbogo do percurso expositivo

Oque é feito hoje. Histéria da programagéo.
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Fonte: Autor.
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Entdo, para solucionar os problemas do primeiro eshoco, analises
e alternativas foram desenvolvidas. As analises do espaco levaram em
conta principalmente fluxo o natural que o formato da sala induzia, tanto
fisicamente quanto visualmente. Esta, por ser alongada a esquerda de
sua entrada induzia a seguir o movimento neste sentido, e, por ndo
guardar nenhum objeto chamativo o suficiente, o olhar seguia primeiro
para a parede logo a frente da entrada e depois pela direcdo em que se
seguia 0 movimento. Levando em conta as percepcdes da andlise feita, 0
fluxo de leitura e o fato de ser um problema para o projeto posicionar
algo muito grande dentro da sala, a solugdo viavel para as alternativas de
percurso seria a introducéo de alteragdes nas paredes. Isto, contudo,
tinha o prego de se ocupar espago e alterar planos e como ainda o
tamanho das colunas de texto e das imagens eram apenas aproximagoes
isso representava um risco para o projeto. Além disso, as novas
angulac@es criavam o contraste com os angulos retos da sala. Para
solucionar esses problemas se seguiu para a aproximacao do que seriam
as distancias de leitura, levando em conta o tamanho da sala, o tamanho
médio entre os ombros dos possiveis visitantes e a existéncia de dois
corredores do fluxo com o formato alongado da sala. Com isso, se
definiu que pela conjuntura de detalhes o melhor seria deixar a distancia
mais frequente de leitura em 80 centimetros. A esta distancia, o olhar,
mesmo relativamente perto é confortavel e nos 230 cm da largura da
sala, sobravam 70 cm entre um corredor de fluxo e outro, o que
garantiria a viabilidade do projeto mesmo em um dia de muitos
visitantes. Além disso, qualquer desconforto restante poderia ser
solucionado com medidas projetivas tais como a altura de
posicionamento do contelido e seu tamanho. Isso afunilou as variaveis
de forma a se chegar na segunda alternativa do percurso.
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Figura 125 — Segundo momento do desenvolvimento do percurso
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A nova alternativa apresentava ja, junto com a definicéo das
distancias de leitura e do contelido expositivo, inclinacfes sutis nos
tapumes. Apresentava um fluxo constante e progressivo, seguindo a leitura
dos textos e havia apenas dois pontos de entrecruzamento de fluxo, mas em
um local da sala onde o espago é amplo, logo a frente da entrada onde ndo
ha nada no caminho, permitindo que, se necessario, 0s visitantes possam
cordialmente desviar-se um dos outros e seguir em sua experiéncia. O novo
trajeto enfatizava o contraste entre os angulos retos e as primeiras
angulagdes do percurso que resultavam em uma curva sutil. 1sso ndo era
desejado, mas a0 menos criava um respiro entre informagdes de uma parte a
outra no primeiro angulo reto do percurso, mesmo que nos outros dois néo.
Para solucionar o fluxo e defini-lo, o principal foi estabelecer o mural com a
logo da exposicéo inclinada para a direita e logo a frente da entrada. Uma
pequena angulacdo na sala ja teria o efeito de direcionar o percurso e isso
somado com a logo da iniciativa, ja deixava claro por onde seguir. Outro
ponto positivo foi que o segundo angulo do percurso, além de compor bem
com o primeiro, solucionava o obstaculo que era a caixa de modems,
escondendo eles e ao mesmo tempo aproveitando o espaco sem gerar
quebras. Em relacéo aos conceitos, as angulacdes também faziam sentido,
dialogando com a quebra e o diferente.

Depois do desenvolvimento da identidade grafica, da definicdo da
largura das colunas de texto, 0 médulo base da identidade e o grid espacial,
e, com as novas percepcdes que foram possiveis com o grid e com a
definigdo do verdadeiro tamanho dos elementos da exposi¢ao, Ultimas e
definitivas alterac@es foram feitas no design do percurso. O plano
expositivo onde fica a marca ganhou a largura de 150 cm e peso visual
através da logo e da composi¢do como um todo, planos expositivos com os
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textos diminuiram e, devido a disposi¢do de tudo de forma a existir uma boa
organizacdo em relagcdo aos temas e uma boa progressividade no percurso
da exposicao, algumas areas apresentavam sobra de espaco. Dessa maneira
foi possivel inserir novas inclinagfes nas paredes, aprimorando da melhor
forma possivel o percurso e sua coeréncia em relacdo aos conceitos,
favorecendo na experiéncia como um todo. Uma das inclinac@es fez com
que o video ilustrativo de “Por que a programagao?”’ ganhasse tamanho,
enfatizando a idéia e a0 mesmo tempo induzindo com que as pessoas se
afastassem, compondo com o percurso. A outra inclina¢do, no outro
extremo da sala, fez com que a parte expositiva dos “Pioneiros da arte
computacional” fosse sutilmente e suficientemente discriminada da linha do
tempo. Da mesma forma quebrou com a retangularidade que ainda estava
estabelecida naquele canto da sala.

Em relacdo aos respiros e a setorizagao de informagao no percurso, o
plano H foi criado provendo um lugar definido para a mostra geral dos
videos da exposicéo, solucionando a possivel necessidade de outros
televisores no projeto e compondo com o plano D no outro extremo da sala
dois pontos de respiro. Esses dois planos que foram pensados para abrigar
videos, também servem para dividir e organizar os trés grupos que
compdem a exposicdo: o tema, a histdria e 0 agora, que foram também
evidenciados através de cores de fundo. Além de todas estas modificacdes,
um importante acréscimo foi desenvolvido para o aprimoramento do
percurso, que foi a partir da identidade visual, um direcionamento do olhar
através das composicdes de fundo de cada plano. As composicdes de fundo,
feitas através de padronagens em referéncia e a partir do mddulo basico da
identidade e outros elementos graficos servem como mais um elemento
reforcando a indugéo do fluxo do percurso como também criam uma
ludicidade nos planos e contribui para destacar ainda mais um momento da
exposicao de outro e seus perfis, caracterizando-se como uma espécie de
storytelling subjetivo. Para a projecéo abrigada pelo plano D decidiu se
propor a instalagdo de um suporte para um projetor no teto da sala, sendo
que sua instalacéo e a subsequente reparo na sala ap6s sua retirada sera
coberto pelo orcamento do projeto. O posicionamento do projetor foi feito
através de informagdes obtidas na pagina de internet de um produtor de
projetores 2’e ficou definido como 2 metros de distancia do plano D em
funcdo da dimenséo desejada para a proje¢do.

27 Disponivel em: <
https:/files.support.epson.com/htmldocs/plw16sk/plwl6skug7/Source/Setup/Reference/project
ion_distance_plw16sk.html> Acesso em 7 de dezembro de 2018.


https://files.support.epson.com/htmldocs/plw16sk/plw16skug7/Source/Setup/Reference/projection_distance_plw16sk.html
https://files.support.epson.com/htmldocs/plw16sk/plw16skug7/Source/Setup/Reference/projection_distance_plw16sk.html
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3.4 CONCEITUAGCAO DO PROJETO.
3.4.1 Definigdo dos conceitos:

A definicdo dos conceitos chaves do projeto veio através da
analise do seu proposito, dos temas envolvidos e do publico alvo através
dos resultados da pesquisa, reunindo todos os conceitos e definigdes que
foram fruto das perguntas discursivas do questionario aplicado. A
definicdo tomou esse caminho buscando se aproximar de um dialogo
com o imaginario coletivo do publico alvo. Com este conjunto de
informac0es fez-se uma sintese que mais tarde foi refinada. Definiu-se
entdo, que o proposito da exposicao é a educagio, através da
comunicacao e que deve partir de trés conceitos chave: Computacional,
Expressiva e Criativa. Esses trés conceitos por sua vez, apresentam
grupos de caracteristicas ou qualidades ligadas a eles e obtidas através
de analises, jogos de palavras e relacBes de similaridade com idéias,
praticas, objetos e experiéncias.

A partir do conceito Computacional chegou-se ao grupo de
termos: ordenacdo, médulos, pixels, binario, matematico, légico,
numeros e luzes. O grupo de termos que veio a formar o conceito
Expressivo é: cores, impacto, impressionante, alto contraste, tinta, arte,
artistas, quebra, repentino, gesto, ousado, diferenca, grande, contraste.

O conceito Criativo, por sua vez, tem ligacdes com:
experimentacao, alternativo, surpreendente, randomizagdo, brincalhdo,
diferente, mistura de cores, busca, tentativa, impossivel, improvavel,
espontaneo, processo projeto.

Figura 128 — Matriz de conceitos

Educacao
v
Comunicacao
. T ™
Computacional Expressiva Criativa

ordenacio cores experimental
médulos impacto alternativo
pixels impressionante surpreendente
binario alto contraste randomizagéo
matematica tinta brincalhgo
16gica arte diferente
nameros artistas mistura de cores
luzes quebra

repentino

ousado

Fonte: Autor
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3.4.2 Desenvolvimento e andlise de painéis semanticos.

