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Apresentação: 

O site A Arte de Programar visa promover uma experiência de aprendizagem criativa em 

Programação com Arte Computacional através da navegação pelas suas galerias de arte 

com conteúdo 3D interativo. Nela o usuário (aprendiz) é convidado a interagir com a arte 

computacional ao acessar seus códigos de programação, 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 experiências 

e relações com o outro e com o mundo, num fazer intencional e criativo, conforme o que 

lhe acontece ou o que lhe toca a partir da experiência e sentido descrito por Larrosa 

(2017), além de buscar ter uma “atitude interdisciplinar” de Fazenda (2008) para aprender 

por meio de experiências e vivências baseadas nas descobertas e na prática. 

Acesse o 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 o uso de uma 

versão atual do navegador Google Chrome ou Mozilla Firefox para computadores. Para 

acessar o site, abra o navegador de internet no computador e digite o domínio 

www.matematicaearte.com/artedeprogramar .  

Navegando pelo site: 

A página inicial apresenta a proposta do site: Arte de Programar. Logo abaixo da 

apresentação vem o acesso as duas galerias interativas produzidas ao longo da pesquisa.  

 

http://www.matematicaearte.com/artedeprogramar
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Ao clicar na galeria 1 o usuário terá acesso a uma experiencia de navegação interativa 

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

selecionar as obras, executar ou fazer interações com seus códigos. 

 

Ao selecionar uma das obras o usuário irá ter acesso a execução da arte computacional e 

a página de códigos no p5.js para interagir com os códigos e se familiarizar com a sintaxe 

de programação, com o objetivo de levá-lo a uma experiência de aprendizagem criativa 

em programação científica. 
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Ao clicar na galeria 2 o usuário poderá acessar as obras da galeria virtual criada na 

plataforma Artstep. Nesta galeria o usuário pode navegar pelas obras, acessar ao vídeo da 

execução da arte computacional e ter acesso aos seus códigos através de um QR Code. 

 

O usuário/aprendiz também tem a opção de escolher a experiência de navegação pelas 

exposições de arte computacional disponíveis no site logo abaixo das galerias virtuais. A 

primeira delas é a Exposição de Arte Computacional " Diversidade Codificada” inspirada 

na obra a “mulher que não é BB” de Waldemar Cordeiro, que gerou uma série de 

produções feitas no p5.js, versão da linguagem Processing para web. Ao navegar pelas 

obras o usuário pode executar sua arte computacional e/ou acessar o seu código de 

programação para conhecer e fazer interações. 
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Em seguida é mostrado a Exposição de Arte Computacional " Metamorfoses” inspirada 

na obra “Butterfly 1” de Hamid Naderi Yeganeh, que gerou uma série de experimentações 

no p5.js para codificar e produzir a arte conceitual de uma borboleta programada com uso 

de funções matemáticas. O usuário é livre para navegar pelas obras, executar sua arte 

computacional e acessar o seu código de programação para fazer interações. 

 

O usuário poderá acessar outras obras produzidas no p5.js para potencializar sua 

experiencia de aprendizagem.  
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 Ao clicar na obra o usuário/aprendiz é direcionado a uma página com acesso aos códigos 

de programação e dicas de uso. O usuário poderá vivenciar uma situação de aprendizagem 

proposta na página da obra com objetivo de levá-lo a uma experiência no brincar ao 

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

o indivíduo, criança ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral: e é 

somente sendo criativo que o indivíduo descobre o eu (self).” (WINNICOTT, 1975, p.89) 
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