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Motivado pelo desejo de explorar a tecnologia como um meio de produgao
artistica, o artista plastico J& Américo demonstrou interesse numa ferramenta
computacional que auxiliasse o seu processo de criagdo. Baseado nesse objetivo, o
projeto em questdo desenvolvera uma plataforma web que oferecera recursos
computacionais personalizados capazes de reproduzir elementos caracteristicos de

suas obras, como linhas e formas geométricas, com a possibilidade de anima-las.

Obras de Jé& Américo
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Espera-se que o resultado final possa ser utilizado para criar obras que serao
integradas a uma verdadeira exposigao e, visando abranger um publico geralmente
preterido nesses espagos, planeja-se uma segunda parte do trabalho dedicada a
tentativa de transpor os quadros de Jé para o universo tridimensional, com o intuito
de proporcionar uma experiéncia tatil a deficientes visuais e, assim, produzir arte

acessivel.



As novas obras poderao ser geradas em trés niveis:

- O primeiro é o estatico, em que serdo produzidas apenas imagens com 0s
elementos tipicos da arte de Jé: linhas e formas geométricas como
retdngulos e circunferéncias.

- O segundo é o dinamico, no qual elas serdo animadas. Aqui, introduzimos
um novo recurso para ser explorado: o movimento. Como o artista pode
utilizar esse conceito para expressar novas caracteristicas em sua obra?

- Enquanto o primeiro e o segundo nivel serdo no plano bidimensional, o
terceiro nivel sera no nivel tridimensional, resultando em produgbes que
proporcionarao uma experiéncia tatil para deficientes visuais. Nesse dominio,
serao trabalhadas maneiras de modelar os desenhos num plano 3D e ainda

imprimir tais modelos.

A realizacdo deste projeto envolvera o conhecimento de ferramentas web
para construgdo de aplicagbes. Desse modo, abre-se margem para o estudo de
arcabougos em destaque, como o vue.js, além de tradicionais recursos como
javascript, css e html. Através do elemento Canvas também exploraremos uma
grande intersecgdo entre programacdo e matematica, uma vez que O recurso
dispbe-se de conceitos algébricos e geométricos para poder manipula-lo. Tal
interseccado sera aprofundada ainda mais na etapa de animacgao e, sobretudo, na
sobreposi¢ao de novos elementos geométricos sobre as linhas desenhadas.

Com a segunda parte do projeto, pretende-se estudar modos de transpor as
obras do ambiente 2D para o 3D, incluindo a possibilidade de utilizar algoritmos de
aprendizado de maquina para a identificacao e classificagcao de elementos. Por fim,
o desafio final sera modelar esses elementos a fim de transforma-los em objetos
fisicos com relevos que sejam capazes de fornecer uma experiéncia artistica a
pessoas com deficiéncia visual.

O desenvolvimento da ferramenta sera realizada em duas etapas. A primeira
sera composta pela criacdo das obras no primeiro e segundo niveis (obras em 2D),
sendo dividida nas seguintes tarefas:

- Criagao das linhas, com a definicdo dos parametros espessura, terminacéo,

espagamento, cor, repeti¢ao;



Criacdo dos elementos sobrepostos, como retangulos e circulos, além de
propriedades como sombreamento das formas, preenchimento, etc. através
da aplicagdo de mascaras;

Funcionalidades para o usuario, como opcdes de undo e redo, salvar e
carregar;

Modo de criagao aleatoria de obras;

Introdugdo de movimento (animagéo).

A segunda etapa sera a criacao das obras no terceiro nivel (obras em 3D),

sendo dividida nas seguintes atividades:

Estudo de algoritmos que possam auxiliar o processo de transformacao;
Pesquisa com deficientes para aprimorar os objetivos desta etapa do projeto;
Definicdo dos planos que podem ser inferidos de uma obra e identificacdo
dos elementos pertencentes a cada um,;

Atribuicdo de propriedades n&o visuais para elementos diferentes da obra,
para que o deficiente possa diferencia-los através de, por exemplo, texturas
ou diferentes alturas.

Renderizacao da obra em 3D

Impressao da obra e testes

A primeira parte do projeto esta prevista para ser finalizada até o fim do

primeiro semestre, ou seja, por volta de junho. Desse modo, o segundo semestre

sera reservado para a realizagdo da segunda etapa. As tarefas estdo sendo

cumpridas de acordo com um esquema quinzenal, em que OS recursos

implementados sao apresentados em reunides conjuntas com o artista J& Américo e

o orientador Fabio Kon.



Planejamento

1° Semestre 2° Semestre

- Criagdo das linhas - Estudo de algoritmos

- Criagao de novos elementos - Pesquisa com deficientes
sobrepostos - Definicao dos plano e

- Funcionalidades para o identificacdo de elementos
usuario - Atribuicao de propriedades

- Modo de criacao aleatéria de nao visuais
obras; - Renderizagao

- Animacao - Impresséo e testes

Durante a primeira etapa do projeto, ja iniciou-se o desenvolvimento da
criagao de linhas, com especificagbes de espessura, terminagao, espagamento, cor

e repetigdo. A primeira versao pode ser vista a seguir:

Protétipo da ferramenta
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Obra original do Jé

Reproducgédo com atual versdo do programa
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