A partir da matriz de conceitos, foram desenvolvidos os painéis
semanticos no intuito de se fazer uma pesquisa que embasaria
visualmente o desenvolvimento da identidade grafica, trouxesse novas
percepcOes e enriquecesse 0 processo como um todo. Esse processo foi
composto pelas etapas de pesquisar as imagens, filtra-las e junta-las em
uma composicao de forma a evitar a repeticdo de imagens com
caracteristicas e conceitos muito semelhantes. Para todos buscaram-se
exemplos de pecas gréficas e obras de arte, ambos fazendo referéncia a
historia e ao presente. Os Resultados vem a seguir:

3.4.2.1. Computacional:

Esse painel ficou com varias referéncias a composicdes
matematicas ou modulares, 0 movimento De Stijl, a Bauhaus e 0 estilo
suico de design. Também displays e janelas icbnicas do computador, o
binario e o codigo morse.

Figura 129 — Painel semanti

ASCIT Codar Chara:

3.4.2.2. EXpressivo:

Este painel foi composto com referéncias do construtivismo russo

28 Imagens diversas coletadas no site Pinterest. Disponivel em: <https://br.pinterest.com/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.
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e o futurismo, letras display, cores fortes e contrastantes e uma mistura
de areas graficas chapadas com pinceladas fortes e soltas. Fez-se muita
referéncia ao gesto, ja que € nele que esta a expressdo. A presenca de
angulos agudos também é predominante. A forma triangular incentiva a
comparacao do grande com o pequeno.

[
N

Fonte: Compilagio do Autor.”

29 Imagens diversas coletadas no site Pinterest. Disponivel em: <https://br.pinterest.com/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.
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3.4.2.3. Criativo:

Este painel ficou com referéncias de colagens do movimento
dadaista, muita inconstancia, distor¢do, manchas e imagens que
evidenciavam sua estrutura imaginativa.

Figura 131 - Painel seméntico do conceito Criativo

Fonte: Compilagdo do Autor.

30 Imagens diversas coletadas no site Pinterest. Disponivel em: <https://br.pinterest.com/>
Acesso em 14 de Outubro, 2018.



3.5. DESENVOLVIMENTO DA IDENTIDADE GRAFICA

Com os conceitos definidos e 0s painéis semanticos prontos e
somando ao conjunto de informacdes disponiveis que se havia coletado
desde a pesquisa do projeto, comeca o desenvolvimento da identidade
visual. O primeiro a se fazer antes de comegar a geracao de alternativas
foi definir o nome do projeto, a paleta de cores e o grupo de fontes
serviriam de base para esta etapa.

3.5.1. Defini¢do do nome

O nome do projeto e da exposicdo foi enfim definido como
Tendéncias Computacionais. Essa decisdo se baseou principalmente na
pesquisa feita para o desenvolvimento do conteido da exposi¢ao e nos
conceitos encontrados, tentando sintetizar todo este contetdo em, no
maximo, 3 palavras que o resumisse. Tendéncias Computacionais faz
referéncia ao que de fato € um grande movimento fruto da globalizacéo,
que é gradativamente naturalizado nas proximas geragdes a partir de
diversas iniciativas internacionais ou locais, tais como o Processing ou
as escolas infantis de codigo que pipocam em Floriandpolis. E que,
apesar de pouco conhecido, ja tem um histérico surpreendentemente
complexo e longo. O nome faz também referéncia ao movimento Novas
Tendéncias, ponto fundamental na histdria da arte e design
computacional.

3.5.2. Definicdo da Paleta de cores da identidade

Para definir a paleta de cores se levou em conta todo o
levantamento de informagdes feito até entdo e as ferramentas do site
Paletton,* de forma a buscar um método de gerar conjuntos de cores
rapidamente e intuitivamente. De acordo com o0s conceitos buscou-se
cores saturadas e contraste, primeiro experimentando com duas duplas
de cores complementares, se decidiu que a identidade trabalharia com
uma paleta de uma cor base e apenas uma dupla de cores
complementares. Foram experimentadas diversas cores, mas a principio
um conjunto gque expressasse um carater mais sintético, com cores
supersaturadas. A primeira paleta de cores que se chegou foi um tom
roxo de azul como base e um verde e vermelho como dupla de cores

31 Disponivel em <http://www.paletton.com/> Acessado em 19 de novembro de 2018.
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complementares, que vem segulir:

Figura 132 — Primeira alternativa de paleta de cores da identidade

Fonte: Paletton.

Este conjunto de cores possuia uma bonita combinagdo em que a
cor base dialogava muito bem com a dupla de cores complementares,
que faziam aqui o papel de realcar o conjunto, podendo ser aplicadas em
detalhes ou informagdes que necessitasse enfatizar. O verde do conjunto
em contraste com fundo escuro fazia também referéncia direta ao verde
encontrado em diversas imagens iconicas envolvendo a idéia de
computacional, tais como os grafismos do filme Matrix. Ao mesmo
tempo em que o vermelho complementar era super expressivo e
dialogava com esse conceito. O conjunto também fazia referéncia direta
ao RGB dos displays, onde sdo acessados o contetido digital. Contudo,
ao analisar mais paletas se constatou que, apesar das cores
complementares em si serem expressivas, 0 conjunto nao era tanto
guanto se houvesse um valor maior de preto, oferecendo um contraste
mais brusco. 1sso deixava as paletas claramente mais impactantes, um
dos fatores principais do conceito expressivo. Com 0 maior teor de preto
as cores complementares ficavam também mais realgadas, enquanto
cores extremamente saturadas em fundo preto resultam em uma
composicdo muito ligada ao sintético e ao computacional. Com isso se
chegou a uma segunda alternativa das paletas de cor.

Figura 133 — Segunda alternativa de paleta de cores da identidade

Fonte: Paletton.

Assim as cores da nova paleta eram bem mais realcadas, com
variagdes de cores escuras que poderiam servir de fundo em vérias
combinacdes com um resultado estético facilmente alcancavel. A nova
paleta também se aproximava mais dos perfis do publico alvo, que
envolvia jovens entre 18 e 24 anos principalmente. A primeira paleta,
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por apresentar um conjunto com cores mais claras e uma progresséo
maior de tons, se aproximava mais de um publico infantil. O Unico
problema dessa paleta é que ela pendia agora com 0s novos tons para o
CMYK, o que a fazia ir em movimento contrario ao conceito
computacional. Nesse sentido decidiu-se reforcar a referéncia ao RGB,
aproximando um pouco a paleta dessas cores. Resultando na versédo
final:

Figura 134 — Terceira alternativa de paleta de cores da identidade

Fonte: Paletton.

Na versdo final, ndo s6 o verde fazia referéncia ao computacional,
mas 0 azul extremamente saturado também, como nas telas de BIOS ou
quando o Windows travava. Aqui também, apesar de manter um perfil
mais adolescente, possuia com carater que poderia ser ligado a
educacdo, devido a aproximacdo da paleta as cores primarias. Versdes
com um alto teor de branco foram adicionados a paleta, de forma a
diminuir um pouco o contraste e aliviando um pouco a tensdo da paleta.
Paletas de cores muito sutis analogas as cores principais também foram
feitas de forma a prover uma possibilidade para variacoes e
padronagens, aumentando o nimero de combinagdes de cores.

Figura 135 — Paleta de cores da identidade gréafica

-]

Fonte: Autor
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3.5.3. Definicdes de tipografia, texto e estrutura para a informacéao.
3.5.3.1. Definigdo das tipografias

Para definir as fontes do projeto primeiro se acessou dois sites de
tipos de uso livre, visando a viabilidade préatica e o barateamento de
custos. Com base principalmente nos conceitos e nos painéis semanticos
se procurou um grupo de tipos que pudesse suprir entre seus nimeros
um tipo que servisse para a marca gréfica e titulos, e outra para 0s
textos.

Entre as alternativas foi separado um grupo de fontes display
envolvendo fontes em formato de bloco, outras sem serifa e outras
compostas por pinceladas. As fontes em bloco por sua vez faziam
referéncia & modularidade, as fontes sem serifa ao estilo suico, e as
fontes compostas por pinceladas ao conceito expressivo e ao gesto.
Também se separou fontes de texto serifadas para as colunas de texto da
exposicdo. Depois se reuniu em grupo e na sequéncia das letras do
alfabeto e, aos poucos, foi se descartando algumas op¢oes e filtrando os
resultados. Logo se percebeu que as fontes em pinceladas ndo faziam
sentido aqui e o conceito expressivo poderia ser abordado de outra
maneira. Desta forma, grupos de cada estilo de fonte foram montados
com alternativas, da andlise e filtragem desta foram tiradas alternativas
finais para cada estilo onde as escolhidas serviriam como candidatas
para o desenvolvimento da identidade grafica. O motivo para se buscar
fontes para compor a logo era a estilizacao, isto ndo sé porque
enriqueceria o trabalho e explicitaria os conceitos, mas porque, como 0
publico principal sdo os estudantes de design, que possuem certo grau
de alfabetizacdo grafica, elementos graficos bem estruturados e
estilizados sédo reconhecidos e chamam a atencdo deste publico.

