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RESUMO

A evolugio tecnoldgica tem vindo a estimular cada vez mais a experi-
mentag¢do de novas abordagens algoritmicas, computacionais ou nao, em
dreas como a arte e o design. A adogao por parte de artistas e designers da
programagio como parte integrante e estruturante do processo criativo
permite o desenvolvimento de novas ferramentas o que promove a criagao
e exploragdo de novas possibilidades. Para tal, o design generativo oferece
novos métodos de experiéncias com base na incorporagao de sistemas
dinimicos na produgao de artefactos.

Este trabalho tem como objetivo a exploragio de técnicas generativas,

em particular o uso do design generativo na criagao de posters. Nesta
primeira fase, é abordado e explicado o conceito de design generativo e é
feito um breve contexto histérico das primeiras imagens geradas de forma
algoritmica. Sao, depois, apresentados projetos relevantes para o tema da
dissertagao no que se refere ao (i) desenho algoritmico de cartazes e (ii)
interatividade em cartazes.
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ABSTRACT

Technological evolution is increasingly stimulating the experimentation
of new algorithmic approaches, computational or not, in areas such as
art and design. The participation of artists and programming designers as
an integral and structured part of the creative process, allows the deve-
lopment of new tools or promotes the creation and exploration of new
possibilities.

To this end, generative design offers new methods of experimentation
based on the incorporation of dynamic systems in the production of
artifacts.

This work aims to explore generative techniques, in particular the use of
generative design in the creation of posters.

In this first phase, the concept of generative design is approached and
explained, and a brief historical context of the first algorithmic images is
made.

Projects relevant to the dissertation theme are presented regarding:

1- algorithmic poster design; 2- interactivity in posters.
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A invengao de novas tecnologias, técnicas e métodos operativos ao
longo dos anos exponenciaram os limites do que é possivel, tornando a
inovagao tecnolégica num estimulo recorrente para designers, artistas,
arquitetos, masicos e criativos, que véem neste desenvolvimento a aber-
tura de novas possibilidades e interagoes com o seu objeto de estudo e
de trabalho.

Todas estas profissdes requerem e usam a tecnologia como ferramenta
principal no seu labor, constituindo-se entao num utensilio indispen-
sdvel para a criagao de novas expressoes, para a moldagem da matéria
prima, e até como ela prépria é usada e adaptada no processo criativo.
O computador deixa de ser s6 uma ferramenta e passa a ser uma nova
maneira de perspetivar novas hipéteses, de renovar cédigos de expressao
e até da prépria experiéncia artistica. (Martins, 2013)

A era da arte computacional comegou na década de 1960. Esta forma
de prética artistica nasceu apds o surgimento da tecnologia da compu-
tagdo durante a Guerra Fria. Durante este periodo, dois rivais, a Uniao
Soviética e os EUA, faziam progressos no desenvolvimento da tecno-
logia de computadores para demonstrar as suas actividades militares e
técnicas. Nesse contexto, muitos profissionais da ciéncia da computagio
comegaram a fazer experiéncias visuais para implementar as suas ideias
artisticas. (Daudrich, 2016)

Por exemplo, investigadores dos Laboratérios Bell em Nova Jersey, A.
Michael Noll e Béla Julesz, foram incentivados por meio da sua ativi-
dade profissional a criar trabalhos gerados por computador para fins
estéticos. (Taylor, 2014 citado por Daudrich, 2016)

O poster, ou cartaz, ¢ a folha em branco do design grifico como uma
“tela em branco” artistica. Geralmente é o meio usado pelos designers

gréficos para fazer exercicios auto- reflexivos ou expressar preocupacoes
(Blauvelt, 2011).

Estes tém sido, e continuam a ser, um agente fundamental na tomada
de decisoes no dia a dia das pessoas e consequentemente, os cartazes
tornaram-se num elemento-chave na percep¢ao da dinidmica social do
ambiente pelos transeuntes. (Rebelo et al., 2019)

Este projeto tem como objetivo tirar partido dos novos processos criati-
vos computacionais e criar cartazes digitais interativos de forma algorit-
mica.



Introdugio

MOTIVACAO

Apesar do estatuto histérico dos jornais, das revistas e dos meios de
comunicagao fisicos, a evolugao tecnoldgica forcou a que estas formas
se digitalizassem e modernizassem rapidamente. Os posters e os cartazes
digitais s20 uma das inovagoes naturais que advém do desenvolvimento
computacional e ultrapassam as limitagoes com que as comunicagoes
impressas se deparavam, oferecendo mais uma maneira de envolvimento
com consumidores e utilizadores.

Para os designers e artistas visuais, a sinalética digital oferece muito mais
liberdade, independéncia, versatilidade e opgoes, fazendo uso da tec-
nologia para que a intercomunicagio com o utilizador seja muito mais
acessivel. Pela imediatez com que é possivel alterar os seus contetdos,
tanto o designer como as préprias empresas de comunicagao véem os
posters e os cartazes digitais como um substituto excelente dos posters
impressos, que, com a melhoria na tecnologia de ecras e da prépria
resolugdo destes, podem ser trabalhados num detalhe gigantesco. Este
detalhe acaba por superar as limitagdes do impresso com um conjunto
de cores e de tons alargado e com o uso do video ou de animacio e de
outras formas visuais.

Reiterando os pardgrafos anteriores, as restricoes dos posters estticos

e impressos baseiam-se na singularidade do contetido que pode ser
apresentado e na inflexibilidade de alteragao deste (seja por questoes de
erros de impressao ou de alteragao no contetido). Partindo desta ultra-
passagem nas restri¢oes, podemos acrescentar que os posters digitais
comegam a ter muitas mais vantagens devido a ubiquidade de écras na
sociedade citadina (seja em billboards, em mupis, em exposi¢oes, dentro
de lojas, etc.), que permitem ao criativo alterar a mensagem contida
nele quase instantaneamente e sem espera. Resta-nos repetir, entao, o
valor importantissimo dos posters digitais - que, mesmo num mundo
sobrecarregado de informacao visual, captam sempre a aten¢ao das pes-
soas muito mais facilmente do que um poster impresso, simplesmente
pela vasta panéplia de hipdteses e de maneiras em que o contetido pode
ser exposto e alterado, tornando-os muito mais cativantes e presentes do
que um poster impresso. (Nick Johnson, 2017)

Com o intuito de dar continuidade a evolugao dos cartazes digitais, sur-
giu entdo a ideia de desenhar cartazes digitais interativos que respondem
a informacio externa e comunicam informacio contida nos mesmos.

ENQUADRAMENTO

Desde de sempre que os avangos tecnoldgicos se refletiram em todos os
oficios na nossa sociedade. No contexto do design gréfico, as novas tec-
nologias digitais tém remodelado a forma como as pessoas se relacionam
com os artefactos de design, permitindo cada vez mais o meio digital
coexistir com o real.
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Deste modo, hoje em dia, a audiéncia relaciona-se com os artefactos de
design gréfico com a expectativa de interagir com eles. No contexto do
design de cartazes, tem-se observado o aparecimento de novos media
digitais que, embora sejam semelhantes a cartazes no seu formato,
permitem a inclusao de elementos animados e interativos. Estes media
tém potencial para expansio. Deste modo, espera-se que, num futuro
préximo, técnicas computacionais mais complexas sejam usadas para
gerar artefatos de design gréfico que permitem uma participagio ativa
por parte da audiéncia.

OBJETIVOS

Este trabalho objetiva a concegio e desenvolvimento de uma série de
cartazes digitais interativos que reagem a informacao externa (input) e
comunicam informagio contida nos mesmos (output). Cada cartaz pode
ser entendido como uma caixa de informagao que se abre quando com
ela interagimos e nos envolvemos. Para cada cartaz serd desenvolvido
um sistema computacional generativo que (i) capta informacao externa,
p. ex. movimento de pessoas que passam junto do cartaz, e (ii) desenha
e exibe o cartaz em tempo real através de um ecra. O desenvolvimento
de cada cartaz deverd contemplar a exploracao de diversas técnicas de
desenho e composi¢ao algoritmica e considerar aspectos como mo-
vimento, animagao, aleatoriedade e serendipidade visual. O sistema
computacional que desenha cada cartaz deverd conseguir gerar automa-
ticamente diferentes cartazes com o mesmo estilo visual.

Numa primeira fase, serd realizada uma revisao do estado da arte rela-
tivamente a abordagens que desenham cartazes de forma algoritmica e
abordagens que implementam interagao em cartazes. Posteriormente,
serd desenvolvida uma série de cartazes digitais interativos. Para isto
serao trabalhadas duas vertentes principais: (i) a implementagdo de
interatividade e capacidade dos cartazes captarem dados externos do es-
paco a sua volta utilizando, por exemplo, visao por computador ou um
microcontrolador Arduino com liga¢ao a um ou mais sensores; e (ii) a
criagdo e composi¢ao automdtica de elementos visuais que desenham os
cartazes com base na informacio a ser comunicada e nos dados externos
captados.

A arquitetura dos sistemas que implementam os cartazes deverd ser
flexivel ao nivel do input (p. ex., experimentar diferentes tipos de
interagao), ao nivel da mensagem (p. ex., alterar a qualquer momento a
informagio que estd a ser comunicada através do cartaz), e ao nivel do
output (p. ex., escolher o aspeto que o cartaz terd).
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Setembro — Dezembro

Fevereiro — Margo

Setembro — Outubro

Outubro — Janeiro

Fevereiro — Margo

Dezembro — Janeiro
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IDENTIFICACAO DAS TAREFAS

O plano de trabalhos serve para identificar as tarefas necessdrias para
que se cumpram os objetivos deste projeto. Além disso, é importante
pois ajuda-nos a prever quanto tempo serd necessdrio para cada tarefa.
As tarefas foram divididas da seguinte forma:

1. Pesquisa

2. Escrita da Dissertagio

3. Experimentac¢io

4. Desenvolvimento do Projeto
5. Aplicacoes

1. Pesquisa

Esta tarefa corresponde a recolha de informacio (quer tedrica, quer
prética) relevante para o tema da dissertagao.

EsTADO DA ARTE

O estado da arte consiste na recolha e revisao bibliogréfica relativamente
a abordagens que desenham cartazes de forma algoritmica e abordagens
que implementam interagao em cartazes. Nesta recolha estd também
incluida trabalho relacionado.

CasB
Pesquisa sobre o tipo de eventos realizados, a frequéncia de cada evento,
qual a informagao comunicada e como ¢ feita a divulgacao da progra-

macio da CABB.

DetaLHEs TECNICOS
Pesquisa sobre especificidades técnicas que ajudaram a aperfeigoar o
sistema final.

2. Escrita da Dissertagao

Esta tarefa corresponde 2 escrita sobre a informacio recolhida para o
estado da arte e do relatério intermédio.

Esta tarefa corresponde & documentagio sobre a informagao recolhida

da anilise feita 3 CABB.

Esta tarefa compreende desde a escrita detalhada de todo o processo de
experimentagao, desenvolvimento do projeto e elaboragio do documen-
to final.



Plano de Trabalhos

3. Experimentagao

Nesta tarefa foram feitas pequenas experimentagoes em Processing (e
também algumas experimentagoes graficas) que deram inicio ao projeto
prético. Depois foram ainda exploradas mais funcionalidades do siste-
ma.

ExpERIENCIAS INICIATS Abril — Maio
Foram desenvolvidas vdrias abordagens como forma de exploragao livre
e foi escolhida qual a experiéncia a implementar no projeto prético.

IMPLEMENTACAO DE Novas FEATURES Outubro — Novembro
Nesta tarefa foram implementadas algumas ferramentas que ajudaram a
optimizar o sistema final.

4. Desenvolvimento Junho — Novembro

Esta tarefa compreende todo o processo de desenvolvimento dos vérios
mecanismos e ferramentas que levaram a concegao do projeto pritico.

