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Apresentacao do Tema

Code, shape and meaning, se posiciona no campo interdisciplinar da computacao e da arte.

O resultado pretendido é criar um material base para um cientista da computagéo que alme-
ja compreender o caminho possivel da ciéncia e tecnologia (mais precisamente da ciéncia
da computagao) para a arte. Partindo disto, o trabalho sera uma investigagdo de como as
técnicas da ciéncia da computacao sao aplicadas a arte contemporanea e trara um paralelo
histdrico entre as duas areas para tracar o contexto atual através dos movimentos artisticos
e avancgos da computacao no passado.

Este apresentara e definird a Computacao Estética (Aesthetic Computing), disciplina conce-
bida por pesquisadores das artes, ciéncia da computacado e matematica; e que versa sobre
os resultados fascinantes e socialmente significativos obtidos ao se adotar técnicas “compu-
teiras” para fins estéticos e artisticos, bem como explorar o modo com o qual a arte e a es-
tética poderiam desempenhar papéis importantes no campo da computacao. E possivel ter
mais referéncias sobre o tema através do portal do Aesthetic + Computing Group do MIT
Media Lab( http://acg.media.mit.edu/ ) e acessando os trabalhos de Ben Fry, John Maeda e
Casey Reas, pesquisadores, docentes e artistas que tém formacgao inicial em ciéncia da
computagao.

Esta também neste escopo investigar como as “subareas” da ciéncia da computagao sédo
aplicadas na arte, e quais séo as técnicas, ferramentas e algoritmos empregados. Também
serdo discutidas abordagens de como um cientista da computagao poderia exercitar a tra-
dugao do pensamento computacional para o artistico ao conceber uma obra.

Apds um extenso embasamento tedrico na forma de tépicos conceituais e estudo de técni-
cas empregadas, o trabalho focara na software art, disciplina artistica assim denominada
desde a década de 90 e que tem significancia crescente até hoje. Desta parte, espera-se
tirar uma investigacao das principais linguagens, ferramentas e algoritmos usados pela
software art, um levantamento de artistas e cientistas da computagdo que atuam com obras
de destaque e, efetivamente, a criacdo de pegas autorais esteticamente instigantes e com-
putacionalmente sofisticadas.

Relevancia

Dado que a computacdo hoje atua em uma enorme diversidade de areas, é importante in-
vestigar como ela vem sendo utilizada na arte. A matematica e a arte se entrelagaram varias
vezes ao longo das épocas e, sendo a computagcdo uma “subarea” da matematica, é inte-
ressante investigar como esses campos podem se retroalimentar. E, se ja o fazem, investi-
gar como isso vem sendo feito contemporaneamente.

Muitos artistas, ao redor do mundo, mudaram seu modo de trabalhar; aprenderam a pro-
gramar, se utilizaram da tecnologia para promover interagdo em suas obras, além de terem
alcancado resultados estéticos incriveis através do processamento computacional. Muitos
outros novos artistas surgiram se apropriando das novas midias possibilitadas pela ciéncia
da computagao; realidade virtual, dispositivos moéveis, realidade mista, dentre outras.

Isto mostra que a computacéo estética ja € algo presente e relevante para as artes.

Este trabalha procura investigar o outro lado e responder a pergunta: a computacéo estética
existe para a ciéncia da computacao?


http://acg.media.mit.edu/

Principais Topicos Conceituais

Estes sao os principais, porém nao unicos ou permanentes, tépicos pretendidos para o tra-
balho:

- Introdugao a Computacéao Estética e a Arte Computacional.

- Um paralelo histérico entre a computacéao e a arte.

- O uso e ainfluéncia da computacao na criagao artistica contemporanea.

- Atradugao do pensamento computacional para o pensamento artistico na concepgao de
uma obra.

Principais Topicos Aplicados — software art

- Apresentacao da software art: histdria, artistas e defini¢oes.

- Investigacao de linguagens, tecnologias ou ferramentas utilizadas na software art.

- Levantamento de artistas e obras existentes. Discussao de técnicas/linguagens/algoritmos
usados.

- Criagao conceitual e técnica de pegas autorais de software art.

Objetivos
Os principais objetivos deste trabalho sao:

- Tracgar paralelos entre a computagao e processos artisticos.

- Investigar o conceito de estética no contexto da software art ou arte computacional e suas
principais ferramentas.

- Investigar processos criativos na computacado e como a computagao influencia os proces-
sos criativos.

- Criar pegas esteticamente instigantes e computacionalmente sofisticadas de software art.

Etapas para se atingir os objetivos

A parte conceitual do trabalho demanda, num primeiro momento, a leitura e analise de bibli-
ografia, bem como levantamento de artistas, cientistas da computacao e obras de destaque
na area. Para a parte aplicada, inicialmente sera feito o levantamento das ferramentas usa-
das na software art, para que entdo sejam decididos os melhores meios de se desenvolver
as pecas autorais.

Tenho intengbes de conversar com alguns artistas ou cientistas da computagao brasileiros
que atuam nesta area para agregar ao trabalho. Devido as possiveis dificuldades de se con-
tatar essas pessoas, estou deixando isto como um “extra”.



Cronograma

Para organizar melhor o desenvolvimento do trabalho, seu periodo de desenvolvi-
mento sera separado em Conceitual e Aplicado:

Conceitual/ Atividades

Aplicada

Abril Levantamento de Referéncias e Leitura.

Mai Leitura e Analise de obras para definicao de
aio Bibliografia.
Tépicos ] o o
Conceituais Junho Escrita dos Topicos Conceituais.
Escrita dos Topicos Conceituais.
Julho (EXTRA) Entrevista com artista(s) ou cientistas da

computacao brasileiros atuantes .

Investigacao das linguagens e ferramentas utilizadas
Agosto pela software art.
Levantamento de artistas e obras para referéncia.
Topicos
Aplicados Setembro Desenvolvimento das pecas.
Outubro Desenvolvimento das pecas.

Novembro Desenvolvimento das pecas.