Figura 136 — Grupo de alternativas para fonte display blocada
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Fonte: Autor

Do grupo de displays blocadas foram tiradas 6 alternativas finais,
com os nomes Bold Killer, Molot Regular, Super Retro MS4, Republica
Minor 2.0, Milka Free e Karnivore Black. Destas, a escolhida como
candidata para desenvolver a identidade foi a primeira, Bold Killer. O
motivo da escolha desta é que, em comparagao com as outras desse
grupo, possui um perfil mais aproximado com o perfil e 0s conceitos do
projeto. Além de possuir peso e compactacdo chamando a atencdo, era a
mais modular de todas e super retangular, enfatizando quebras e a idéia
de grid e estrutura como um todo, com fatores correspondendo os 3
conceitos. Além disso, ela ndo possuia um carater que em comparagéo,
outras similares a ela possuiam e que pudesse ser ligado ao universo
gamer. N&o bastassem todos estes motivos, ela também possuia um
grupo de caixa baixa e alta que funcionava bem, destacando-a das
demais alternativas. Por fim, ela possuia um altissimo grau de
estilizacdo que apesar de ser em detrimento da legibilidade, conferia
com o motivo da sua escolha que era primeiro chamar atencg&o.

Figura 137 — Grupo de alternativas para fonte display sem serifa

obcdefghijkimnoparstuvwxyz FatSansRound

ABCOEFGHLIKLINOPQRSTUVWYZ abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
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ABCOEFGHIIKIMNOPORSTUVWXYZ TSEiR

oy UVWXYZ ABCDEFCHIJKLMNOPORSTUVWXYZ
abodefghijkimnopqrstuvwryz - ABCDEFCHIJKLMNOPORSTUVWXYZ

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFCGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ
ABCDEFCGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ

Fonte: Autor

Como no caso anterior, de um grupo maior, 3 alternativas foram
escolhidas, sendo elas FatSansRound, SansThirteenBlack e TS Block
Bold. Todas possuindo alto grau de estilizac&o. Por fim, a primeira foi
escolhida, FatSansRound. Como ja foi relatado, o motivo do
desenvolvimento desse grupo foi fazer referéncia a estética do design
suico. Dessa maneira, em comparagdo com as outras, a escolhida era a
mais bem estruturada e formal. Além disso, ela possui grupos de caixa
alta e baixa que funcionam muito bem, ao mesmo tempo em que
apresenta um grau satisfatorio de estilizagdo e harmonia com os
conceitos.

Com a escolha dessas duas fontes como candidatas a compor a
identidade grafica, se dedicou atencdo a geracao de alternativas, que
neste momento e a partir da definigdo da paleta de cores, ja havia
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comegado com os primeiros esbogos de formas a mao e digital. O relato
aqui, contudo, se limita a influéncia da escolha de fontes na identidade
grafica e vice versa. A busca por se desenvolver um médulo levou a
exploracdo de formas bésicas e principalmente compostas por
retdngulos para que mais tarde se pudesse criar um grid com ela. 1sso
levou a uma experimentagdo do encaixe de texto em um retangulo. A
partir dai muitos testes foram feitos, experimentando combinacgdes entre
caixa alta e baixa com a mesma fonte ou néo. Fontes que haviam sido
descartadas foram trazidas de volta em motivos de teste e o0 espacamento
entre as letras foi explorado de forma a buscar alternativas para a
ocupacao do médulo. Nesse momento da geracdo de alternativas, os
conceitos buscados foram principalmente Computacional e Expressivo.

Figura 138 — Alternativas de logo com diferentes fontes

e
i

TR Tomais
l éiluu. T

Fonte: Autor

Com a experimentacéo se chegou a conclusdo que a fonte blocada
funcionava muito bem sendo confinada em um espago, a0 mesmo tempo
em que permita composi¢des explorando diferentes propor¢es, gerando
areas de texto equivalentes. Um exemplo disso € as alternativas com a
fonte Bold Killer apenas em caixa alta onde a parte escrita em fundo
vermelho ocupava o dobro da area do que o texto em fundo verde. Mais
tarde foi utilizada a variagéo de caixa baixa e alta, pois assim destacava-
se mais 0 conceito computacional na mesma palavra ao mesmo tempo
em que gerava certa fluidez na forma e a varia¢do enriquecia o conjunto,
porém, o médulo continuou sendo o da caixa alta. Também se chegou a
conclusdo a partir de analises e observacdes, de que, apesar da fonte sem
serifa compor bem com o conjunto, por se estar em um projeto que sera
destinado a alunos de design, fazia referéncia muito forte ao tema design
ao invés de computacional. Os alunos utilizam e consomem muito esse



tipo de fonte em materiais relacionados a moda, estilizacéo e tendéncias.
Com isso, ficou decidido que a fonte a ser usada na logo e em titulos
seria a Bold Killer.

Depois do desenvolvimento da marca gréfica voltou se as
pesquisas para as fontes que poderiam compor os textos da exposicéao.
Para isso se buscou tipografias serifadas que tivessem um aspecto mais
moderno e neutro e ndo apresentassem caracteristicas classicas como
terminais muito real¢ados ou pontiagudos, buscando também tipografias
sem variacdo de grossura no traco, sendo compostas por uma linha de
peso constante, evitando rela¢cGes com a escrita a mao e o gesto,
buscando outra maneira de se abordar o conceito expressivo, tais como
uma altura x expressiva. Desta maneira, a fonte ideal para compor o0s
textos da identidade grafica do projeto seria a fonte Glegoo, e em
segundo lugar a fonte Droid Serif. Porém, a partir de iniciais
observacOes na tela do computador e dos seguintes testes de impresséo
se chegou a conclusao que a Droid Serif criava um fluxo de leitura mais
firme, a0 mesmo tempo que a Glegoo deixava as entrelinhas e o texto
em uma estrutura relativamente espagada, tornando a Droid Serif a fonte
ideal entre as duas para os textos mais longos da exposi¢do. Com isso se
decidiu definir a Droid Serif para 0s textos principais e maiores,
enquanto a Glegoo para os textos menores e legendas. Assim se teria
alternativas para fontes, podendo realgar textos com diferentes temas
mesmo em casos em que a leitura longa néo fosse necessaria, 0 uso da
fonte Glegoo poderia realcar a identidade gréafica. A fonte Glegoo é
também (til para textos com a altura de letra menor, que, considerando
as distancias de leitura na experiéncia da exposicao € um ponto
delicado. Seu formato e altura x maior que o comum, apesar de nao criar
um tunel de leitura t&o forte quanto a Droid Serif, a torna mais legivel.

Figura 139 — Grupo de alternativas para fontes de texto serifadas.

abedefghijkimnopqrstuvwxyz Droid Serif
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Fonte: Autor
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3.5.3.2. Definigdo de tamanhos de letra e largura da coluna de texto

Ao fazer o teste de impressdo para se definir a fonte de texto
comegou o processo para definir o tamanho da letra em fungéo da
distancia do leitor e a subsequente largura das colunas de texto da
exposicdo. Para isso se utilizou o esquema de lida (2005, p.297), que
trata sobre o tamanho minimo recomendado de letra para o leitor em
funcéo da distancia de leitura. Analisando o grafico de lida se percebeu
gue a altura minima de letra ficava em torno de 1/200 da distancia de
leitura, enquanto a altura recomendada ficava em torno da proporcao de
1/133,33. Contudo, ao se verificar os resultados das contas foi decidido
primeiro fazer o teste de impressdo de forma a garantir uma melhor
escolha de tamanho das fontes. Levando em conta que a distancia de
leitura mais frequente dos planos expositivos esta estipulada para 80
centimetros, foi impresso 5 tamanhos de cada fonte para esta distancia,
correspondendo as propor¢des de 1/200; 1/133,33; 1/120; 1/100; e 1/80.
Em seguida as folhas foram posicionadas na parede a altura dos olhos e
se realizou o teste e a andlise de cada tamanho.

Figura 140 — Gréfico de Itiro lida sobre tamanhos de letra e distancia de leitura.
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Fonte: lida(2005)



Figura 141 — Foto das impressdes de fontes de texto em diversos
tamanhos para teste.
Folhas dispostas na parede de forma possibilitar uma melhor analise. A
foto foi tirada de 80 cm de distancia.

Fonte: Autor.

Com a disposi¢ao das impressdes dos textos em diversos tamanhos
uma ao lado da outra foi notado que era sim possivel se ler a o resultado da
proporcao 1/200, mas sua leitura requeria muito mais esfor¢o do que o
resto. Além disso, notou-se que as duas fontes trabalhavam diferentemente
nos diversos tamanhos. A fonte Droid Serif mostrava o melhor conforto de
leitura na proporc¢do 1/100, ao observar o resultado da proporg¢do 1/80 se
percebeu que ja ndo ficava mais confortavel e tinha se o impulso de se
afastar. J4 a fonte Glegoo, pela sua altura X, apresentava a leitura mais
confortavel na proporcédo 1/120 e na proporcao 1/100 ja se tinha o reflexo
de se afastar.

Desta maneira decidiu se entdo trabalhar cada fonte com sua
particular propor¢éo que de qualguer maneira usava propor¢des menores
em relagdo a sugerida por lida (2005) como a recomendada, oque resultava
em tamanhos maiores de letra. Considerando que este teste foi feito por
alguém em seus 24 anos e que apesar da exposicao ser projetada
principalmente para jovens entre 18 e 24 anos, mas recebendo visitantes em
todas faixas etérias, a Gltima deciséo representa um lastro que garante o
conforto da experiéncia da leitura na exposicao.