5. Aplicagdes

IMPLEMENTACAO DAS EXPERIMENTAGCOES INICIAIS Junho — Julho
Esta tarefa corresponde a implementacio e aperfeicoamento da abor-

dagem desenvolvida durante as experimentagoes iniciais, no projeto

pratico.

TestEs FINAIS Novembro
Nesta tarefa foram feitos testes do sistema final j4 num ecra digital verti-
cal e foram feitos os tltimos ajustes.

DIAGRAMA DE GANTT
Setembro Outubro  Novembro Dezembro Janeiro Fevereiro Margo Abril  Maio Junho Fig. 1
) | ‘ | Diagrama de

Pesquisa Gantt com o
Escrita | | tempo previsto
Experimentagdo B das tarefas

5 i ‘ J apresentado

esenvolvimento na defesa
Aplicagbes ‘ | intermédia
Entregas
Entrega Intermédia Entrega Final
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Janeiro Fevereiro Margo Abril Maio Junho Julho
Fig. 2 Pesquisa | ‘
Diagrama Pesquisa sobre a CABB
de Gantt
com o tempo Escrita | ‘
I'Cal das tarefas Conclusdes e documentacao
(Janeiro-Julho) sobre a CABB
Experimentacao ‘ J
Experimentagdes Iniciais
(em Processing) e Graficas

Desenvolvimento ‘ ‘
Inicio do Projeto Pratico

Aplicagdes ‘ J
Implementagéo das
experimentagdes iniciais

Entregas

Entrega Intermédia
Agosto Setembro Outubro Novembro Dezembro Janeiro
Fig.3  Pesquisa
Diagrama Pesquisa sobre detalhes técnicos
de Gantt para o projeto pratico
com o tempo Escrita ‘

real das tarefas
(Agosto-Janeiro)
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Experimentagéo

Escrita do documento final

Desenvolvimento

Implementagéo de varias features

no sistema

Continuagdo do desenvolvimento do Projeto Pratico

Aplicagdes

Entregas

Testes finais com
ecré vertical

Entrega Final
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METODOLOGIA

Inicialmente estava previsto, para controlar o progresso do projeto
prético, utilizar o modelo em cascata que foi introduzido por Winston
Royce, em 1970.

Este modelo consiste em realizar uma tarefa de forma correta antes de
passar para a seguinte, sendo no entanto possivel voltar a tarefa anterior
para corrigir eventuais erros.

No entanto, o processo de desenvolvimento foi mais flexivel, no senti-
do em que se optou por nio definir a partida alguns atributos para nio
comprometer a flexibilidade do sistema. Foram deixadas algumas espe-
cificidades em aberto no inicio do projeto, que depois foram ajustadas
consoante 0s nossos objetivos.

APLICACOES DO SISTEMA

A série de cartazes desenvolvida serd testada num cendrio experimental
onde se procura comunicar informacao sobre, por exemplo, o curso de
Design e Multimédia. Assim, os cartazes desenvolvidos serao exibidos
num espago do Departamento de Engenharia Informdtica da Univer-
sidade de Coimbra, onde alunos e funciondrios poderao visualizar os
posters através de monitores, interagir com eles e descobrir a informa-
Ga0 que estes contém.

Um outro cendrio possivel seria uma instalagdo na Casa das Artes de
Coimbra, onde a informagao a ser transmitida pelos cartazes estaria de
acordo com a programagao cultural que a Casa das Artes tem ao longo
do ano. Os cartazes poderiam ser visualizados também num monitor e
haveria também interagio por parte dos visitantes que por ali passam
diariamente.

21
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Para a realizagao de qualquer projeto pratico é necessirio reunir o maior
ndmero de informagao sobre o tema para melhor nos inteirarmos sobre
o assunto e conhecer os vérios trabalhos realizados até a data. O estado
da arte ajuda-nos entao a contextualizar o tema da dissertacao.

Neste capitulo é explicado o conceito de design generativo e é feito um
breve contexto histérico das primeiras imagens geradas de forma algo-
ritmica.

Sao depois abordados projetos relevantes para o tema da dissertagio no
que se refere ao: (i) desenho algoritmico de cartazes e (ii) interatividade
em cartazes.

lll.I DESIGN GENERATIVO

Anderson Koyama Vieira, no seu trabalho final de curso “Design Ge-
nerativo - Estudo exploratério sobre o uso de programagao no design”,
apresenta trés defini¢oes de design generativo de trés autores, que recu-
peramos aqui:

Kristina Shea, no artigo “Towards integrated performance-driven gene-
rative design tools” diz-nos que sistemas de design generativo “sao foca-
dos em criar novos processos de design que produzem projetos espaciais
inovadores e a0 mesmo tempo construiveis através da exploracao das
capacidades atuais de computacio e de fabricagao”. (Shea 2005, citado
por Vieira 2014)’

Na defini¢ao de Sivam Krish, o design generativo é “um processo de
exploragao restrito parametricamente e orientado pelo designer, que
opera em sistemas paramétricos CAD para auxiliar o projeto como um
processo emergente”. (Krish 2010, citado por Vieira 2014)*

Outra defini¢do que Vieira usa é a do Professor Celestino Soddu, que
diz que o design generativo é “um processo morfogénico que usa algo-
ritmos estruturados como sistemas nao lineares para resultados Gnicos
infinitos e sem repeti¢io realizados por uma ideia-cédigo, como na
natureza’. (Soddu 1992, citado por Vieira 2014)°

Com as defini¢oes acima referidas, podemos concluir que o design
generativo oferece novos métodos de experiéncias com base na incorpo-
racao de sistemas algoritmicos na produgao de artefactos. A sua integra-
¢ao nas vdrias dreas do design permite o desenvolvimento de solugdes
inovadoras, dificeis ou impossiveis de alcangar via outros métodos.

Vieira, no seu trabalho traduz as citagoes originais:

“Integrated performance-driven generative design systems are aimed at creating new design processes that produce

spatially novel yet efficient and buildable designs through exploitation of current computing and manufacturing capabilities”

2“a designer driven, parametrically constrained design exploration process, operating on top of history based parametric

CAD systems structured to support design as an emergent process”

*“a morphogenetic process using algorithms structured as not-linear systems for endless unique and un-repeatable

results performed by an idea-code, as in Nature”
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lll.1l ALGORISTAS

Segundo Tiago Rodrigues Baptista, na sua tese de doutoramento “Uma
Miquina, Mil Desenhos: uma Pritica de Desenhos por Algoritmos” re-
fere que “A prética de gerar imagens/desenhos com recurso a algoritmos
estd ligada de forma perene ao principio dos trabalhos colaborativos
entre artistas e engenheiros, na década de sessenta e no Ambito dos siste-
mas digitais ou dos new media. Nos anos 70, eram vdrios os artistas que
utilizavam os algoritmos para criarem os seus trabalhos: Harold Cohen,
Herbert Franke, Manfred Mohr, Friede Nake, Vera Molnar, Charles
Csuri, Edward Zajec, entre outros, que a par de Georg Nees ou Michael
Noll ficaram para a histéria como pioneiros da Arte Digital.“ (Baptista,
2018)

Tiago Martins, na sua disserta¢io de mestrado “Abordagens Algoritmi-
cas e Computacionais na Arte e no Design” afirma que “em 1995, os
artistas Jean-Pierre Hébert, Roman Verostko e Ken Musgrave sugeriram
o termo “algorista” para identificar o artista que cria o seu trabalho atra-
vés de um processo que inclui os seus préprios algoritmos.” (Martins,

2013)

Para estes autores, o processo de trabalho divide-se em duas fases: em
primeiro lugar, a criagdo do algoritmo original onde reside a parte criati-
va do processo; em segundo, a execugio do trabalho a cargo do sistema,
pois significa, para eles, apenas a execugio das instrugoes contidas no
algoritmo. (Baptista, 2018)

.11 PRIMEIROS DESENHOS REALIZADOS
COM RECURSO A ALGORITMOS

Michael Noll

Em 1965 surgiram os primeiros desenhos realizados com recurso a
algoritmos, quando Michael Noll apresentou o Gaussian Quadratic, na
Holand Wise Gallery, em Nova lorque, integrado na exposicao Compu-
ter Generated Pictures. Noll, que era engenheiro, foi um dos pioneiros
no uso da tecnologia computacional nas artes visuais. Com o uso de
algoritmos incluindo processos estocdsticos, tentou investigar experi-
mentalmente a simulagao computacional da criatividade assim como a
accao da aleatoriedade na criagio artistica.

Gaussian Quadratic resultou de um conjunto de padroes aleatérios e de
técnicas matematicas.

Estado da Arte
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Fig. 4
Gaussian-Quadratic,

Michael Noll, 1963.

Na imagem, as coordenadas horizontais foram calculadas aleatoriamen-
te por uma fungao Gauss e as coordenadas verticais por uma fungao
quadritica.

Manfred Mohr

Manfred Mohr é também considerado um pioneiro da arte digital
baseada em algoritmos. Depois de descobrir a estética da informacao do
Prof. Max Bense no inicio dos anos 60, o pensamento artistico de Mohr
foi radicalmente alterado. Em apenas alguns anos, a sua arte transfor-
mou-se de expressionismo abstrato em geometria algoritmica gerada por
computador. Ainda mais encorajado pelas discussdes com o compositor
de musica através Pierre Barbaud, que ele conheceu em 1967, Mohr
programou os seus primeiros desenhos em computador em 1969. Desde
entio, toda a sua obra foi produzida exclusivamente com o computador.

Mohr desenvolveu e escreveu algoritmos para suas ideias visuais. Desde
1973, ele gera construgoes graficas semidticas 2D usando hipercubos
multidimensionais.



B0 ¢

Fig. 5
Manfred Mohr,
P-107] 1979.

No trabalho Divisibility, que faz parte da série Generative Arbeiten,
Morh investigou o cardcter de superficie dos sinais constituidos de
acordo com as regras definidas pelo artista: “o cubo ¢ dividido em qua-
tro partes por uma incisao horizontal e vertical. Quatro rotagoes inde-
pendentes de um cubo sio projetadas nos quadrantes correspondentes
as incisoes. Para tornar os sinais visualmente estdveis, dois quadrantes
diagonalmente opostos contém a mesma rotagao. A P-107 J, no entan-
to, torna o principio sistemdtico transparente, através de uma série de

varidveis e de um padrao estrutural.

Estado da Arte
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Fig. 6
Vera Molnar,
Interruptions, 1968/69

Vera Molnar

Vera Molnar considerada também uma pioneira na arte da computagao,
a artista e designer hiingara é conhecida pelos seus trabalhos digitais e
desenhados 2 mio de inspiragao construtivista.

Depois de se mudar para Paris em 1947, Molnar comegou a experi-
mentar varios elementos pictéricos, algoritmos j existentes e regras de
composi¢ao.

Em 1960, Molnar tornou-se um dos membros fundadores do Grupo de
Pesquisa em Arte Visual (Groupe de Recherche d'art Visual ou GRAV),
trabalhando ao lado de artistas como Jesus Rafael Soto e Victor Vasarely.
Em 1968, Molnar explorou o uso de imagens geradas por um compu-
tador, ligado a terminais como um ecra CRT e uma plotter de caneta,
explorando de forma exaustiva as vdrias combinagoes sistemdticas de
transformacoes.

f{//\

i

Com acesso a um computador num laboratério de pesquisa em Paris,
Molnar comegou a usar a mdquina como um meio para formar linhas e
padroes varidveis mais complexos. A sua linguagem visual tnica, ex-
pandiu-se ao longo da sua carreira de quarenta anos e ela continuou a
ultrapassar os limites da criagio de imagens analdgicas e digitais.



lI.IV DESIGN ALGORITMICO DE CARTAZES

A mudanga do paradigma no processo criativo pela via das novas abor-
dagens algoritmicas, computacionais ou nio, tem sido extremamente
incentivada pelo desenvolvimento tecnoldgico nas dreas artisticas e de
design. A programagao como parte fundamental do processo artistico

e do método de criagdo transformou-se numa ferramenta indispensavel
para artistas e designers, que com ela desenvolvem novas ferramentas
autorais, nao s6 abrindo novos caminhos, como também criando a pos-
sibilidade para a inovagao independente. (Martins, 2013)

De seguida sdo apresentados alguns trabalhos cujo resultado final sio
cartazes realizados com recurso a algoritmos.

