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Apresentacao:

O site A Arte de Programar visa promover uma experiéncia de aprendizagem criativa em
Programacdo com Arte Computacional através da navegacdo pelas suas galerias de arte
com contetido 3D interativo. Nela o usuario (aprendiz) é convidado a interagir com a arte
computacional ao acessar seus codigos de programacédo, sendo livre para altera-los e
modifica-los com base na aprendizagem criativa de Winnicott (1975), Ostrower (2014) e
Freire (1996) na qual o aprendiz assume o protagonismo de sua aprendizagem e se
permite vivenciar, experimentar, brincar e viver criativamente, por trocas de experiéncias
e relagdes com o outro e com o mundo, num fazer intencional e criativo, conforme o que
Ihe acontece ou o que lhe toca a partir da experiéncia e sentido descrito por Larrosa
(2017), além de buscar ter uma “atitude interdisciplinar” de Fazenda (2008) para aprender

por meio de experiéncias e vivéncias baseadas nas descobertas e na préatica.
Acesse 0 site:

O site “Arte de Programar” foi desenvolvido para acesso em navegadores web, portanto
para um melhor desempenho no acesso as galerias virtuais, recomenda-se 0 uso de uma
versdo atual do navegador Google Chrome ou Mozilla Firefox para computadores. Para
acessar o site, abra o navegador de internet no computador e digite o dominio

www.matematicaearte.com/artedeprogramar .

Navegando pelo site:

A pégina inicial apresenta a proposta do site: Arte de Programar. Logo abaixo da
apresentacdo vem o0 acesso as duas galerias interativas produzidas ao longo da pesquisa.
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A ARTE DE PROGRAMAR.



http://www.matematicaearte.com/artedeprogramar

Ao clicar na galeria 1 o usuario tera acesso a uma experiencia de navegacao interativa

dentro de uma galeria virtual criada na plataforma Unity. Ele podera navegar pela galeria,

selecionar as obras, executar ou fazer interagdes com seus codigos.

Ao selecionar uma das obras 0 usudrio ira ter acesso a execu¢ao da arte computacional e
a pagina de codigos no p5.js para interagir com os codigos e se familiarizar com a sintaxe
de programacdo, com o objetivo de levéa-lo a uma experiéncia de aprendizagem criativa

em programacéo cientifica.
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Ao clicar na galeria 2 o usuario podera acessar as obras da galeria virtual criada na
plataforma Artstep. Nesta galeria o usuério pode navegar pelas obras, acessar ao video da
execucao da arte computacional e ter acesso aos seus codigos através de um QR Code.

artsteps

O usuario/aprendiz também tem a opc¢do de escolher a experiéncia de navegacao pelas
exposicdes de arte computacional disponiveis no site logo abaixo das galerias virtuais. A
primeira delas é a Exposi¢do de Arte Computacional " Diversidade Codificada” inspirada
na obra a “mulher que ndo ¢ BB” de Waldemar Cordeiro, que gerou uma série de
producdes feitas no p5.js, versdo da linguagem Processing para web. Ao navegar pelas
obras o usuario pode executar sua arte computacional e/ou acessar 0 seu codigo de

programacdo para conhecer e fazer interacées.
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Exposicao: Diversidade Codificada

5; 3 A de Arte C " Dit C foi na obra a “mulher que ndo
et .
Prea i £ & BB" de Waldemar Cordeiro que revela a imagem de uma menina vitima do bombardeio de napalm

E o : na Guerra do Vietna, desintegrada em milhares de caracteres fazendo um paralelo as dores e

Wl destruicao causadas por uma guerra. A série de obras “D C tem como

criativo a construcio de uma imagem por vérias particulas que surgem na tela e revelam
gradativamente o rosto de uma mulher e a beleza de sua diversi com uma i
de aceitacao do sujeito, que se ergue e luta contra o padrao de Ser imposto, que destr6i, machuca e

desconstréi como a forca destrutiva de uma implosao de bomba napalm diante da nao aceitacdo da
diversidade que habita em cada Ser. Entrelacada nos versos do poema “Verbo Ser” de Carlos
Drummond de Andrade, no poema “Inexato” de Elisa Lucinda, e, ainda, na letra das‘gét’isieas “De toda
cor” de Renato Luciano e “True Colors” de Cindi Lauper. todas as obras foram codificadas no p5.js,
versio da linguagem Processing para web. Clique nas obras para executar a arte computacional e
acessar o seu codigo. s 3 t 2 ? s




Em seguida é mostrado a Exposi¢do de Arte Computacional " Metamorfoses” inspirada
na obra “Butterfly 1” de Hamid Naderi Yeganeh, que gerou uma série de experimentacoes
no p5.js para codificar e produzir a arte conceitual de uma borboleta programada com uso
de funcGes matematicas. O usudrio é livre para navegar pelas obras, executar sua arte

computacional e acessar 0 seu codigo de programacéo para fazer interacdes.

Exposi¢ao: Metamorfoses

A 0 de Arte foi inspirada na obra “Butterfly 1" do artista
matemético Hamid Naderi Yeganeh que usou de funcaes com
de programacdo para criar obras de arte matematica e computacional. A série de obras

“Metamorfoses” foram codificadas no pS.js, versdo da linguagem Processing para web e tem em
processo criativo a criagio de com funcdes que a minha busca
por novas em que me como e sujeito da ac3o transformadora
na busca da (re)construcdo dos meus saberes. Inspirado na obra “Butterfly 1" de Hamid Yeganeh, nos.

versos do poema "Biografia do orvalho” de Manoel de Barros e na letra da musica "Metamorfose

ambulante” de Raul Seixas i no g a arte da borboleta chamada de
“Metamorfose” como um simbolo de mudanca e nos meus de

de com arte Clique nas obras para executar a arte computacional e
acessar o seu cédigo. ?

O usuario podera acessar outras obras produzidas no p5.js para potencializar sua

experiencia de aprendizagem.

A Arte de Programar com p5.js

Um encontro criativo e inovador entre a Programacao Cientifica e a Arte
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desejo e surgiu do processo de experimentacio do pS.js para usoupuqﬁli- Na sua codificagdo eu
fiz uso de equagdes paramétricas do circulo para definir umﬂm&u‘ x e y dos circulos ‘executados ;
dentro de uma estrutura de repeticdo “while" que é uma mmlu\n de controle que repete um

bloco de uma licao for ¥ 4 -

Nas referéncias do p5.js é possivel é possivel acessar a outras estruturas de repeticdes e funcoes : 55

matematicas para usar na de sua\ arte i alterar os do

‘cédigo da obra ou inserir novas formas e fqn‘gbos e com essa de 9
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Ao clicar na obra o usuario/aprendiz é direcionado a uma pagina com acesso aos codigos
de programacdo e dicas de uso. O usuario podera vivenciar uma situacdo de aprendizagem
proposta na pagina da obra com objetivo de leva-lo a uma experiéncia no brincar ao

experimentar, alterar e executar os c6digos, pois “é no brincar, ¢ somente no brincar, que

o individuo, crianca ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral: e é
somente sendo criativo que o individuo descobre o eu (self).” (WINNICOTT, 1975, p.89)
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