Definido o tamanho de 0,8 cm para a fonte Droid Serif e 0,41 cm
para a fonte Glegoo se prosseguiu para a definicdo da largura da coluna, e
do mddulo bésico para o texto, seguindo as indicacbes de Bringhurst (2005,
p. 37) e de De Castro e De Souza (2013). Isso se fez com a fonte Droid

127



128

Serif na propor¢éo 1/100 de 80 cm de distancia, ja que esta situacao
representava a maior recorréncia do projeto e quando o visitante teria o
maior contato com a informag&o, ponto principal do projeto. O resultado
desta proporcéo foi 0,8 cm para a altura da letra. Com o valor do ponto
correspondendo a 0.3528 mm®* isto corresponde a 22,67 pontos de altura
para a caixa alta. Utilizando a fonte nesta altura foi digitado o alfabeto em
caixa baixa, em seguida medindo sua extensdo que resultou em 325 pontos.
Seguindo a propor¢do da tabela de Bringhurst(2005) a largura da coluna
indicada seria de 57,5 paicas ou 24,34 centimetros. Isto, nesta conjuntura,
corresponde a uma média de 9 palavras por linha, como indica Miiller-
Brockmann.(1968, p. 30) Em seguida se definiu o0 mddulo bésico de texto.
Isso se fez a partir da entrelinha como indicam De Castro e De
Souza(2013).

Como foi visto que cada fonte trabalharia de maneira particular se
definiu uma proporc¢éo de entrelinha para cada. Levando em conta que 0s
textos estariam na parede e por vezes sendo lidos angularmente de cima ou
de baixo dependendo do visitante e da linha que se esta lendo, foi decidido
fixar o tamanho da entrelinha da fonte Droid Serif em uma proporcéo de
1,25 do tamanho da letra, levemente acima dos 1,20 comumente
empregados. Para a fonte Glegoo, contudo, levando em conta sua altura x e
sua composicdo na mancha de texto, ja relativamente espacada se definiu o
tamanho da entrelinha na propor¢o normal de 1,20. Com as entrelinhas
definidas, definiu-se o tamanho do médulo, que como dito, foi baseado na
fonte Droid Serif no seu tamanho de letra correspondente para a distancia de
80 cm, que resulta em 0,8 cm e com a proporcéo de 1,25 em um madulo de
1 cm. O acaso de se chegar a essa proporcao foi 6timo, pois facilitou o
trabalho. Assim, adaptando a largura de coluna para um multiplo do
tamanho modulo se chegou a uma largura de coluna definitiva de 24
centimetros, composta por 24 médulos de texto. Essa largura de coluna
serviu para definir o médulo universal da identidade grafica da exposicéo,
que ficou com 25 cm, 24 cm de largura mais 1 cm de gutter.

Esse tamanho também contribuiu muito para a facilidade da projecéo
do que faltava no projeto. Como as distancias de leitura da exposicéo foram
definidas em apenas duas possibilidades, 80 e 50 cm, e que a distancia de
80 cm corresponde a leitura de distancia dos textos principais compostos em
Droid Serif com medidas ja definidas, e os 50 cm a distancia para 0s textos
especificos de cada detalhe em cada plano compostos pela fonte Glegoo, s

32 Extraido de: < https://en.wikipedia.org/wiki/Point_(typography)> Acessado em 8 de
dezembro de 2018.
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restou definir as medidas de aplicacdo desta Ultima. A 50 cm de distancia e
em uma propor¢ao de 1/120, o tamanho da letra ficaria em 0,41 cm,
correspondendo a 11,62205 pontos. A medida da extensdo do alfabeto com
a Glegoo neste tamanho de letra ficaria em 172,34 pontos, correspondendo
a uma coluna de 32 paicas na tabela de Bringhurst (2005); 32 paicas sdo
equivalentes a 13,54 cm de largura de coluna. Além disso, nesse tamanho
de letra e com 1,20 de propor¢do para a entrelinha, o0 médulo ficaria com
0,492 cm de lado. Aqui, contudo, temos um detalhe que é o grid de texto ja
existente. Para encaixar neste grid os textos em Glegoo em 0,41 cm de
tamanho de letra, arredondamos o valor de seu mddulo para 0,5 cm, metade
do tamanho do médulo do texto principal e no mesmo sentido definindo a
largura de sua coluna de texto para 12 cm, metade da largura da coluna do
texto principal. Desta maneira tudo encaixaria perfeitamente e
proporcionalmente. O alinhamento foi definido & esquerda por compor
melhor com o restante da composi¢do nos planos e por ser o mais habitual.

Figura 142 — Foto da tabela de Bringhurst

Fonte: Autor
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Figura 143 — Esquematizagao dos valores e resultados obtidos

. tamanho de letra minimo - 1/200 da distancia
Itiro Ilda tamanho recomendado - 1/133

Propor¢des experimentadas

1/200 1/133 1/120 1/100 1/80

Droid Serif Glegoo
Melhor experiéncia com 1/100 Melhor experiéncia com 1/120
entrelinha 1,25/1 1cmde entrelinha 1,20/1

leituras a 80 cm | {2}3‘;‘;‘1" leituras a 50 cm 0492
0,8 cm tamanho de letra 0,41 cm tamanho de letra agesdgrrlgado
325 pts largura alfabeto 277 pts largura alfabeto (meio moédulo)

24,34 cm largura coluna de texto 13,54 cm largura coluna j

24 cm de coluna de texto 12 cm de coluna de texto

Fonte: Autor.

3.5.3.2 Definicdo da estrutura e diretrizes para o posicionamento de
informacéo.

3.5.3.2.1. Estruturacdo do grid espacial

A partir do mddulo universal da identidade do projeto, definido
através do formato da marca gréfica e o tamanho da largura da coluna
principal de texto, se estruturou todo o espaco expositivo através de um
grid espacial seguindo de forma similar e baseado nas indicacfes de
Muiller-Brockmann (1968, p. 141). A partir dai definiu-se diretrizes e
limites para o posicionamento de textos e itens. Como sera visto nos
préximos capitulos, 0 modulo base da identidade do projeto tem o
formato de um retangulo na horizontal com os lados na proporcéao de 1
por 1,38. Assim, com a largura da coluna de texto em 24 cm e
correspondendo ao eixo mais longo (o horizontal) a altura do médulo
ficaria 17,39 cm que, adaptado ao grid textual ficaria 17 cm, composta
por 17 médulos textuais. Levando em conta os gutters o médulo
universal fica entdo com 25 cm de largura e 18 de altura, com estas
medidas se estruturou o grid espacial.
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3.5.3.2.2. Redesign do espaco através do grid

O redesign do espaco comecou pela montagem do Grid, que
comecou pelo ponto médio da largura da porta, Gnico elemento que ndo
poderia ser possivel de mudar. A partir disso se montou o grid, e as
Gltimas defini¢cBes nos tapumes e no percurso expositivo foram feitas,
como ja foi relatado anteriormente. Em funcédo do formato retangular e
ndo quadrado do médulo, o eixo principal, composto por paredes mais
longas, definiu o sentido do médulo, que ficou na horizontal em funcéo
do médulo. Com isso todos os planos, menos o H, foram compostos por
uma largura correspondendo a um valor multiplo da largura do médulo
mais seus gutters. A parede formada pelos planos | e H, por ndo estar
inclinada e em sentido perpendicular ao sentido do mddulo, ficou fora
das proporc0es diretas do médulo espacial. Isto foi solucionado
escolhendo um dos planos, o H que se caracteriza como um respiro entre
dois temas diferentes e compensando a diferenga. O seu tamanho,
contudo, esta dentro das proporc¢des do grid textual. Foi dessa maneira
gue o grid espacial foi montado.

Figura 144 - Mddulo da identidade visual

24cm

1em

u

vl |0 7,381

Fonte: Autor
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3.5.3.2.3. Definicédo de diretrizes para o posicionamento da informacéo

A primeira coisa a ser definida a partir dai seria a linha base, onde
a partir de toda a informacao, seria posicionada. Para definir a altura da
linha base se levou em conta a hierarquia das tarefas visuais de lida
(2005, p. 290), o gréfico de altura de trabalho por estatura também de
lida (2005, p. 205) e a estatura média brasileira em AMOS (2016), que
corresponde a 173 cm para os homens e 160 para as mulheres.

Com todas essas informagdes e priorizando as menores estaturas,
se buscou um multiplo da altura dos médulos que se aproximasse de 160
cm. O multiplo encontrado foi de valor 9 e resultando em uma altura de
162 cm. A partir desta linha todas as informac6es foram posicionadas,
abaixo dela se posicionaria todos os textos e itens, e acima dela apenas
titulos. Para o posicionamento das obras, que possuem tamanhos
diversos e variados, dependendo da producdo dos artistas convidados,
foi definido que a linha base para o posicionamento das obras seria
sempre na altura de um mdaltiplo da altura de um mddulo e levando
principalmente em questdo os pontos médios da obra, buscando que
estes correspondam a linha base da exposi¢do, de 162 cm. Além disso,
foi definido que o espaco para o posicionamento das obras teria uma
largura correspondente a um multiplo da largura de 1 médulo, levando
em conta um texto descritivo para cada obra, que ficaria a sua direita
seguindo o fluxo de leitura, e que entre as outras obras e respectivos
textos, este espago teria uma distancia de ao menos meio médulo,
priorizando um maédulo inteiro se possivel.