John Maeda

Por mais de uma década, o designer John Maeda ficou conhecido como
o lider de uma nova geragio de designers cujo trabalho nio era apenas
fazer uso dos computadores mas também entender as mudangas con-
ceptuais provocadas pela prépria computagio.

Maeda escreveu um livro Design by Numbers em 1999, onde convidava
os leitores a explorar “as muitas possibilidades oferecidas pela criagao no
meio computacional”.

O livro influenciou dezenas de designers mais novos, incluindo o pro-
fessor da UCLA, Casey Reas, que atribui o seu envolvimento na criagio
da linguagem de programagao Processing ao livio de Maeda.

Enquanto Maeda tende a ser considerado um designer digital, ele sem-
pre explorou os limites e as possibilidades de vdrios modos expressivos
desde o ldpis até ao computador e a sua reputagio foi construida com
base no pensamento inovador e na insisténcia em tornar a computagao
acessivel a todos.

Morisawa 10 (1996)

A série Morisawa 10 foi inspirada numa visita a uma exposi¢io Shiki
Munakata no Japao e foi também fascinada por métodos emergentes
para trabalhar com letras no computador. Este conjunto de pecas ga-
nhou a honra do Prémio Clube de Ouro do Diretor de Tipos de Téquio
e posteriormente foi incluido na cole¢ao permanente do Museu de Arte

Moderna de Nova York.

FEstado da Arte
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Toda a série foi feita com recurso a linguagem Adobe PostScript e foi um
pouco dificil de criar porque era muito caro fazer este tipo de imagens
nos 90. Era necessdrio pagar uma quantia exorbitante para renderizar

imagens de teste em escala através de um servigo de reprodugio em
Téquio.

O sistema repetia o logotipo da empresa Morisawa diversas vezes a
partir de trés principais pardmetros: largura do layout, altura do layout e
fator de progressao aritmética. A largura da composicao define o tama-
nho do primeiro logotipo; a altura define o0 méximo de linhas a serem
preenchidas; o factor de progressao define quantos logotipos serao
adicionados a cada nova linha.

Fig. 7
John Maeda,
Morisawa 10
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Fig. 8
JOhn Maeda’
Morisawa 10

Fig. 9
JOhn Maeda,
Morisawa 10
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Benedikt Grof$ (2007)

Benedikt Grof§ é um designer especulativo e computacional que traba-
lha de forma anti-disciplinar no sul da Alemanha. Divide o seu tempo
entre ensinar, é professor de design de interacao/estratégico Hochschule
fiir Gestaltung Schwiibisch Gmiind, e trabalhar em projetos comerciais.
O seu trabalho lida com o fascinio das relagoes entre pessoas, os seus
dados, tecnologia e ambientes.

Diploma — Generative Systeme Poster

Generative Systeme é um livro que faz um apanhado de técnicas gene-
rativas de imagens com dois objectivos: primeiro, os leitores podem ter
uma visao geral sobre todo o tema de técnicas generativas e segundo,
aprender com exemplos praticos de que forma usar essas técnicas.
Durante o processo de execu¢ao do livro, Benedikt Grof§ e Julia Laub
fizeram vdrias experiéncias com elementos generativos. Mas como no fi-
nal s6 poderiam usar um nimero limitado desses elementos, decidiram
criar posters para documentar esses efeitos.

Todos os posters foram feitos com a interface de seript do Indesign e
com Processing.

Para cada “efeito” como por exemplo, ligar todas as palavras numa linha
com todas as palavras da préxima linha, era programado sempre um
unico script.
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Fig. 10
Generative Systeme
Poster.
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Fig. 11
Generative Systeme
Poster.
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LUST POSTERWAL 2.0 (2009-2013)

LUST é uma prética multidisciplinar de design gréfico criado em 1996
por Jeroen Barendse, Thomas Castro e Dimitri Nieuwenhuizen, com
sede em Haia, Holanda. LUST trabalha num amplo espectro de meios
incluindo impressao tradicional e design de livros, cartografia abstrata,
visualiza¢o de dados e instalacoes interativas.

Além disto, a LUST explora novos caminhos para o design onde novos
meios de tecnologia da informagao, arquitetura e sistemas urbanos e
design gréfico se sobrepoem.

Em 2008, para o Museu de Design Grifico em Breda foi desenvolvido
um mural de posters do séc. XXI e como parte da instalagao permanen-
te do museu ‘100 Anos de Design Gréfico na Holanda'.

No museu, 600 posters exclusivos eram gerados de forma automdtica
usando o contetdo recolhido de vdrias fontes da internet. Online, um
novo poster ¢ gerado a cada cinco minutos. Os novos posters sao gera-
dos automaticamente quando eventos fisicos ocorrem no espago: por
exemplo, quando os visitantes entram no espago, quando os visitantes
veem as mesas fouch ou quando os visitantes se aproximam do préprio
muro.

Utilizando um algoritmo complexo de andlise e design de contetdo, os
posters contém conteudo que abrange diversos tépicos como eventos
culturais, noticias, previsao do tempo, etc., € sa0 constantemente gera-
dos e atualizados. Os posters contém sempre as informagdes mais atuais
e relevantes a cada hora.

Fig. 12
Posterwall at the Walker
Art Center, 2011
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Fig. 13
Villa Gallery/
Chimera Gallery

Fig. 14
Medium Gallery

Monika Gregulska

Monika Gregulska como parte da sua tese de mestrado, desenvolveu um
sistema que cria posters para exibi¢oes organizadas na City Art Gallery
em Lodz. Este sistema é baseado em dados sobre o evento e as escolhas
do criador e criado através do Processing. Em 2008, para o Museu de
Design Grafico em Breda foi desenvolvido um mural de posters do séc.
XXI e como parte da instalagio permanente do museu ‘100 Anos de
Design Grafico na Holanda'.

I. GALERIAS

Cada galeria tinha uma figura geométrica associada que era inspirada
pela forma arquitectdénica do edificio da galeria.




II. GRELHA
As figuras foram colocadas num grelha rectangular. O tamanho do mé-
dulo depende se é uma exposi¢ao individual ou de grupo.
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Fig. 17 Fig. 18
Exposi¢ao Individual Exposicio de Grupo

Estado da Arte

Fig. 15
Balucka Gallery

Fig. 16
Medium Gallery
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Fig. 19
Categoria 1:
design

téxtil

Fig. 21
Categoria 3:
objetos
instalagoes
escultura

38

III. COR

A paleta de cores é limitada a quatro cores. Dependendo da categoria hd
uma cor dominante.

Fig. 20
Categoria 2:
pintura
desenho
arte gréfica

Fig. 22
Categoria 4:
fotografia
multimédia
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IV. TIPOGRAFIA

Roboto Mono Fig. 23

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVIWXYZ Tipogafa Uads
1234567890

Avenir

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgestuvwxyz
1234567890

V. RESULTADOS

Fig. 24
Exposicao individual
Willa Gallery

categoria: fotografia
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Fig. 25
Exposi¢ao individual
Willa Gallery

categoria: instalagdes

Fig. 26

Exposicao de grupo
Centre of Art Promotion
categoria: téxtil
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Este projeto tem um conceito muito bom e percebe-se que foi pensado
a0 pormenor.

Ou seja, os posters além de graficamente bonitos funcionam quase
como uma etiqueta do evento: ao olhar para um poster percebemos que
tipo de arquitectura o edificio terd, que tipo de exposicao é, e se é uma
exposi¢ao individual ou de grupo.

Além disso é um tipo de sistema que se pode aplicar e adaptar a outro
tipo de eventos ou conferéncias.

Programming Posters

O poster impresso, o principal meio de comunicagio visual no espago
publico durante séculos, tem sofrido transformagées . O “Poster 2.0”
¢ muito mais do que uma superﬁ'cie com tipograﬁa, cores e imagens: é
uma aplicagio interactiva, animada, audivel e controlada por informa-
¢ao. Envolve todos os sentidos e disciplinas. E ainda combina o design
grifico com vdrios tipos de tecnologia.

A ideia deste projeto surgiu quando Tim Rodenbroker preparou um
curso de programacio criativa para a faculdade de Design da Rhine-Wa-
al University. O objetivo era criar um desafio de um projeto de design
que fosse ao encontro dos interesses dos designers de comunicagio.

Rodenbroker enfrentava um desafio: os alunos de design nio sabiam
que era possivel criar contetido de design gréfico de qualidade através de
uma linguagem de programagio.

THE MAGICAL TRIANGLE

Para garantir uma alta capacidade de observacio e foco, Rodenbroker
decidiu restringir os seus alunos a trabalhar exclusivamente com duas
cores ¢ uma familia de fontes definida. Isto garantiu o foco méximo no
local certo: as possibilidades criativas de programagao.

Estas regras estdo representadas na imagem a seguir.

Fig. 27
The Magical Triangle

USE PROCESSING

Estado da Arte
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Fig. 28
TouchOSC

Fig. 29
Programming
Posters

TECNOLOGIA

Foi usado o Processing porque vai ao encontro das necessidades dos de-
signers graficos e iniciantes através de comandos intuitivos, e tem uma
ampla variedade de tutoriais, boas referéncias e uma enorme comunida-
de. Além disso foi usado o 7ouchOSC, uma aplicagio simples para qual-
quer plataforma que envia valores para qualquer aplicagao do Processing.
Isto permitiu controlar vdrios pardmetros das aplicagoes de posters.

RESULTADOS

TS

A NI
A NI
ANICY
ANIC
ANIC
ANO

L
4
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Programming Aresearch on by Tim 2018 /2019
Posters Generative Design Rodenbroker

Programming Aresearch on by Tim 2018 /2019
Posters Generative Design Rodenbroker
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Programming Aresearch on by Tim
Posters Generative Design Rodenbroker

2018 /2019 Fig. 30
Programming
Posters

Programming A research on 201872019

by Tim
Posters Generative Design Rodenbroker

Este exemplo prova que nem o Photoshop nem o lllustrator sao as Gnicas
ferramentas ao servigo dos designers para criar posters.

Ficou provado que com poucos conhecimentos de Processing, os alunos
foram capazes de criar cartazes com bastante qualidade grifica, mesmo
tendo as “restri¢oes” do ‘magical triangle’.

E uma excelente iniciativa e que pode motivar novos designers (ou
pessoas de qualquer outra drea) a iniciar um aprendizagem em Processing
e perceber o seu potencial.

lI.IV INTERATIVIDADE EM CARTAZES

A pritica do design explora novas possibilidades das tecnologias da
informagao e comunicagio. Portanto a interatividade e a participagao
tornaram-se os principais recursos no processo de design. Mesmo nos
meios tradicionais de imprensa, os designers gréficos estdo a tentar
melhorar cada vez mais a experiéncia do utilizador e explorar novos
modelos de interagao. (Rebelo et al., 2017) E os cartazes nio sio excep-
¢ao: os écrans digitais que se infiltraram em todos os tipos de espagos,
representam um novo desafio de design, permitindo a inclusao do video
e do GIF animado. (Benyon, 2016 citado por Rebelo et al., 2017)
Com a expansiao dos “moving posters” (posters em movimento), rapida-
mente se tornou necessdrio atribuir-lhes uma classificagao. Josh Schaub,
no seu projeto “The Moving Posters” além de possuir um inventdrio
deste tipo de posters, pretendeu ainda classificd-los usando “The Spec-
trum of Moving Posters”.
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Este espectro engloba posters desde desenhos estdticos a filmes. Os
posters estdticos sao aqueles onde nio hd mudangas de posi¢ao no
poster, portanto o efeito é predominantemente estdtico e ainda muito
semelhante ao poster impresso. Por exemplo: cartazes onde apenas sio
alteradas superficies de cores. Os posters dinAmicos podem ser dividi-
dos em intimeros formatos e categorias de contetido, que por vezes se
sobrepoem. Este tipo de poster pode apresentar um tipo de conteddo
abstrato de animagao onde sao movidos ou girados os elementos. E por
fim os posters de filme, onde 0 movimento se concentra exclusivamente
em certas cenas filmadas. Como por exemplo um poster onde ¢ repre-
sentada uma cena de um filme com uma tipografia em movimento.

