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Introducao

Interessados na interseccdo entre arte e compu-
tacdo, nos e o artista plastico J& Américo busca-
mos explorar a tecnologia como um meio de
producao artistica. Assim nasceu o eJé: aplicacao
web COom recursos personalizados que gera obras
gue levam sua identidade artistica.

Figura 2: Obra gerada pelo eJé com
0s elementos caracteristicos das

1 obras de Jé Ameérico, mas
apresentando uma estética nova
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Figura 3: Conjunto de obras geradas pelo
eJé com 0os mesmos elementos, mas
variacdes diferentes

Resultados

e Modelo de avaliacdo TAM (Modelo de Aceita-
cao de Tecnologia)®
e Fscala SUS (Escala de Usabilidade do Sistema)*

Classificagao Pontuagdo
Utilidade Percebida Facilidade Percebida de Uso Bom 71,4
92,5 87,5 Excelente 85,8
Melhor imaginavel 90,9

Figura 5: Pontuac¢des do e)é e sua classificacdo relativa a outras aplicacfes
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Figura 6: Telas da versdo final do eJé (http://eje-arte.herokuapp.com/)
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Metodologia

e Metodologia scrum com sprints’
e Sistema kanban?
e Versdes beta para testes e avaliacdes

Definicao das entregas para a proxima sprint

VERSAO
TESTES BETA TESTES

PLANEJAMENTO PROTOTIPO

Conserto de bugs e
pequenas melhorias

Figura 1: Etapas do processo de desenvolvimento

Techologias

e \/ue.js: framework de front-end
e HTML Canvas: recurso de renderiza¢dao e mo-
delagem grafica em paginas web

Figura 4: A esquerda, uma obra criada manualmente por Jé Américo e, 3
direita, uma recriacao dela atravées do eJé

Conclusao

e Alto grau de fidelidade
e Possiblidade de exploracao de novas expe-
riéncias visuais e estilos

Projetos futuros

e Animacao das obras
e Arte acessivel para deficientes visuais atraveés
de modelagem 3D.
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