Para o texto descritivo das obras, contudo, se definiu que este
sempre ficaria na metade da altura do médulo logo abaixo da linha base
de 162 cm e ocupando uma coluna de texto correspondendo as medidas
estipuladas para o uso da fonte Glegoo. Para a distancia entre as obras e
seus textos correspondentes, ficou definido que estes ficariam em uma
distancia menor ou igual a meio moédulo da obra e levando em conta
gue, como ja foi estipulado, o conjunto entre obra e texto ter que
corresponder a um multiplo do médulo, resultando que o final da linha
da coluna do texto descritivo coincida com o comego de um médulo ou
meio mddulo. Para este projeto se utilizou somente obras com 0s
tamanhos méximos de folhas A3 e A2 e a linha base um médulo abaixo
da linha base da exposicdo de 162 cm, favorecendo visualmente as obras
em A3 em detrimento das A2, mas resultando num aspecto visualmente
mais atraente no todo da exposicdo, baseando a colocacgao das obras em
uma mesma linha base. Isto deve ser levado em conta ha montagem do
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projeto, utilizando as diretrizes acima apenas como uma garantia de boa
aplicacdo nos casos em que houverem obras com proporc¢Ges muito
discrepantes de todo o conjunto.

Depois de definir o posicionamento das informacdes buscou-se
saber um intervalo de alturas que levando em conta a distancia do leitor
e a hierarquia das tarefas visuais de lida (2005, p. 290), se pudesse
definir um limite para a extensdo das colunas de texto ou o
posicionamento de informacdes em composicGes tais como na linha do
tempo do plano E-F e do catalogo de videos do plano H. A visdo 6tima
segundo lida corresponde a 30 graus para baixo da linha de altura dos
olhos, a visdo méxima conta com o movimento dos olhos, acrescentando
5 graus para baixo ao cone da visdo 6tima e 25 graus para cima deste
cone. A visdo ampliada por sua vez conta com 0 movimento da cervical
podendo se inclinar 40 graus para baixo. Baseado entdo na definicéo das
visOes Otima, méxima e ampliada e na angulacéo da visdo do leitor ao se
progredir em uma coluna de texto muito longa disposta fixamente na
parede, se fez testes de leitura. Com isso se definiu que a informacao
partiria da linha base de 162 cm de altura para baixo. Esta altura é a
mais proxima a linha média dos olhos da estatura média feminina mais
baixa que possui um valor correspondendo a um maltiplo da altura do
modulo espacial. Levando em conta os dados e experiéncias ja relatados
a informagdo também néo deveria passar da linha limite de 72 cm. Isto
resultaria que os textos mais baixos da linha do tempo ou do catalogo
ficassem em uma altura de 90 cm, limite no qual a visdo seria ainda
garantidamente confortavel até para uma pessoa de 200 cm de estatura.
Além disso isto proveria uma faixa de 90 cm para se dispor a
informacdo. Isto foi feito através da &rea coberta pelo angulo de visao
em funcéo da distancia de leitura. A partir de todas essas informagoes se
estruturou todos os planos.

Figura 146 — Hierarquia das tarefas visuais de Itiro lida

B0v mixima ‘



Fonte: lida(2005)

Figura 147 — Grafico relacionando tarefas visuais e estatura.
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Fonte: lida(2005)

Figura 148 — Esquema de célculo para a faixa de informacéo.

Linha base para a informagao.

162 cm

Linha limite para a informacao.

72cm

Estatura média mais
baixa. (feminina)

160 cm

135



136

Fonte: Autor.

Figura 149 — Estrutura do plano A

150.cm

A
v

Linha base para a informacao

162 cm

Linha limite para informacao

72 cm

i
v

Fonte: Autor
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Figura 150 — Estrutura do plano B
Contendo o texto de introducéo a exposicéo e os créditos.

100 cm

B Frocramacson
Como_ mea
EriaTivo:
2_Exeosi

Linha base para a informacao

162cm

Linha limite para informacé&o

72 cm
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\

Fonte: Autor
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Figura 151 — Estrutura do plano C
Contendo o texto sobre os motivos de se utilizar a programagéo como
meio criativo.

100 cm

Linha base para a informacao

FOorous a
PrOGEETEacan T

162 cm
Linha limite para informacéo
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Fonte: Autor
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Figura 152 — Estrutura do plano D
Contendo o video ilustrativo sobre 0os motivos de se usar a programagao.

175cm -

A
v

Linha base para a informacéo

162 cm

Linha limite para informacéo

T il 1 72 cm

A 4

Fonte: Autor
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Figura 153 - Estrutura plano E-F
Contendo a linha do tempo.
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Figura 154 — Estrutura de ponto histérico na linha do tempo
Aqui o posicionamento dos pontos foi feito com auxilio da padronagem de
fundo, utilizando médulos pequenos proporcionais ao médulo espacial. Isto é
visivel na versdo final do plano.

(-

TENdENCEES.

UFSTITG 0 PBTIons g ORT00E TOTanT
prgantzacas sobre o Tifulo “Novas Tendénclas® em Zagreh)
Erodcial lugoalévia. Inicialments o movimanto exibia arta|
kroncrata e construtivista e a partir de sua primera expo-
Bicio o movimento partiu para uma dindmica pesquisa
Misual. Por volta da metade dos ance 60 0 Novas Tendén-
kias engatilhou um boom internacional de op-arte ¢ 2
[partir de sua quana exposicho comega a explorar o com-
putador como meio artistico em seu programa de pesqui-
ja. Mais tarde o movimento se torna referéncia para
fproducao antstica através do computadar, oferecando
lsimposios e exposiges. No dpice da guerra fria clentistas
I artistas apresentavam seus irabalhios em ZagreD, esta-
belecando uma plataforma tinica de troca de idéias &
[experiénciag nas dreas das artes, ciénclas naturais
pngonharia, A partir da surge a revista Intemacional “Bit
jntemational” que tratava sobre arta COMpUIACIonaL.

I

’ IMOViMENTOD NOVas

‘The anail por Kerry
Strand.

Fonte: Autor
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Figura 155 — Estrutura plano G

Contendo as obras dos pioneiros da arte computacional.
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Fonte: Autor
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Figura 156 — Close em detalhe da estruturagéo no plano G.
Utilizando texto genérico. A estruturacdo dos detalhes, como explicado
no texto, é feita a partir de médulos com uma fragdo da area do mddulo
espacial. Neste caso metade da area.

"Schotter.”
George Nees, Alemanha, 1968.
Desenho em Plotter.

Georg Nees (23 June 1926 - 3 January 2016) was a Germ|
academic who was a pioneer of computer art and genel
tive graphics. He studied mathematics, physics and phi
losophy in Erlangen and Stuttgart and was scientific

advisor at the SEMIOSIS, International Journal of semio§
cs and aesthetics.[1] In 1977, he was appointed Honorary

Professor of Applied computer science at the University

of Erlangen(2] Nees is one of the "3N" computer pioneerf,

an abbreviation that has become acknowledged for Frie}

der Nake, Georg Nees and A. Michael Noll, whose compy-

ter graphics were created with digital computers
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Fonte: Autor
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Figura 157 — Estrutura plano H
Contendo o televisor da mostra geral de videos da exposic¢éo e 0
catalogo dos videos.
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Fonte: Autor
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Figura 158 — Close em detalhe do plano H.
Utilizando moédulos com um quarto da area do modulo espacial para formar a
estrutura do catalogo de videos. Utilizando texto genérico.

Animacao
computacional de John
Whitney, Estados
Unidos, 1964.

6 minutos.

whitney was born 1n Pasader =, Calitornia and attended
Pomona College. His first wors; in film were 8 mm movies
of a lunar eclipse which he r ede using a home-made
telescope. In 1937-38 he sper t a year in Paris, studying
twelve-tone composition unc er Rene Leibowitz. In 1939 he
returned to America and beg:n to collaborate with his
brother James on a series of 1)stract films.

Fonte: Autor
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Figura 159 — Estrutura plano |
Contendo o texto sobre a atualidade da programagao no design.
Neste plano o texto foi trazido para a esquerda de modo a néo ficar tdo
préximo ao canto da sala.

100 cm

Linha base para a informagao

Linha limite para informagao

162 cm

72 cm

Fonte: Autor
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Figura 160 — Estrutura do plano J
Contendo as obras de design computacional atuais.
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Fonte: Autor
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Figura 161 — Close em detalhe do plano J
A mesma l6gica utilizada nos detalhes do plano G, utilizando médulos com
metade da area da mddulo espacial. A mesma estrutura é utilizada para o
posicionamento de obras e legendas no plano L. Utilizando texto genérico.

“Schotter.”
George Nees, Alemanha, 1968.
Desenho em Plotter.

Georg Nees (23 June 1926 - 3 January 2016) was a Germ
academic who was a pioneer of computer art and gene

tive graphics. He studied mathematics, physics and ph}-

losophy in Erlangen and Stuttgart and was scientific
advisor at the SEMIOSIS, International Journal of semio

cs and aesthetics.[1] In 1977, he was appointed Honoraty

Professor of Applied computer science at the Universit
of Erlangen(2] Nees is one of the "3N" computer pionee]
an abbreviation that has become acknowledged for Frief
der Nake, Georg Nees and A. Michael Noll, whose comp
ter graphics were created with digital computers

R

E.