Mas Rebelo (Rebelo et al., 2017) propuseram uma classificagao alterna-
tiva aos ‘posters em movimento em dois subconjuntos: (1) animados e
(2) interativos.

Os posters animados apresentam a informagio de forma sequencial (de
uma key-frame inicial até uma key-frame final), mesmo que isto nio seja
visivel ao publico e o poster em movimento seja realizado num loop.
Por outro lado os cartazes interativos permitem ao utilizador remodelar
a forma como a informagao é apresentada. Esta renderizacio pode ser
direta, via interacdo do utilizador, ou indireta via dados sobre 0 ambien-
te contextual ou dados do utilizador.

Apenas os posters interativos permitem a incorporacao de dados através
de técnicas computacionais como Computer Vision ou Pattern Recogni-
tion.

Resumindo, os posters interativos sdo sistemas que permitem a intera-
¢ao do utilizador.

Em seguida sao apresentados cartazes interativos, quer a interagao seja
de forma directa ou indirecta.

Studio Feixen’s poster for Oto Nové Swiss Festival,
at London’s Cafe Oto (Studio Feixen & Giger, 2017)

O esttdio Feixen é um estddio de design independente localizado em
Lucerne, Suica que cria conceitos visuais. O seu foco é “especificamente
em nada em particular”. Seja design gréfico, design de interior, design
de moda, #pe design ou animacio, desde que os desafie, eles estao inte-
ressados.

O poster do Estidio Feixen para o Oto Nové Swiss Festival, no café Oto
de Londres (Studio Feixen & Giger, 2017) é um exemplo do tipo de
poster interativo.

Na sua versao digital o poster torna-se uma aplicacao web que permite a
interac¢do do utilizador através do rato. Embora o conjunto de intera-
coes seja predefinido, a forma como os utilizadores interagem com o
poster é sempre diferente.



Oto
Nové
Swiss

Thu

Dalston

London
g 30L

Estado da Arte

Fig. 31
Variagoes
dos posters
para o

Oto Nové
Swiss Festival
consoante

a interagao
do utilizador

Fig. 32
Variagoes
dos posters
para o

Oto Nové
Swiss Festival
consoante

a interacao
do utilizador
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Fig. 33
Cartaz aparentemente
normal e estdtico

Fig. 34

Cartaz ja

com interacao dando
ilusdo que o cabelo da
mulher se mexe com o
vento do metro

Blowing in the wind — Apotek Hjirtat

No inicio de 2014, a rede de farmdcias sueca Apotek Hjirtat langou
uma nova linha de produtos para o cabelo, sob o nome Apolosophy.

Para capturar a atengao do publico e provar que os seu produtos davam
vida aos cabelos, foram montados ecras digitais nas plataformas de me-
tro com sensores ultrassénicos que reagiam a chegada dos metros. Este
andncio reativo dava a ilusio de que o cabelo da mulher se mexia com o
“vento” do metro.

Este é um tipo de sistema que pode recolher informag¢des do ambiente
sem uma interacio direta do utilizador.

19 Hagsitra mi
Skarppiick 5 min [TL)

9 Ha_qﬁalra.




Post Print

Post-print foi iniciado em 2017 por Serafim Mendes no contexto da sua
tese de mestrado em Design de Comunicag¢io na ESAD Matosinhos.
Serafim Mendes é um estudante e um designer grafico/ilustrador free-
lancer no Porto. O seu foco no design grafico é principalmente tipogra-
fia, 3D, posters, design editorial e de identidade.

Este projeto estd em desenvolvimento e visa explorar as possibilidades
criativas de realidade aumentada juntamente com o design gréfico.

O foco, é o design de posters e 0 uso do espago 3D como ferramenta de
comunicag¢io. O contetdo ¢ criado ao longo do tempo e é publicado no
Instagram para podermos acompanhar o progresso.

Fig. 35

New year’s AR postcard.

Exemplo do uso

da aplicagao onde ¢
explorado o 3D e a
realidade aumentada

9
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Fig. 36

POST-PRINT 06 /
Everything (in its right
place). Exemplo de um
poster impresso

Fig. 37
POST-PRINT 14 /
SPACE-TIME
DISCONTINUUM.
Exemplo de um poster
impresso
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Como pode o espago virtual 3D ajudar a transmitir uma mensagem?

A camada de contetido aumentada pode adicionar profundidade e
movimento ao design. Também permite a criagao de uma nova camada
de informagdes, resultando assim numa experiéncia mais interativa e
envolvente para o utilizador.

Fig. 38

. . Esquema
> Ehrlnt?d Ob.lteCt de funcionamento
ySical suppor

do sistema

» Augmented content
Virtual layer

» Mobile Device
Using the Post-print app

A aplicagao Post-print estd disponivel quer na App Store quer na Play
Store. Esta permite que possamos experienciar o design em realidade
aumentada através dos nossos teleméveis nas exposigoes.

Using Computer Vision Techniques for Moving Poster Design

Sérgio Rebelo (Rebelo et. al, 2017) desenvolveu um sistema que usa a
técnica de visao por computador para modelar um poster em movimen-
to. E um projeto ainda em desenvolvimento, mas o sistema j4 ¢ capaz
de detectar o ambiente fisico circundante e converter os dados recolhi-
dos em informacoes gréficas. Os dados sao recolhidos do ambiente de
duas maneiras:

(1) usando diretamente o rastreamento do movimento: o movi-
mento do utilizador é obtido detectando a cabeca do utilizador, usando
um algoritmo de detecgio de rosto. Quanto mais o utilizador se mexer
horizontalmente ou verticalmente, mais perceptivel é a mudanga.

(2) indiretamente via dados ambientais contextuais: nesta fase
do projeto, o sistema sé pode obter dados meteorolégicos do local onde
o poster estd instalado e por isso a paleta de cores associada ao poster
muda de acordo com a temperatura do local em que o poster estd insta-
lado.

O poster a seguir é composto por trés tipos de elementos grificos: (1)
caixas; (2) esferas; e (3) letras. Além disso, o utilizador pode selecionar o
elemento a ser modelado clicando nele.
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Fig. 39

Design do poster
interativo no seu
estado inicial

Fig. 40

Exemplo do
comportamento das
esferas. A esquerda o
sistema nio reconhece o
movimento do utiliza-
dor. A direita o sistema
usa uma traducio
gréfica para respon-
der a0 movimento do
utilizador.

Comportamento dos elementos de design

Como foi dito anteriormente, o poster é composto por trés tipos essen-
ciais de elementos gréficos (esferas, caixas e letras). Cada elemento tem
um comportamento distinto.

a. Comportamento da esfera

Quando a esfera ¢ selecionada move-se num dos eixos, ou seja o centro
das esferas muda na direcio dos eixos x ou y. O eixo de translagao é
selecionado aleatoriamente na inicializa¢do do objeto e, no méximo, as
esferas movem-se dez pixels em cada direcgao. O movimento do utiliza-
dor é normalizado usando o co-seno no eixo x, € 0 seno no eixo y.

4

4

A

b. Comportamento da caixa

Os elementos das caixas tém um comportamento semelhante as esfe-
ras, no entanto, a translagao é substituida por uma rota¢ao. Como nas
esferas, o eixo de rotacio ¢ escolhido aleatoriamente na inicializacio
do objeto. Neste tipo de elemento, luzes direcionais sao usadas criando
sombras nas laterais da caixa e enfatizando a rotagio.



c. Comportamento das letras

Fig. 41

Exemplo de rotagio
aplicada a um elemento
de caixa. Na caixa verde,
a rotagio ¢ ao longo do
eixo x. Na caixa verme-
lha, a rotagao ¢ ao longo
do eixo y.

As formas das letras tém interagbes mais dinAmicas e varidveis. Exis-
tem trés tipos de interagdes nas letras: (1) rotagao, ou seja, a letra gira
em torno do seu centro; (2) rotagio com arrasto, isto ¢, a letra gira em
torno do canto superior direito e deixa um efeito de arrastamento; e,
finalmente, (3) translagio com arrastamento, isto é, a letra muda de
posi¢io usando um efeito de acordeao ao arrastar. Além disso, a rotagao
com arrasto também possui dois modos: (1) fixo, quando o arrasto nao
¢ criado; e (2) nao fixo, quando um novo arrasto ¢ criado.

Estado da Arte

Fig. 42
Exemplo do efeito
rotagio numa letra

Fig. 43

Exemplo do efeito de
rotagao com arrasto no
modo nio fixo

Fig. 44

Exemplo do efeito de
translacio com arrasto.
A esquerda: o estado
inicial do poster. A
direita: o efeito aplicado
a um glifo.
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Este trabalho apresenta um sistema para criar um poster em movimento
que integra dados externos no seu processo de constru¢ao. Apesar de ser
ainda um trabalho em desenvolvimento, o sistema jd ¢ capaz de con-
verter dados ambientais em informacoes grificas. Os dados sao recolhi-
dos directamente do utilizador, usando a sua posi¢ao e, indiretamente
através de dados recolhidos do ambiente envolvente. Isso permite criar
diferentes experiéncias ao utilizador e desenvolver a cada interagio um
design de poster exclusivo. Os dados de movimento do utilizador sao
traduzidos em informacoes gréficas usando técnicas de visio computa-
cional, nomeadamente detec¢io de rosto.

Conclusao do Estado da Arte

Com a realizaciao do estado da arte ficdimos a conhecer a evolucgao do
cartaz impresso até ao cartaz digital e das suas infinitas aplicagoes.
Foram aqui apresentados exemplos de cartazes interativos com sistemas
mais ou menos complexos, com conceitos e propositos diferentes. Nao
interessa a criagao de um sistema altamente complexo a nivel de cédigo,
se depois o trabalho aplicado ao design nao funciona ou nao comunica
o que ¢ pretendido.

Alguns dos trabalhos apresentados serviram com inspiracio para o pro-
jeto prético como serd explicado nos capitulos seguintes.



IV. ANALISE
A CASA DAS ARTES
BISSAYA BARRETO



DESENHO DE CARTAZES DIGITAIS INTERATIVOS — Beatriz Dias

54

A ESCOLHA DA INSTITUICAO

Para dar inicio a criagdo do sistema percebeu-se que o primeiro passo
seria a escolha definitiva de uma entidade ou instituicio e tal como foi
referido no Plano de Trabalhos (capitulo II) deste projeto, um dos ce-
ndrios possiveis seria a criagao de uma série de cartazes que comunicas-
sem informacio sobre o curso de Design e Multimédia. Outro cendrio
possivel seria a criagao de cartazes com a programagao da Casa das Artes
Bissaya Barreto.

Foram depois ainda ponderados nomes como o Salao Brazil ou a Bienal
de Arte Contemporinea de Coimbra. Era importante ser uma institui-
¢ao em Coimbra, jd que o projeto estaria a ser desenvolvido na prépria

cidade.