Fonte: Autor
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Figura 162 - Estrutura do plano L
Contendo as obras dos artistas computacionais da llha.
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Fonte: Autor
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Figura 163 — Close em detalhe do plano L
Estrutura para o perfil dos artistas, utilizando texto genérico.

[ [comparacéo a outras regides do pais e ter uma cena de arte

que parece agora estar comegando a se consolidar, atrai e con-
centra artistas computacionais de diferentes tipos. A cidade é
considerada polo de desenvolvimento em tecnologia da infor-
imagdo e além disso possui uma populag¢do em sua maioria
jovens, que cada vez mais consome e se engaja com a cultura.
|Aqui foram reunidos alguns dos artistas da ilha que trabalh
latravés da programacao.

OO
scelerlsque. pulvina
ai

= el vive
5que volutpat

Fonte: Autor
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3.5.4 Desenvolvimento de alternativas

Com a definicdo da paleta de cores e os painéis semanticos
prontos, iniciou-se entdo, os primeiros esbo¢os a m&do juntamente com
as pesquisas de fontes, a partir das primeiras decisfes em relacdo as
fontes se passou 0 processo criativo para 0 computador. Os esbogos
feitos até entdo tinham o intuito de estudar formas recorrentes e
caracteristicas de cada painel semantico e se chegar a um grupo de
simbolos que poderiam enriquecer a logo.

Figura 164 — Foto dos primeiros eshogos a lapis para a identidade visual.
Utilizando também papel milimetrado levando em conta a
_modularidade.

Fonte: Autor

Os primeiros elementos explorados aqui, como relatado no
capitulo sobre a definicdo de fontes, eram os retangulos, grids, modulos
e a proporcionalidade das composicGes. Elementos que apresentavam
certa organicidade também foram explorados, juntamente com grids, de
forma a tentar enfatizar através da polaridade o conceito computacional.
As formas fora do grid tinham o intuito também de fazer referéncia a
uma quebra, alternativa ou diferenga em consonancia com o conceito
criativo. A partir das fontes e as explorac6es com elas, como ja foi
relatado, se chegou em uma célula de satisfatoria qualidade. A partir de
entdo alternativas desta célula foram exploradas.
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Figura 165 — Alternativas de logo com diferentes fontes
Alternativas geradas ja mostradas em funcéo do desenvolvimento da
escolha de fontes.

LeMrUYdConas
EMEYdemars

DEN

CIAS

e«fﬁg

Fonte: Autor

Neste momento a célula funcionava bem esteticamente, mas era
muito simples, dialogava muito pouco com os conceitos em geral e
principalmente com o Criativo e ndo possuia nenhum elemento
simbdlico que fizesse referéncia ao tema do projeto fora a fonte Bold
Killer, que nesta altura ainda era testada com as outras. Além disso, ela
ndo apresentava nenhuma pista de como encaixé-la dentro de uma
composicdo expressando a identidade por meios além dela, sendo indtil
para uma identidade modular. Por isso, come¢ando com as exploracfes
envolvendo proporcdo se buscou a quebra, o diferente e outros fatores
relacionados ao criativo. A angulagdo, juntamente com uma estrutura
retangular de fundo, também gerava tridngulos na composicao. Estes
tridngulos mesmo que ndo vistos em primeira mao, enfatizavam o
conceito expressivo de maneiras diferentes do que apenas uma letra
grande e espacosa e dialogava muito bem com o conceito criativo. A
partir dai comecaram as novas exploracdes.



Figura 166 — Continuacdo da geracdo de alternativas para a logo

Fonte: Autor

Elementos que expressavam a modularidade foram
experimentados, o que funcionava muito bem, e criava uma composicao
dentro da célula que poderia ser usada para compor uma identidade ou
uma peca gréafica. Padronagens e angulacdes em elementos diferentes
foram experimentadas comegando primeiro por 45 graus e depois
buscando angulos mais agudos. Buscou-se o recurso da programagao
para se explorar padronagens, mas este processo acabou mostrando um
consumo demasiado de tempo habil e resultados nada satisfatorios. A
angulacdo por 45 ou 90 graus apresentava, junto com a letra que ja é
blocada, um aspecto de dureza muito evidente e era similar demais as
composicdes do construtivismo russo, que ndo era o objetivo seguindo
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0s conceitos. Os angulos agudos por sua vez enfatizavam o diferente.

Aqui também varios dos problemas ja relatados se repetiam e
principalmente a falta de elementos simbolicos. Um simbolo que
definisse o tema da exposicao foi dificil de encontrar, desde 0 comego 0
binario j& era explorado, mas ndo apresentava resultados satisfatorios,
entdo varios elementos foram testados como graficos ou algo que
pudesse representar estatisticas e a matematica, contudo, estes
elementos ndo englobavam o todo do tema da exposicéo. Entéo,
partindo das formas ja encontradas, iniciou-se uma busca explorando o
binario como simbolo em uma direcao de se destacar as alternativas de
um fundo neutro e que mais parecia um recorte de uma composicao.
Este foi 0 momento em que o resultado chegava aos poucos ao seu
resultado final. Utilizando a mesma fonte Bold Killer foi feito um fundo
com os nimeros 0 e 1 e muitas exploragdes foram realizadas,
envolvendo jogos de proporcdo, distorgdes e combinacdes diversas.
Finalmente se fez uma matriz de zeros e uns e se explorou isso como
fundo, enfatizando o binario de forma simbdlica e satisfatoria.

Combinagdes dentro da matriz foram exploradas a partir de
proporc¢0es e tentativas de gerar um fractal com as formas, chegando em
um resultado satisfatdrio e por fim se fez diversos ajustes. Um dos
pontos fracos da logo € sua legibilidade, entdo foram descartadas
diversas inclinagdes de texto e se continuou com apenas uma. Um
retorno a célula inicial com o resultado mais satisfatorio ofereceu a
Gltima solucdo. Combinacdes de cores foram exploradas de forma a
definir diversas aplicagGes e entdo a logo foi definida.
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Figura 167 — Conclusdo da geragdo de alternativas pra a logo

Fonte: Autor
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Figura 168 — VariacOes de cores para aplicacdo da logo.

Fonte: Autor

Figura 169 — Versdo final da logo.

Fonte: Autor



3.5.4.1. Analise e aprofundamento

Com as decisdes finais do desenvolvimento, a logo passou a
dialogar bem com os trés conceitos, Computacional, Expressivo e
Criativo. Em primeiro lugar faz referéncia direta a programacéo como
um todo através do binario e da matriz, que também faz referéncia a
matematica juntamente com o jogo de proporgdes. Faz também
referéncia a modularidade que esté presente no design, na programacao
criativa e na arte. A haste ao lado direito da matriz de binarios faz
referéncia ao uso do computador pelos editores de texto e a partir da
extensdo da matriz um rastro, que faz referéncia a passagem de tempo.
O azul escuro da paleta cumpriu bem seu papel de criar um fundo sem,
contudo, aplicar peso demasiado na composi¢cdo como acontecia nas
primeiras alternativas, ressaltando como desejado as outras cores. O
contraste de cores nos numeros 0 e 1 reforca a idéia de binario ao
mesmo tempo que, junto com a inclinacgdo, dialoga diretamente com o
conceito expressivo, que é reforcado pelo tamanho dos elementos. A
inclinagdo dialoga também com o conceito criativo através da quebra e
da criacdo de um fluxo diferente para o olhar que é reforcado pelo efeito
visual da matriz ao fundo que cria um grid para os olhos. O que fecha a
logo é a extrapolacdo dos elementos em relagdo ao retdngulo que
corresponde a matriz de binarios, que junto com a cor e a angulagao,
polarizam a composicao entre ordem e expressao, o que reforca todos 0s
conceitos ao mesmo tempo. Além disso, a composicao apresenta um
aspecto moderno, vivo e jovem, correspondendo diretamente com o
publico. Desta maneira a logo é composta por uma estrutura e um
espirito, uma atitude que extrapola a estrutura. Este é o ponto chave e
justificador de todas as decisdes para o desenvolvimento da identidade
grafica.

Com a logo e o cerne da identidade definidos se passou para a
construcao do projeto final da exposicdo, que seguiu com a definicdo da
forma do modulo, extraida do formato de alguns caracteres da fonte
Bold Killer e da matriz de binarios da logo. Com ela se construiu como
ja relatado, 0 médulo espacial e toda estrutura e diretriz para o
posicionamento de informagéo na exposicao. Com a estrutura do espago
expositivo e dos planos definida, seguiu-se para a aplicacdo da
identidade visual nestes. Desta maneira, seguindo o que foi definido
através da analise do resultado final da logo, se construiu os planos
finais, evidenciando a idéia de estrutura e a0 mesmo tempo a quebra, a
expressividade e a criatividade. Para isso se utilizou uma ferramenta
extremamente Util, desenvolvida através da programagao
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exclusivamente para este projeto e em um primeiro momento feita para
contribuir com o desenvolvimento da logo, mas sendo usada somente
agora. O programa serve como um gerador de padrdes em grid e com
maodulos na proporgéo exata do médulo universal da identidade gréfica.
Com este programa foram gerados os diversos padrdes que compdem o
fundo e direcionam o olhar nos planos, que podem ser vistos a seguir.