O curso de Design e Multimédia foi excluido pois j4 hd bastantes tra-
balhos alusivos a este tema que sio desenvolvidos em algumas unidades
curriculares do préprio curso.

Foi também excluido o Salio Brazil visto ji ter uma linha grafica bem
definida na divulgacio dos concertos.

A Bienal foi também posta de lado pois s6 se realiza de dois em dois
anos e poderia ser um impedimento.

Depois de uma breve andlise 4 Casa das Artes Bissaya Barreto (CABB),
percebeu-se que apesar da forte e diversa programacao da instituicio,
nao havia uma linha visual que a acompanhasse. Foi entdo a instituicio
escolhida para o projeto.

SOBRE A CASA DAS ARTES BISSAYA BARRETO

Situada em pleno coragao da cidade “A casa que foi a primeira sede da
Fundacio ¢ agora a Casa das Artes da cidade desde 2010.”

E uma institui¢io que oferece 4 cidade uma programagio regular e
variada desde concertos, festivais, aulas de yoga e sessdes de mindful-
ness, mercados sazonais, cineconcertos, workshops e oficinas, conversas,
exposigoes e tantas outras atividades. Uma programagao pensada para
todo o tipo de publico, quer para criangas, jovens, adultos ou até mes-
mo para pequenos negécios locais.

Além da extensa programacio, a CABB celebra ainda colabora¢oes com
outras entidades da cidade de Coimbra como a Rddio Universidade de
Coimbra ou o Jazz ao Centro que fazem assim uso do espago da Casa.
Toda esta partilha resulta nao sé na promogao da cultura como no pré-
prio desenvolvimento da cidade que s6 lhe pode trazer beneficios.
Fazendo uso de um espago invejdvel, a Casa das Artes Bissaya Barreto
promove e permite um acesso a cultura (de forma praticamente gratui-
ta) que de outra forma os Conimbricenses nao teriam.



Anilise da informagao recolhida

Depois de uma primeira breve andlise, foi feita uma andlise mais apro-
fundada onde se tentou perceber o tipo de eventos realizados, a frequ-

éncia/periodicidade de cada evento, qual a informagio comunicada e se

havia cartazes que divulgassem a programagio.

Para tal foram analisadas as atividades realizadas ao longo do ano de

2019: foram cruzados dados da pdgina de facebook (onde sio partilha-
dos os eventos) e do site da Casa (CABB).
A informagao recolhida foi dividida nos seguintes pardmetros:

I- nome

II- tipo de evento

III- data/hora

IV- frequéncia
V- divulgacao

VI- custo

Na imagem em baixo estao os dados recolhidos referentes a0 més de

Julho de 2019. A recolha de informagao fez-se para todos os eventos de

todos os meses do ano de 2019 e pode ser vista no Anexo A.

NOME

Studio and Paul — Remixes & B-Sides
Matinéde com A boy named Sue

Pratica de Mindfulness

Abertura da Expasigio Fanzineteca
Matinée com Afenso Macedo
Cine-Conecefto no Jardim

Matinde Tropicalissima com Jodo Gaspar
Willlam Parker, Hamid Draxe, Luis Vicenle
Loops. Lisbea

Langamenlo do Livio Dissecacio de Um Cisne, de
Miguel Bonneville

Matinée com O) Lynce

Workshop Bruneh & Snacks Vegan

Aulas de Yoga Flow

TIPO DE EVENTO

Exposigio

Matinée/Misica

Workshop

Exposigia

Matinée/Misica

Concerto

Matinée/Misica

Concerto

Exposigho

Outro(s)

Matinde/Misica

Warkshop

Aulas de Yoga

Conversa de Viajanles: um ano lectivo em Sdo Tomé Conversa de Viajantes

Nome

O nome é retirado literalmente do nome do evento do facebook ou de

DATA/HORA

7 Junho- 5 Julho 2019

5 Julho 2018/ 18n

41 julhe 2019

12 Julho 20187 17h

12 Julho 2019/ 18h

17 Julho 20187 22h

148 Julho 2018/ 18h

21 Julho 2018/ 18h

25 Julho- 3 Agosto 2018

25 Julho 2018/ 18h

26 Julho 2018/ 18h

2T Julho 2019/ 10030

7 Maio- 30 Julho 2019/ 18h

31 Julho 2019/ 18030

FREQUENCIA

pontual

semanal

pontual

pontual

semanal

pontual

semanal

pontual

pontual

pontual

semanal

pontual

semanal {lodas as Jas)

mensal

DIVULGAGAO

facebeak

facebook

faceboak

facebook

facebook

faceboak

facebook

facebook

facebook

facebook

facebook

facebeak

facebeak

facebook

como estd apresentado no site. Por exemplo, se o evento do facebook foi

criado com o nome: “Matinée com Carlos Dias”, é assim que aparece na

tabela também.

Andlise & Casa das Artes Bissaya Barreto

€EE

gratuito

gratuita

pago

gratuitn

gratuite

pago

gratuita

pago

gratuite

gratuito

gratuite

pago

pago

gratuito o
lotago limitada

Fig. 45
Informacio
recolhida

referente ao
més de Julho
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Com a andlise de todos os eventos, foi possivel dividir o ‘tipo de evento’
em oito categorias:

. matinée/musica

. concerto

. workshop/oficina

. €xXposicao

. aulas de yoga

. jogos de tabuleiro

. conversa de viajantes

ONAN WD -

. outro(s)

1 — Matinée/Musica

As matinées sio eventos onde uma pessoa, ou um coletivo, é
convidada a passar musica durante algumas horas nas tardes de
sexta-feira na Casa. As matinées ocorrem semanalmente e sio por
norma gratuitas.

2 — Concerto

Os concertos sao naturalmente de mdsica e contam com a par-
ticipagao de artistas ou bandas de vérios géneros musicais. Sao
artistas locais, nacionais e também internacionais. Foi necessirio
criar uma categoria especiﬁca visto que 0s concertos nao acon-
tecem de forma tao regular quanto as matinées e sio geralmente

pagos.

3 — Workshop/Oficina

Esta categoria engloba vérios tipos de eventos desde a alimen-
tagdo a danga, passando também pela meditagio ou préticas de
mindfulness. Exemplos disso sao: “Workshop Brunch e snacks
Vegan” destinados a pessoas vegan ou “Oficina de Danga Cria-
tiva para Criangas” que sao destinados aos mais novos. Estes
eventos acontecem de forma pontual e s3o pagos.

4 — Exposi¢ao
As exposi¢des s20 também eventos pontuais, mas sa0 gratuitos.
Estas podem ser fotogréficas, de design ou de ilustragio.

5 — Aulas de Yoga
As aulas de yoga acontecem semanalmente todas as tercas-feiras
€ 520 eventos pagos.

6 — Jogos de Tabuleiro

A semelhanca do que acontece nas ‘Aulas de Yoga', os Jogos de

Tabuleiro também sio eventos semanais mas que decorrem as
q

quintas—feiras. Estes eventos niao sio pagos.



Andlise & Casa das Artes Bissaya Barreto

7 — Conversa de viajantes

As conversas de viajantes s3o eventos onde se reinem um
grupo de pessoas para contar as suas experiéncias e aventu-
ras de viagens quer turisticas, quer de cardcter voluntdrio/
humanitdrio. Apesar destes eventos serem gratuitos, tém
uma lotagao limitada.

8 — Outro(s)

Nesta categoria agruparam-se todos os eventos que nao se
encaixavam nas categorias anteriores, quer por a sua natu-
reza nio corresponder a nenhuma das categorias, quer por
a sua ocorréncia ser pontual.

Data/hora e Frequéncia

O facto de se ter registado a data e hora de cada evento, permitiu saber
com que frequéncia cada um acontecia e portanto verificou-se que hd
eventos que acontecem semanalmente, mensalmente ou entio de forma
pontual.

Divulgacao

A divulgacdo destes eventos ¢ feita quase sempre através do facebook.

Custo

De forma geral os eventos sdo gratuitos com algumas excecoes dos
workshops e concertos.

A imagem em baixo mostra (de forma reduzida) as categorias dos even-
tos e a sua frequéncia ao longo do ano de 2019.

TIPO DE EVENTO DATA/HORA FREQUENCIA Fig. 46
Resumo da
informacao

Matinée/Misica 43 &

recolhida refe-
rente ao ano de

Concerto 25 2019
Workshop! Oficina 8
Exposigido 8
Aulas Yoga todas as 3as
Jogos de Tabuleiro todas as 5as
Conversa de Viajantes uma vez por més
Outro(s) 14
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Além de saber que tipo de eventos sio realizados na CABB, foi também
necessario perceber de que forma eram partilhados com a comunidade e
que informacio era transmitida.

Percebeu-se rapidamente que as atividades a realizar eram comunicadas
pelo facebook através da criagao de eventos.

A imagem seguinte mostra um desses eventos: Aulas de Yoga Flow. E
um evento semanal que ocorre todas as tercas-feiras e por isso sio mos-
tradas as vdrias datas ao longo do ano. O local é naturalmente a Casa
das Artes Bissaya Barreto.

Fig. 47

Exemplo de

um evento partilhado
no facebook.

MAR  Aulas de Yoga Flow

Plblico - Evento criado por Casa das Artes Bissaya Barreto
e Espago Ritual

“ Fabio Ndbrega convidou-te
=

% Com interesse X lgnorar # Partilhar =

(© Todos/as Terga-feira, até 23/06

MAR MAR MAR =
3 Ter 18:00 10 Ter 18:00 17 Ter 18:00 Mais 14

Casa das Artes Bissaya Barreto

Most
Avenida S4 da Bandeira 83, 3000-351 Coimbra e e

Nestes eventos estd também associada uma imagem (imagem de capa).
Na imagem ¢é apresentado o nome do evento que estd escrito numa
espécie de polaroid e esta “fotografia” estd sob uma imagem de fundo.
Este tipo de apresentagio é usada com todos os eventos.
Fig. 48 % SEOEceT 4
Exemplo da imfgem 3 A

de capa do evento de

facebook

WORKSHOP BRUNCH
£ SNACKS VEGAN

-

B



Foi também preciso perceber se, além dos eventos criados no facebook,
havia outro tipo de comunicacio feita. Se, por exemplo, havia cartazes
associados a cada atividade. Os cartazes existentes do ano de 2019 sao
de atividades realizadas na CABB mas que estao associadas a outras
entidades também e por isso o design nao ¢ da autoria da CABB.

Este cartaz é um exemplo disso. O Festival Apura com duragio de trés
dias realizou-se na CABB em Setembro de 2019. Associado ao cartaz
apenas estd o logotipo da Casa. Também nas outras atividades que nao
sdo organizadas exclusivamente pela CABB se verificou esta situagao.

Fig. 49
Exemplo de

FESTIVAL

um cartaz

realizado por
AV. SA DDA .
BANDESIRA, outra entida-
83 COIMBRA B
: de que ndo a

26 - 28 ST 20 | CABB
- CASA DAS S BISS/ :

26 ABRIR PORTAS 28 ABRIR PORTAS
SETDJ SEET SETDJ SEET
RADIO BAIXA LIVE TAT
E 3

0S MEUS BONITOS
SAF———ATO0S
CLEPSIDF—A s
## SHARP SHARP A FPUPPET SHOW
NAaMEe—D JULIO
SUN MAMMUTH
27  ABRIR PORTAS LION ——EART
AINTING

TODOS 0S DIAS
DJ SET RUC
BERTIROOTS E
T .

ANTC=SONIO F0J0 » BES=RUS *

ESF=UND F=IDALGO SCOUSA *

CF=IATURA F——OMOSAPINES #

DIANA REEIS * DICOGO FRAZAD »

F=ILIPA MEIRA * JOANA MATEUS ®

JOSE ASSUNGAO * JOSE BORGES ®

G MAF==1A LEONCOR TEIXEIRA *
MONSTA MAGGIES==S # PATRICIA

JOAO FEFRRO GIRAOD * SALOME SIMDES + ZYCON

SOVUL FREEDOM )
JOEES| : ANA MARIANO » FIRGUN » MIGUEL ARAUJO

Andlise & Casa das Artes Bissaya Barreto
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Em relago ao logotipo, este pode assumir trés cores: branco, preto ou

vermelho.
Variaf(ig; (Sig CASA

logotipo da CABB % DAS ARTES
BISSAYA
BARRETO
CASA
DAS ARTES
BISSAYA
BARRETO

CASA
DAS ARTES

BISSAYA
BARRETO

Conclusoes

Com a andlise da informacao recolhida foi possivel perceber que sao
muitas e variadas as atividades que decorrem na Casa. Com esta varie-
dade houve a necessidade de agrupar as atividades por categoria resul-
tando assim em oito categorias: matinée/musica, concerto, workshop/
oficina, exposicdo, aulas de yoga, conversa de viajantes e outros.

A frequéncia destas atividades foi também analisada e conclui-se que
existem eventos semanais, mensais e pontuais.

Um outro ponto importante desta andlise, era o de perceber como era
feita a divulgagao das atividades e rapidamente se observou que esta é
feita através do Facebook. Apesar de existir um site com a agenda da
Casa das Artes, é o Facebook o principal veiculo de divulgacao.

Visto que é usada uma rede social como principal forma de divulgagao,
hd entdo aqui uma oportunidade para criar um sistema que divulgue a
programagao do local através dos cartazes digitais.

Foi importante esta andlise e recolha de informacio, pois foram re-
tirados elementos essenciais para a elaboragao dos cartazes como por
exemplo o nome dos eventos e as categorias a que estdo associados e que
foram depois inseridas no projeto pratico.



V. PROJETO PRATICO
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Neste capitulo sdo apresentadas as varias etapas que levaram a criagao
do sistema final.

Inicialmente sao abordadas as experimentagdes iniciais e depois é
explorada a abordagem resultante destas primeiras experimentagoes. E
também apresentada e explicada a interagio que foi desenvolvida para o
sistema.

Desde a imagem ao som, a cor ou texto, todos os desafios, solugoes,

tomadas de decisao, recuos e avancos e afinamentos sio aqui descritos.

Concetualizaciao

As novas tecnologias digitais tém vindo a revolucionar a forma de
criacdo dos cartazes digitais, o que permite ao designer a inclusao de
elementos animados ou interativos.

O objetivo desta dissertagao é também de incluir o uso da interativi-
dade no desenho dos cartazes digitais. Para tal foi criado um sistema
capaz de captar som (input) e que desenha o cartaz (output) consoante a
informacao externa. Os cartazes sio desenhados através de uma matriz
de circulos e o contetido ¢ desvendado caso haja interagio por parte do
utilizador. Os cartazes siao exibidos através de um ecra.

Introducao

A realizagao do Estado da Arte permitiu conhecer trabalhos que de
alguma forma influenciaram este projeto. O caso de Monika Gregulska
(apresentado no capitulo III- Estado da Arte, no subcapitulo III.IV-
Design Algoritmico de Cartazes) que desenvolveu um sistema que cria
posters para exibi¢oes na City Art Gallery em Lodz. Um dos elementos
deste trabalho foi o do uso da cor consoante a categoria da exposicao,
algo que foi aqui também explorado e mais tarde aprofundado e apri-
morado.

Outros trabalhos como os cartazes do estiidio Feixen ou os “Moving
Poster” de Sérgio Rebelo (e outros) (também apresentado no capitulo
III- Estado da Arte, no subcapitulo II1.V- Interatividade em Cartazes)
que se apropriam do utilizador quase como um elemento de composi-
¢ao do cartaz, também serviram de inspiracio. Ficou claro, como objeti-
vo do projeto, que o utilizador teria de interagir (de alguma forma) com
o cartaz para que ele fosse desenhado.

Com os trabalhos referidos acima em mente, o trabalho iniciou-se com
uma tela em branco e foram realizadas pequenas experiéncias, todas elas
em Processing, para perceber como seria preenchida essa tela em branco.



V.I EXPERIENCIAS INICIAIS

EXPERIENCIA 1 - TIPOGRAFIA CINETICA

Esta experiéncia consiste na animagao da sigla ‘CABB’ (Casa das Artes
Bissaya Barreto). O que acontece é a segmentagao em pequenos quadra-
dos das letras onde depois ¢ aplicado um movimento horizontal a cada
quadrado (quer para a esquerda, quer para a direita) em diferentes tem-
pos. Isto resulta no movimento de pequenos ‘azulejos’ dando a sensagao
que a letra se desmonta.

A animagio poderia resultar numa espécie de loader ou screen saver do
monitor/instalacdo e ficaria no ecri até que houvesse um tipo de intera-

¢ao por parte do utilizador/visitante.

Projeto Prdtico

Fig. 51
Variacoes da
animagao com

a sigla ‘CABB’
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EXPERIENCIA 2 - MATRIZ DE QUADRADOS

Esta experiéncia consiste na animagao de uma imagem. Um pouco a
semelhanca da experiéncia anterior, aqui a imagem também se encontra
dividida em pequenos quadrados ou “mosaicos”. A medida que se vai
mexendo com o rato, a imagem ¢ feita com mais ou menos mosaicos:
quantos mais, maior serd o detalhe da imagem.

Esta interac¢io pode ser interessante quando aplicada num contexto real.
Por exemplo, em vez da interagio ser feita com o rato (mouse over), seria
através de um utilizador/visitante e do seu movimento. Assim, caberia
ao utilizador decidir qual o grau de detalhe que pretenderia para a ima-
gem e por isso estaria também ele envolvido no processo de construgao
do cartaz, revelando mais ou menos informacao.

Fig. 52
Variagoes da
rasterizagio
da imagem
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EXPERIENCIA 3 - REPETIGAO DE FORMAS COM TIPOGRAFIA

Esta experiéncia resultou de um trabalho feito inicialmente para a cadei-
ra de Design Generativo.

A animagio consiste na jun¢io de uma forma geométrica que ¢ escolhi-
da aleatoriamente (no total de 4 formas geométricas) e num titulo de
um evento (no total de 29 titulos). Ou seja, a cada clique ¢ gerada uma
nova forma juntamente com uma frase.

As formas usadas sdo: um retdngulo, um tridngulo, uma elipse e um
quadrado. A estas formas sao aplicados os seguintes parimetros: rotagio,
crescimento e alongamento que dao a ilusdo do movimento da forma.
Por exemplo: inicialmente é desenhado um quadrado (com as coordena-
das iniciais pré-definidas) e depois sao aplicados os parimetros anterior-
mente referidos de forma iterativa até que sejam desenhados um total
de 85 quadrados. Este valor é definido no inicio mas pode ser alterado.
Os titulos estao guardados num ficheiro de texto onde cada titulo ocupa
uma linha e é essa linha que é escolhida aleatoriamente.

Ainda que a experiéncia nio seja visualmente interessante, serviu como
parte de exploracio.

Fig. 53
Exemplos dos
vdrios cartazes
gerados pelo
sistema

Projeto Pritico
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EXPERIENCIA 4 - LETRAS EM MOVIMENTO

Esta experiéncia, tal como a Experiéncia 1- Tipografia Cinética, consiste
na animacio das letras ‘CABB’.

As letras s3o animadas quando existe interagao, neste caso com o clique
do rato, e voltam a posi¢ao inicial assim que a interagio acaba.

A posicio inicial estd previamente definida, mas o movimento das letras
é feito de forma aleatéria e sao definidas 3 direcées: vertical, horizontal
e é também aplicada uma rotagio. Verticalmente e horizontalmente

as letras movem-se num intervalo de -2px a 2px. J4 o valor da rotagao
pode variar entre -0.5 e 0.5 radianos.

Também esta animagdo poderia resultar numa espécie de loader ou scre-
en saver do monitor/instalagio e ficaria no ecra até que houvesse outro
tipo de interagdo para dar inicio a visualiza¢o dos cartazes.

Fig. 54
Variagoes da
animacao

<@ &
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EXPERIENCIA 5 - TIPOGRAFIA CINETICA COM IMAGENS

Na experiéncia seguinte sio conjugados vérios elementos. A Tipografia
Cinética (jd apresentada em cima- Experiéncia 1) com os titulos dos
eventos, sao acrescentadas imagens (também dos eventos) e ainda um
terceiro elemento. Este terceiro elemento sao as elipses de vérias cores.
Neste pequeno sistema percebeu-se que seria interessante haver um
fator de diferenciagio consoante o tipo de evento apresentado e que isso
fosse representado no cartaz. Neste caso concreto testou-se a introdu¢io

das elipses com cores: uma cor diferente para cada tipo de evento seria a
ideia. As fotografias usadas foram retiradas do facebook da CABB.

Fig. 55

bgos de talbulEiru o sttau de jugus tretcdodnéirong Ef‘e.mplos dos
vérios com as
imagens, tipo-
grafia e cores
aplicadas

Stitde cunruwdnatoarigics

op prurmtnersmabrs wegi bp brunch e snacks vegan
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EXPERIENCIA 6 - MATRIZ DE CiRCULOS

A semelhanca do que acontece com o exemplo apresentado em cima,
Matriz de Quadrados (Experiéncia 1), também esta exploragio pretende
rasterizar uma imagem mas sao agora usados circulos em vez de quadra-
dos.

A imagem ¢ analisada e sio desenhadas elipses numa grelha que repre-
sentam os valores do brilho: quando mais brilhante for determinado
ponto da imagem, menor serd a elipse desenhada.

Em primeiro lugar ¢ criada uma grelha com linhas e colunas que pre-
enchem horizontal e verticalmente o espago com circulos através de um
loop em X e em Yy

No entanto esta grelha ndo estd centrada e por isso é aplicada a funcio
translate que a move para a direita, centrando-a assim na janela.

Fig. 56

A esquerda: grelha
inicial

A direita: grelha
centrada
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Fig. 57
Variagoes da grelha
dinimica

Esta ¢ uma grelha estdtica porque estao definidos a partida o niimero

de circulos que fazem parte de cada linha e coluna, que neste caso sao
10. Mas o objetivo ¢é tornd-la dinimica ao permitir que seja alterado o
ndmero de circulos que a compdem. O niimero de circulos é obtido
através da divisao do mouseX (este valor estd entre 0 e 500px porque é a
largura da janela) por 10. J4 o tamanho de cada circulo é obtido divi-
dindo o tamanho da janela pelo nimero de circulos. A grelha move-se

consoante a posi¢ao do rato.
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Depois é possivel extrair a cor da imagem através da fungao ger que
escolhe um pixel especifico da imagem consoante a sua posi¢ao.

Em seguida, o tamanho do circulo é dado, usando a fun¢io bright-
ness que converte a cor da imagem em valores de brilho. Esta fungao
usa valores entre 0 e 255 e por isso é ainda preciso usar a fun¢io map
que converte este intervalo de valores num novo intervalo, passando o
novo intervalo de 0 a 20. Estes niimeros significam que quando a cor é
branca, o tamanho da elipse é zero, e quando a cor é preta, o tamanho ¢
20px.

Por fim, em vez de usar 20 como o tamanho mdximo da elipse, usou-se
a fungao que determina o tamanho da elipse consoante a janela.

Em baixo estao os resultados jd aplicados na imagem. Foi apenas au-
mentada a janela do processing para 800 px de largura e 800 px de
altura.