3.6. PLANOS EXPOSITIVOS

Neste capitulo se apresentam as versoes finais de cada plano e se
discute um pouco sobre suas caracteristicas visuais. Algumas
caracteristicas gerais sdo, por exemplo, a relacdo do posicionamento dos
titulos em relagdo aos textos. Estes elementos foram dispostos da
maneira em que se apresentam fazendo uma referéncia direta a quebra,
gue também esta presente em um elemento simbolico bem conhecido
entre os jovens inseridos nos meios e cultura digital, que é o erro de
leitura em arquivos de imagens ou mesmo a estilizagdo de uma peca
através deste elemento de distorgdo, mais conhecido como “glitch” ou
“bug”, e que pode ser identificado em pegas das chamadas glitch art ou
databending. Este elemento enfatiza também a quebra brusca de fluxo,
do horizontal para o vertical, o diferente do criativo.
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3.6.1 Plano expositivo A:

Figura 170 — Plano expositivo A

Fonte: Autor



O plano A corresponde ao painel de entrada da exposicao, que tem o
papel de chamar a atengéo do novo visitante, direcionar seu olhar, e situa-lo.
Ele possui dentro dele a logo em grande dimenséo e diversos fatores que
direcionam o olhar a direita, como a inclinagéo do tapume onde o plano esta
montado, o fluxo de leitura ocidental e os padrdes ao fundo que se abrem a
direita. Possui padrdes que enfatizam a identidade com retangulos de
tamanhos ndo muito variados, reforcando através da constancia idéia a
estrutura, a0 mesmo tempo em que possuem retdngulos que extrapolam
seus modulos criando padronagens variadas e sem repeticdo, ligado ao
conceito criativo. Exibe também as cores extremamente saturadas da
identidade, explicitando a referéncia ao RGB. A padronagem mais leve na
parte superior do plano faz referéncia a nuvens e, juntamente com a
inclinacdo da logo e do fluxo de leitura ocidental, ha um movimento de
descida. Os pequenos retangulos espacados e variados enfatizam a idéia de
pedacos e podem ser relacionados com dados ou médulos de informacéo.
Estas caracteristicas fazem referéncia direta ao download, o baixar da
informacéo sobre a cabega dos visitantes.
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3.6.2 Plano expositivo B:

Figura 171 — Plano expositivo B

EriaTivom:
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O plano B possui um titulo e um texto introduzindo o visitante a
exposicdo, constando os temas envolvidos por ela e a situagdo da mesma
em um contexto econémico, social e cultural, em nivel global e local, de
forma sucinta, apresentando e agradecendo a participacéo de algumas
das entidades e pessoas que foram importantes no desenvolvimento do
projeto. Além disso, um pequeno texto com a listagem de nomes e 0
papel que tiveram na realizacdo do projeto. Aqui os elementos de fundo
na parte superior apresentam particulas menores fazendo referéncia a
pontos ou a precisao e por isso podem ser ligados ao refinamento e ao
detalhe, que faz referéncia a especificidade da informag&o nos textos a
seguir, “esmiu¢ando” o tema da exposi¢do. Ao mesmo tempo criam um
ambiente mais leve esquecendo-se por um momento o peso da
identidade grafica. Por dltimo, faz referéncia direta ao tema da
programacdo, que o texto trata sobre, com os binarios juntos da
padronagem e que fecham a referéncia ao download descrito
anteriormente. Na parte inferior aos poucos vai ficando mais leve e
mostrando varias camadas, camadas de informac&o, que chegam por fim
ao “esqueleto” da informacao, com 0s contornos dos retangulos
explicitando sua estrutura. A padronagem ao fundo é também compacta
e variada, representando a construcdo, o empilhamento e a montagem de
peca por pega. Isso tudo faz referéncia a esta se¢éo de planos, que
explica a exposicdo, a estrutura dela e do tema e alguns pontos de
discusséo, provendo ela de base, estrutura e que por sua vez é
constituida de informacgdes de varios tipos e tamanhos.
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3.6.3. Plano expositivo C:

Figura 172 — Plano expositivo C
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Este plano apresenta um texto sobre a experiéncia da
programacao criativa, o uso da ldgica e outros fatores caracteristicos da
pratica, justificando o uso da programacéo hoje, principalmente através
da apresentacdo e contraposi¢ao dos conceitos de linearidade e
multidirecionalidade. O fundo apresenta varios elementos que foram
descritos no plano anterior e outros elementos estéticos como as linhas,
apenas para a diferenciacdo e fazendo referéncia também a distorcéo,
erro na tela. Ao mesmo tempo apresenta os pontos de interrogacao
enfatizando a pergunta: Por qué? Aqui o ambiente continua sua
progressao de suavizagao que é quebrada no proximo plano.
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3.6.4. Plano expositivo D
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Este plano abriga o video ilustrativo dos conceitos de linearidade
e multidirecionalidade, apresentados no texto do plano anterior. O video
ndo foi desenvolvido neste projeto, sendo uma producdo a parte, a sua
estrutura, porém, foi desenvolvida. Ele é estruturado mostrando um
exemplo onde cada conceito é encontrado primeiro na usabilidade e
depois na criacdo de produtos de design. No caso da linearidade ele
representa este conceito pelo consumo de um impresso e isto é
exemplificado pela progresséo da visdo em texto. Logo abaixo ele
mostra a linearidade do trajeto que 0 mouse percorre para executar tudo
através de uma interface grafica. No caso da multidirecionalidade ele
mostra este conceito através do consumo de uma pega grafica em uma
tela de computador, em que cada imagem e texto abre um novo
caminho, que pode ser infinito, o hipertexto. Abaixo ele mostra
exemplos da eficicia da programagdo comparando com o caminho do
mouse ao lado. O video possui um texto explicativo. O fundo é
composto por uma estrutura que apresenta padrdes diversos, fazendo
referéncia ao conceito criativo. O fundo é escuro para aprimorar o video
projetado.
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3.6.5. Plano expositivo E-F

Figura 174 — Plano expositivo E-F
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Este plano contém um texto introduzindo a histéria, a linha do
tempo e a exposicao de pioneiros no plano G a seguir. Abriga também
toda a linha do tempo com seus 39 pontos. O fundo aqui apresenta um
grid totalmente regular em uma proporgdo menor e que se encaixa
perfeitamente com o grid espacial do projeto. Este grid de fundo ajudou
a posicionar todos 0s pontos histéricos de forma organizada e enfatiza as
areas de texto com seu fundo escuro. O degradé de verde e vermelho
cria a polaridade no tema ja presente na identidade gréfica. O grid junto
dos pontos historicos tem uma poética que dialoga com a “organizacao”
dos fatos no tempo, ao mesmo ele facilita e estimula a leitura da
informac&o. O grid também apresenta um aspecto de mancha, que parte
da linha do tempo, que é seu centro, para todos os lados. Isso pode
representar o espalhamento da informacao tanto através da exposi¢éo
em si como do processo globalizador, alavancado pela unido do
computador e do design. Por tras se vé padrdo que representa estrutura,
e acima linhas que enfatizam a idéia de movimento, fluxo, que com a
linha do tempo representa sua passagem.

Figura 175 — Exemplo de ponto histdrico da linha do tempo.
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Fonte: Autor
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3.6.6 Plano expositivo G

Figura 176 — Plano expositivo G
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Este plano contém a exposicdo de obras dos artistas
computacionais pioneiros, no Brasil e no mundo. Contém varios
elementos poéticos ja descritos.
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3.6.7 Plano expositivo H

Figura 177 — Plano expositivo H

Fonte: Autor
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Este plano corresponde a secdo de videos gerais da exposicao,
com um televisor e um catilogo de videos abaixo dele. Este plano
apresenta 0s mesmos aspectos do plano D.



3.6.8 Plano expositivo |

Figura 178 — Plano expositivo |
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Abriga o texto da se¢do do que é feito atualmente. Apresenta em
contraposicdo com a parte da historia a cor vermelha ao fundo e a
verticalidade, que neste caso em contraste com a passagem de tempo,
faz referéncia ao que é.



175

3.6.9 Plano expositivo J

Figura 179 — Plano expositivo J
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Fonte: Autor

Abriga a exposicao de obras atuais de design a partir da
programacao.
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Plano expositivo L
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Fonte: Auto-r

Abriga a exposicdo de artistas computacionais da ilha, apresentando
o perfil dos artistas e algumas obras. Aqui nenhuma obra foi usada para
compor como exemplo no plano por nada ter sido definido com os artistas
até o momento. O plano possui elementos do plano A no seu canto direito
fechando o ciclo da exposicdo. Apresenta também a silhueta da ilha de
Florian6polis composta pelos médulos da identidade.
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3.7. Area exterior ao espago expositivo e material de divulgacio.

Seguindo as observagdes encontradas na pesquisa de
metodologias sobre o externo e levando em conta as vidracgas da sala
vitrine e a estrutura do CCE, foi desenvolvido 3 tipos de cartazes em
formato A2. Os cartazes foram feitos a partir do mesmo mddulo em
escala igual aos usados na exposicdo. O primeiro cartaz foi feito para
divulgar a exposicao em qualquer lugar, o segundo foi feito para
divulgar a exposicdo dentro da UFSC, e o terceiro foi feito para divulgar
a exposicdo dentro do bloco A do CCE e principalmente pelas vidragas
da sala vitrine. Para solucionar a parte exterior dos tapumes que ficariam
a mostra pelas mesmas vidragas, decidiu poderia imprimir em material
autoadesivo os padrfes usados nos planos expositivos e colar nas
vidracas, tapando a visibilidade das estruturas dos tapumes e apenas
deixando um vao para o posicionamento do terceiro tipo de cartaz atras
das vidragas. Adicionalmente, pensando na expansao da exposi¢édo por
outros locais do bloco, se pensou em utilizar o0 mesmo cartaz fixado nas
paredes junto com manchas de padrdes de modulos se estendendo pelas
paredes e chdo, de forma a criar novos ambientes e chamando bastante
atencdo. Para isto se necessitaria usar os mddulos universal da
identidade para projetar estes bracos da exposi¢do. Os mesmos padrdes
podem ser usados para se criar rastros pelo espago do bloco A. Além
disso, se desenvolveu um folder para o tamanho A5. Todos esses
materiais devem ser impressos em papel Couchet 200 gramas.
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Figura 181 - Variagdes do primeiro modelo de cartaz
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Figura 182 — Variacdes do segundo modelo de cartaz .

varandaan
- eams .
So/on Do/on an ECE- ' pnzon lllllllll

Fonte: Autor



Figura 183 — Variac@es do terceiro modelo de cartaz
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Figura 184 - VariagGes de frente e verso para o folder.
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3.8 MONTAGEM

Como ja foi relatado nos primeiros capitulos do desenvolvimento,
todos os planos foram pensados para serem impressos em material
autoadesivo nos tapumes. Os tapumes por sua vez podem ser
estruturados com hastes de madeira ou aluminio por tras deles. Ao
serem agrupados e fixados uns aos outros ja naturalmente ficaram em
pé. Adicionalmente hastes fixando o grupo de tapumes em pontos da
sala garantiram a resiliéncia de sua estrutura. Além disso, medidas de
acabamento podem ser tomadas preenchendo, por exemplo, as frestas
gue os tapumes formam com o piso e o teto com gesso, material que
facilmente pode ser removido depois através do lixamento das
superficies sem grande esforco ou prejudicar a estrutura da sala vitrine.

Para atingir as cores RGB supersaturadas utilizadas em alguns
momentos da identidade visual duas opg¢des foram pensadas pensando
na flexibilidade do orgamento. Havendo maior disponibilidade de verba
0s materiais graficos e os planos expositivos podem ser impressos em
impressoras com pigmentos especiais, tais como impressoras fine-art.
Havendo menor disponibilidade de verba as cores podem ser atingidas
com tintas especiais e aplicadas através de serigrafia.

Em rela¢do ao posicionamento do suporte para o projetor, como
ja relatado no capitulo do percurso, seu posicionamento e retirada assim
como o subsequente retoque no espago expositivo precisam estar
cobertas pelo orgamento do projeto.



4. CONCLUSAO E CONSIDERAGOES FINAIS.

A partir da exposicdo da estrutura dos tapumes e do resultado
final destes, assim como dos materiais graficos e da descrigdo e
justificacdo de todo o processo criativo, chega-se a conclusdo deste
projeto, que se caracteriza como o cumprimento dos objetivos
propostos. Este documento, contudo, mostra apenas um recorte no
desenvolvimento de um projeto que pode ser levado adiante e
enriquecido de inUmeras maneiras.

O trabalho convida ao aprofundamento nos temas envolvidos e
abre caminhos envolvendo os campos das artes, design, histéria e
computacgdo. Em relacéo as artes contribui com conhecimento da sua
historia e da integracdo em nivel global presente no mundo da arte e
cultura, explicitada pelo didlogo entre seus diversos movimentos. Estes
movimentos por sua vez, se caracterizam como universos particulares
riquissimos em que seu estudo pode levar a novas publicagfes ou
simplesmente o enriquecimento de processos criativos como foi visto
em muitos momentos deste trabalho, a partir de relacGes estéticas e
conceituais feitas a partir das caracteristicas de movimentos e obras de
arte com os recortes do raciocinio feito durante o desenvolvimento deste
projeto.

No campo do design o relatdrio deste projeto contribui com mais
um caso detalhado do uso de metodologias e técnicas que levam a
composicoes garantidamente fortes e eficazes no que se propdem. Em
relacdo a isto, também expdem a jungdo de varias metodologias e
técnicas de diferentes autores, alinhadas a um tema e uma proposta de
trabalho resultando e exemplificando um método para o
desenvolvimento de um programa de design de exposicdo baseado na
tipografia. Sobre este ponto e também sobre o uso da programacao
como meio criativo no design, suas justificativas e beneficios projetuais,
0 projeto abre caminho para teorizagéo na area. Em relacéo a historia e
computacao, resta 0 comprometimento e dedicacdo. A pesquisa para
definir o conteldo da exposicdo juntamente com materiais para se
referenciar tudo o que foi reunido mostrou que o recorte feito para esta
exposicao relacionado a histéria, computacdo e design é infimo
comparado com a verdadeira quantidade de registros oficiais que
existem em livros facilmente acessados. Isto torna o tema mais rico e
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interessante.

O estudo do desenvolvimento das tecnologias traz exemplos de
processos que podem ser usados na producdo artistica e grafica de forma
independente. No mesmo sentido o estudo sobre pecas de arte
computacionais traz exemplos de algoritmos simples e que trazem
resultados muito interessantes, podendo ter diversas aplicagdes no
campo do design. Em relacdo a aplicacdo da programacao em projetos
gréficos, este projeto mostra sua possibilidade e beneficio, mas ao
mesmo tempo, ilustra como pode ser dificil em alguns momentos. O uso
final do programa desenvolvido para o projeto veio por acaso, sendo que
havia sido desenvolvido para contribuir de outras maneiras € o Gnico
motivo por ter se encaixado ao final do processo criativo é que o
trabalho seguiu a linha da modularidade.

O programa serviu muito bem e trouxe um resultado que ndo
seria possivel se alcancar se ndo tivesse sido usada a programacao.
Também neste sentido, como 0 projeto apresenta um programa de
design modular, novas aplicagdes feitas a partir da programacao podem
ser desenvolvidas através do estudo. Como geradores automaticos de
planos expositivos ou um gerador de layouts para as pecas graficas. Por
fim, o projeto apresenta um resultado satisfatdrio e cumpre seus diversos
objetivos de contribuir com o desenvolvimento do curso, deixando um
exemplo de projeto de design expositivo detalhado e com aplica¢des da
programacgao como meio criativo. Ao mesmo tempo, pode com o tempo,
ser aprimorado de diversas maneiras como, por exemplo, com
alternativas para montagem e orcamentos e um estudo de possiveis
fontes de recurso para sua realizacéo.
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ANEXO 1 - QUESTIONARIO DE PUBLICO ALVO

Pesquisa Publico exposicao

Esta pesquisa faz parte do processo projetivo para uma
exposi¢ao sobre programacéo criativa e suas ligacdes com arte e
design. A exposi¢do tem como publico alvo inicialmente os
alunos das graduacdes de design de Floriandpolis mas podendo
extrapolar seu foco. O intuito é introduzir e explicar o tema além
de apresentar diversos artistas locais, nacionais e internacionais
gue utilizam a programacao criativa como ferramenta para seus
trabalhos.

1) Idade:
2) Género:

( ) Masculino.( ) Feminino. ( )Trans. ( )
Outro.

3) Renda (quanto dinheiro tem disponivel em média
mensalmente, o salario minimo atualmente equivale a
R$ 954,00):

( ) menos de 1 salario minimo.

( ) 1 - 2 salarios minimos.

( ) 2 - 3 salarios minimos.

( ) mais de 3 salarios minimos.

4) Estuda em alguma universidade ou curso superior?
( )Sim. ( ) Nao.

5) Qual? Qual curso?




7) Usa computador?
( ) Sim. () Nao.

8) Para qué?
( ) Trabalho.

( ) Comunicagao.
( ) Lazer.
(

) Informacéo.

9) Que programa ou website usa mais?

10) Qual a frequéncia de uso do computador?

( ) 8 horas por dia.
( ) 4 horas por dia.
( ) 2 horas por dia.
( ) menos de 1 hora por dia.

11) Oque é programacéo pra
VOCcé?

12) Ja programou ou usou programacao para fazer algo no

computador?
(  )Sim. () N&o.

Se sim) Quando? Em qué ocasiao?

Se ndo ) Gostaria de aprender?
( ) Sim. () Néo.

13) Gosta de arte?
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( ) Sim. () Nao.
14) Com que frequéncia vai a exposi¢des?

( ) 1 vez por més ou mais.

( ) 3 vezes por semestre.

( ) 1 vez por semestre.

( ) 1 vez por ano ou menos.

15) Quando fala se em arte, qual a primeira coisa que vem a sua
cabeca? Algum artista ou obra?

16) Conhece arte digital?
( )Sim. () Nao.

17) Como arte digital é ou se parece para vocé?