Fig. 58
Imagem
original

Projeto Pritico
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Fig. 59 .
Virias fases T
da imagem rasterizada E E
(l) .
Fig. 60

Virias fases
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CONCLUSOES

Estas experimenta¢des foram importantes para perceber que caminho
seguir. Apesar das exploragoes serem bastantes distintas umas das outras
e quase nao haver ligacao entre elas, percebeu-se que hd dois elementos
fundamentais que fardo parte do sistema final. Sdo eles: as fotografias
dos eventos, os titulos dos eventos e a cor. Haverd portanto sempre a
juncio da fotografia com a tipografia no desenho do cartaz, sendo a cor
um fator de diferenciacao.

O tipo de interagao nio ficou definido neste capitulo, visto que esta
componente do projeto nio ¢ vista apenas como mais uma camada do
sistema, mas sim algo que torne o sistema o mais natural possivel do
ponto de vista da interagdo humano-computador e foi preciso dedicar
mais tempo e mais investigagao a este topico.

Foi com a tltima abordagem destas experiéncias que se deu inicio ao
sistema do projeto final.

V.II EXPERIENCIAS GRAFICAS

Paralelamente as exploragoes feitas em codigo, foram também desenvol-
vidas algumas ideias visuais.

O objetivo destas experiéncias era o de criar desde rascunhos, protétipos
de cartazes, a ideias jd finalizadas para que depois pudessem ser imple-
mentadas no Processing. Exploragoes da cor, tipografia ou grelha foram
aqui testadas.

De seguida sao ilustradas essas ideias.

EXPERIENCIA 1 - TIPOGRAFIA

Nesta dupla de cartazes foi explorada principalmente a tipografia em
duas camadas, fazendo um contraste entre o background e o foreground.
No foreground sao apresentados os titulos dos eventos que foram retira-
dos da tabela de anilise das atividades da CABB. E também apresentado
o dia e a hora de cada evento.

No background é apresentado o nome da institui¢o e é introduzida a
cor. Esta serviria como fator de diferenciagao do tipo de evento. Ou
seja, idealmente hd uma cor que corresponde a uma categoria o que
neste caso concreto se traduz em: cor vermelha corresponde a categoria
‘Outros’ e a cor azul corresponde a categoria ‘Matinée’.
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Fig. 65
Cartaz resultante
da experiéncia 1.

1

EXPERIENCIA 2 - COR

A semelhanga dos cartazes anteriores também aqui se usam os titulos
dos eventos retirados da andlise das atividades da CABB. A cor ¢ tam-
bém usada mas em dupla, ou seja sao duas cores que correspondem a
mesma categoria: as cores roxo e verde traduzem a categoria ‘workshops
e oficinas’, enquanto que as cores azul e laranja correspondem a catego-
ria ‘matinée’.

Nestes cartazes foram ainda introduzidas fotografias que sio as mesmas
divulgadas nos eventos do facebook da pdgina da instituicao.

21.01.2019-10h30
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Fig. 66

Cartaz resultante
da experiéncia 2.

MATINEE COM
ARNALDO MOURA

casa

DAS ARTES
BISSAYA
BARRETO

EXPERIENCIA 3 - CiRCULOS

Nesta terceira dupla de cartazes, além dos titulos usados e da dupla de
cores, estava ja pensada uma possivel animacio: os circulos apareciam
e desapareciam, ou aumentavam e diminufam de tamanho podendo

assim ser possivel a leitura dos titulos. Esta animacio do cartaz seria o

resultado da interagao com o utilizador, nao estando ainda definida qual

o tipo de interagio a usar.

Projeto Pritico
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Fig. 67

Cartaz resultante 1 2 u n-

da experiéncia 3. 1§|u 122' TINEE
1 -
12 h- 100 MAT. ’E
pzun SR TINEE

(1)

12 ,un- .3
12 ‘uis- *Sh

"MATIF

CA"AD SATTES SISC\YATART ZTO "AS” DA” AR"ES [ 'SSAAE"RR"TO
_AS/ DAC ART S B{SAY . BA XRET)C/ JAL S fTE_ BISCAY/ BAI RET)
CA_AD..SA..TES _ISC.AYA _ARI.ZTO _AS,.DA_ AR.ZS E.5SA.AB..RR_TO
VASA DAS AR1.S BioSAYA BAKREYJ ChsA LAS ARTES BIS5AYA BARRETV

4

Coi

4

Fig. 68
Cartaz resultante
da experiéncia 3.
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CONCLUSOES

Depois de elaboradas estas abordagens grificas, percebeu-se que nao
faria sentido pensar em duas vertentes diferentes, ou seja, ndo faz sen-
tido pensar primeiro o design e sé depois a tecnologia. Nio faz sentido
pensar um cartaz estdtico para depois lhe aplicar um tipo de animagao
ou interacdo. Alids, este projeto quer provar precisamente isto: que hd
espaco e oportunidade para o desenvolvimento de cartazes interativos
que tirem o melhor proveito da unido entre o design e a tecnologia sem
que nenhum dos elementos perca o seu valor.

Este tipo de experimentagio foi assim posta de parte.

V.III DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

1- 0O TAMANHO DA IMAGEM

Como referido anteriormente, no subcapitulo V.I Experiéncias Iniciais
(na Experiéncia 6 - Matriz de Circulos), decidiu-se explorar a técnica de
rasterizagio da imagem. O primeiro passo foi o de testar a técnica com
imagens diferentes e perceber até que ponto esta seria vidvel.

Foi possivel observar que o sistema alterava o tamanho da imagem.

Fig. 69
Imagem original
(exemplo 1)
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Fig. 70
Imagem rasterizada
(exemplo 1)
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W Fig.71
Imagem original
(exemplo 2)
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Imagem rasterizada

No exemplo 1 (fig. 70), o corte da imagem depois desta entrar no
sistema nio ¢ significativo. A imagem continua centrada, sio poucos os
elementos que ficam fora da imagem e no geral a imagem continua a

transmitir a sua “mensagem’ .

No exemplo 2 (fig. 72) j4 ¢é bastante diferente. Verifica-se que a imagem
também ¢é cortada mas apenas aparece o canto superior esquerdo.

A solugao imediata para este problema foi a de aumentar o tamanho

da janela do processing, visto o tamanho atual de ser 800 x 800 pixels.
Aumentou-se a janela para 900 x 1600 pixels.

Este tamanho em concreto foi escolhido para depois ser feita a exibicio
dos cartazes num ecra vertical.

Apesar desta alteragao, verificou-se que ainda nao seria a solugao final.
As imagens continuam cortadas e a perder grande parte da informagao.
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Fig. 73

Imagem na janela
900 x 1600 pixels
(exemplo 3)
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No exemplo 3 (fig. 73) o corte da imagem j4 nao ¢ tao substancial como
no exemplo 2 (fig. 72), no entanto ainda nio é o resultado ideal. E ex-
perimentando com outras imagens continua a no ser satisfatério como
¢ o caso do exemplo abaixo.

Fig. 74
Imagem original

(exemplo 4)

I
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Fig. 75

Imagem na janela
900 x 1600
(exemplo 4)
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A solugao seguinte seria “obrigar” a imagem a assumir o mesmo tama-
nho que a janela do Processing com a fungao resize. Esta fun¢io permite
que uma imagem com tamanho superior ao da janela, seja redimensio-
nada para o tamanho atual da mesma. Neste caso concreto a imagem
abaixo tem 3456 x 4608 pixels e deveria ser redimensionada para 900
pixels de largura e 1600 pixels de altura. Mas mais uma vez os resulta-
dos nio foram os esperados.

Fig. 76
Imagem original

(exemplo 5)
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Fig. 77
Imagem com a funcio
resize aplicada

A questao de nao ser possivel arranjar uma forma que seja conveniente
para todas as imagens, prende-se com o facto das imagens terem dife-
rentes tamanhos, resolugées e disposicoes (vertical e horizontal). Havia a
possibilidade de definir 4 priori o tamanho da imagem a utilizar no sis-
tema, mas nio seria benéfico impor esta restri¢o (ainda por cima numa
fase tdo inicial do projeto) visto que o objetivo ¢ o de criar um sistema
dinamico, flexivel e prético. Foi portanto abandonada esta ideia.
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A solugio encontrada

Para solucionar esta questao, desenvolveu-se a funcao resize ToFitQuiside.
Esta fun¢io permite que o tamanho da imagem seja adaptado ao tama-
nho da janela que queremos. Na priética, a fun¢io encontra o centro da
imagem e depois sao “cortadas” as margens superior e inferior, esquerda
e direita. Mas este corte de margens é minimo e praticamente nao altera
a imagem. Esta funcio pode ser aplicada quer a imagens horizontais,
quer verticais. O exemplo abaixo demonstra como funciona a fungao.

Fig. 78
Imagem original

(exemplo 6)
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Fig. 79

Imagem
exemplificativa

do corte da funcio
resize ToFitOutside
(exemplo 6)
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Fig. 80

Imagem

com a funcio
resize ToFitOutside
aplicada
(exemplo 6)
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Esta funcio foi aplicada em vdrias imagens e os resultados foram bas-
tante satisfatérios porque se obteve uma forma de preservar a méxima
informagao possivel de cada imagem.

Neste exemplo 6 (fig.80), j4 com a fungao aplicada, no entanto, perce-
be-se que o grau de defini¢io da imagem foi bastante reduzido mas esta
questao foi também resolvida e é explicada mais a frente neste capitulo.
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2- A INTRODUGAO DO TEXTO

Enquanto se explorava a imagem, foi também preciso inserir o texto no
sistema e trabalhar os dois elementos.

O texto foi dividido em duas partes: o titulo de cada evento, e o dia e
hora do mesmo. Esta informagcio foi retirada do capitulo IV- Andlise

a Casa das Artes Bissaya Barreto e inserida no sistema através de dois
ficheiros de texto como se pode verificar em baixo.

MATIMEE COM AFONSO MACEDD

CONVERSA DE VIAJANTES

MERCADD DE VERAD

MERCADD DE PRIMAVERA

MATIMEE COM DAVID RODRIGUES

PRATICA DE MINDFULMESS

CINE-CONCERTO NO JARDIM

AULAS DE YOGA FLOW

MATINEE COM JODANA OLIVEIRA

ESCUTAS ASSISTIDAS RUC

OFICIMA DE DANCA CRIATIVA PARA CRIAMCAS
KIDS OM ACID

MATIMEE COM PEDRO VIEGAS

NOITE DE JOGODS DE TABULEIRD NO SOTAOD
GIANT SWAN

BOILER RUC- INSTRUMENTAL VIOLENCE SHOWCASE
LOOPS.LISBOA

WORKSHOP BRUMCH E SMACKS VEGAM
EXPOSICAD FANZINTECA

LES SIESTES ELECTROMIQUES

PIERRE HUMBERT

D] FIRMEZA

THE ART OF DUB

MATIMEE COM SUSSURRO

RAFAEL TORAL'S SPACE QUARTET

MATINEE COM DJ A BOY NAMED SUE
EMCONTRO MENSAL DE BOARDGAMES
MATIMEE COM CELESTE MARIPOSA

Fig. 81

Ficheiro de texto
com os titulos
dos eventos

Projeto Pritico
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920

Fig. 82

Ficheiro de texto
com o horirio
dos eventos

11.81 - 2Z1h
18.81 — 18h
30.81 — 22h
8l.82 — 18h
B2.82 — 18h38
15.82 — 18h
27.82 — 1Bh3B
81.83 — 15h
81.83 — 17h
14.83 — 21h38
16.83 — 15h
23.83 — 21h38
85.84 — 18h
14.84 — 1Bh
26.84 — 1Bh38
84.85 — 1B8h
11.85 — 15h
18.85 — 17h
23.85 — 21h38
a7.86 — 1Bh
14.86 — 21h38
15.86 — 15h
27.86 — 22h
12.87 — 17h
17.87 — 22h
21.87 — 18h
31.87 — 1Bh38
B9.8E — 1Bh
18.88 — 22h

Neste ponto do projeto o sistema funciona de forma aleatdria: este esco-
lhe aleatoriamente uma imagem (dentro de uma pré-selecao de imagens
alojadas no sistema) e uma linha de texto (também de forma aleatdria)
de cada ficheiro acima referido. A cada clique do rato, é escolhida uma
nova imagem e um novo texto. O resultado pode ser observado a seguir.
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Fig. 83
Imagem rasterizada
e texto aplicado
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Fig. 84

Array de strings

de texto com

as quebras de linha
representadas por ‘\n’

Neste exemplo ¢ ento introduzido o texto e é também mudada a cor
da imagem. A imagem assume duas cores: cor do background- azul, e a
cor dos circulos- roxo.

Com a introdugio do texto surge mais um desafio: conseguir formatd-
-lo de forma adequada para conseguir controlar a quebra de linha. O
texto torna-se particularmente desafiante de controlar pois consoante o
nimero de palavras de cada titulo, este tanto pode ocupar uma, duas,
trés ou ainda quatro linhas.

Geralmente em Processing desenha-se uma “caixa invisivel” através das
coordenadas dos vértices da mesma (vértice superior esquerdo, e vértice
inferior direito), de modo a que o texto possa ocupar o tamanho des-
sa caixa. E também atribuido um tamanho font do texto. Mas desta
forma nao ¢ possivel controlar a quebra de linha.

A primeira alternativa foi passar o texto do ficheiro para cédigo. Em
vez do texto ser chamado através do ficheiro, é chamado por um array
de strings. Neste array de strings de texto é acrescentada a expressao ‘\n’
onde se quer fazer a quebra de linha. Esta expressio ja ¢ predefinida do
Processing. A imagem abaixo mostra o texto agora inserido em cédigo.

string [] lines = {["MATINEE \nCOM AFONSO MACEDO",
"CONVERSA \nDE WIAJANTES",
"MERCADD \nDE VERED",
"MERCADO “nDE PRIMAVERA",
"MATINEE “nCOM DAVID RODRIGUES",
"PRATICA “nDE MINDFULNESS",
"CINE-CONCERTO YnNO JARDIM",
"AULAS \nDE YOGA FLOW",
"MATINEE “nCOM JOANA OLIVEIRA",
"ESCUTAS ASSISTIDAS RUC",
"OFICINA \nDE DANGA CRIATIVA \nPARA CRIANGAS",
"KIDS OM ACID",
"MATINEE “nCOM PEDRO VIEGAS",
"NOITE DE JOGOS \nDE TABULEIRD ‘nNO SOTEO",
"GIANT SWAN",
"BOILER RUC “nINSTRUMENTAL VIOLENCE SHOWCASE",
"LODPS . LISBOA" ,
"WORKSHOP BRUNCH \nE SNAKCS VEGAN",
"EXPOSIGHO FANZINTECA",
"LES SIESTES ELECTRONIQUES",
"BPIERRE HUMBERT",
"MATINEE “nCOM CARLOS DIAS",
"DJ FIRMEZA",
"THE ART OF DUB",
"MATINEE “nCOM SUSSURRO",
"RAFAEL TORAL'S \nSPACE QUARTET",
"MATINEE “nCOM DJ A BOY ‘\nNAMED SUE",
"ENCONTRO MENSAL ‘\nDE BOARDGAMES",
"MATINEE “nCOM CELESTE \nMARIPOSA"

I



Esta seria uma solugao bastante simples, mas nao a mais eficaz. O facto
do texto estar alojado num ficheiro simples, permite a um utilizador
sem conhecimentos de informdtica poder alterar o texto em qualquer al-
tura sem ser necessrio mexer no cédigo. E é neste sentido que se optou
por uma segunda alternativa.

Esta segunda alternativa passa por uma abordagem mista, ou seja: o
texto ¢ novamente guardado num ficheiro simples e é usada a expressao
/I’ para cada quebra de linha.

Foi depois usada a fun¢io split no Processing. Esta indica ao sistema que,
sempre que é encontrada a expressio ‘//’ no ficheiro de texto, hd uma
quebra de linha. Na imagem a seguir pode ser visto o ficheiro atualiza-

do.

MATINEE /f COM AFONSO MACEDO Fig. 85
CONVERSA /f DE VIAJANTES Ficheiro de texto com
MERCADO /f DE VERAQ a indicacdo da quebra
MERCADO /f DE PRIMAVERA de linha representada
MATINEE // COM DAVID RODRIGUES por /I’

PRATICA // DE MINDFULNESS

CIME COMCERTO &/ NO JARDIM

AULAS // DE YOGA FLOW

MATINEE // COM JOANA OLIVEIRA

ESCUTAS // ASSISTIDAS /f RUC

OFICINA /Y DE DANCA CRIATIVA W PARA CRIAMCAS
KIDS ON ACID

MATINEE // COM PEDRO VIEGAS

NOQITE DE JOGOS // DE TABULEIRO / NO SOTAQ
GIANT SWAN

BOILER RUC [/ INSTRUMENTAL VIOLENCE  SHOWCASE
LOOPS.LISBOA

WORKSHOP BRUMNCH /f E SNAKCS VEGAN
EXPOSICAQ FANZINTECA

LES SIESTES // ELECTRONIQUES

PIERRE HUMBERT

MATINEE // COM CARLOS DIAS

0J FIRMEZA

THE ART OF DUB

MATINEE /¥ COM SUSSURRO

RAFAEL TORAL'S // SPACE QUARTET

MATINEE // COM DJ A BOY // NAMED SUE
ENCONTRO MENSAL /f DE BOARDGAMES
MATINEE // COM CELESTE // MAHIPGSAJ

Ainda que na prética o resultado final, entre ter o texto dentro do cédi-
go ou num ficheiro a parte, seja igual, do ponto de vista de usabilidade
e otimizagao (ou até organizacao) do sistema ¢é bastante diferente. O
facto do utilizador poder alterar os titulos dos eventos sem ter conheci-
mentos de programacio é benéfico, como jd foi referido anteriormente.
O ficheiro de texto com os hordrios dos eventos nio foi alterado visto
que o texto ocupa sempre uma linha apenas.

As seguintes imagens mostram o resultado com a quebra de linha jd
controlada.

Projeto Prdtico
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Fig. 86
Exemplo do resultado
do texto com a funcio

split aplicada
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Projeto Pritico

Fig. 87
Exemplo do resultado
do texto com a fungio

split aplicada
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Fig. 88
Representagio da
categoria com as duplas
de cor

3-ACOR

Como referido no capitulo V- Projeto Pratico (no subcapitulo V.I- Ex-
perimentagdes Iniciais) e no capitulo III- Estado da Arte (no subcapitu-
lo III. IV- Design Algoritmico de Cartazes), um dos elementos usados
por Monika Gregulska no seu projeto, foi o uso da cor consoante a
categoria da exposi¢io. Também neste sistema é usada a cor consoante a
categoria do evento.

Do capitulo IV- Andlise a Casa das Artes Bissaya Barreto, foi possivel
agrupar os eventos em oito categorias, mas para o sistema apenas foram
usadas cinco: matinée/musica, concerto, workshop/oficina, exposi¢ao e
outro(s). As categorias foram escolhidas por um lado, devido a sua fre-
quéncia ao longo do ano, como ¢ o caso das matinées e dos concertos,

e por outro lado, devido 4 diversidade de evento como os workshops e
oficinas, as exposigoes e outros.

Para cada categoria foram associadas duas cores como é demonstrado
em baixo.

Categoria

Matinée

Concerto

Workshop/
Oficina

Exposigao

Outro(s)

Foreground Background



Projeto Pritico

Cada dupla de cor tem o mesmo valor tonal e representa uma categoria.
Inicialmente aplicou-se a cor ao fundo da imagem (background), e aos
circulos (foreground) que a compéem como se pode observar em baixo.

Fig. 89
Exemplo das cores da
categoria Exposicio
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Fig. 90
Exemplo
das cores da categoria

Workshop/Oficina
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Esta abordagem foi testada com todas as categorias e revelou-se pouco
interessante quer por tornar a imagem muito pesada, quer por criar
um grande contraste entre a imagem em si e o texto. Este parece quase
como uma segunda camada do cartaz e o que se pretende é criar uma
harmonia entre o texto e a imagem.

Optou-se por isso, por usar o fundo branco e usar uma das cores da
categoria no texto. As alteragoes podem ser vistas a seguir.



Projeto Pritico

Fig. 91

Exemplo das cores da

categoria Exposicio
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Fig. 92
Exemplo das cores
da categoria

Workshop/Oficina

A cor usada anteriormente como fundo da imagem, ¢ agora usada no
texto. Esta foi a op¢do escolhida por criar um maior equilibrio entre
imagem e texto. Na cor do texto, foi ainda usada a propriedade da opa-
cidade da cor (alpha) que estd compreendida entre 0 e 255 (tal como
acontece nos outros canais R, G, B) sendo que 0 ¢é a transparéncia total

da cor e 255 o valor méximo (cor opaca). Foi aplicado um alpha de
200.



Projeto Pritico

4- A INTERAGAO

Como jd foi referido no Capitulo I: “Cada cartaz pode ser entendido
como uma caixa de informagio que se abre quando com ela interagimos
e nos envolvemos” e por isso caberia sempre ao utilizador “ter o poder”
de desvendar essa tal caixa de informacio. A forma como este o pode-
ria fazer estava ainda em aberto, mas teria de ser algo natural e que por
um lado, nao exigisse ao utilizador nenhum tipo de conhecimento de
informdtica ou design, mas por outro lado que nio fosse necessdrio ao
utilizador possuir determinado objeto como um telemével com uma
funcionalidade especifica.

Com estas particularidades, reduziu-se o leque de interagdes a duas: ou
o movimento do corpo (por exemplo as maos), ou o som (por exemplo
a voz). Optou-se por explorar o som como intera¢io do sistema.

O SOM

Depois de explorar a criagdo da imagem através da rasterizagao, era
necessario abrir este processo A interagio. E importante recordar (do
capitulo V- Projeto Prdtico, no subcapitulo V.I- Experimentacoes
Iniciais)) que a imagem ¢ construida por circulos consoante o nivel

de brilho: quando a cor é branca o tamanho da elipse assume o valor
minimo, e quando a cor é preta, assume o tamanho mdximo atribuido
pelo sistema.

Visto que a malha da imagem era entio composta por circulos, come-
gou-se por testar a interagdo do som num unico circulo.

O Processing tem virias bibliotecas jd instaladas e uma delas é a do som
que permite captar som através do computador e com ele manipular
vérios dados. Neste caso concreto, o som ¢é captado pelo microfone e é
desenhado um circulo cujo tamanho é determinado pelo quio forte ¢ o
som através da fungao loudness.input(input). Depois a fungao loudness.
analyze() retorna valores entre 0 e 1 consoante o volume: 0 ¢ o volume
minimo e 1 o volume maximo. Estes valores sao depois convertidos
para representarem o tamanho da elipse como se pode ver em baixo:

Fig. 93

A esquerda: represen-
tacio do tamanho do
circulo com o valor
minimo de volume

A direita: representagio
do tamanho do circulo

com o valor mdximo de
volume
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Neste caso quando o volume ¢é zero, o tamanho da elipse é 50px, e
quando o volume atinge o valor mdximo de 1, o tamanho da elipse é de
290px.

Depois de testada a interagao num circulo isolado, era necessirio perce-
ber de que forma funcionava numa imagem do sistema.

O video com a interagio do som pode ser visto aqui:

Link: https://vimeo.com/500131854

Estes primeiros testes foram realizados ainda sem a fungio resize7o-
FitOutside e por isso a maior parte das imagens nio estd centrada ou
aparece esticada.

Os resultados do video nao foram de todo os esperados (ou os imagi-
nados). No video pode, efectivamente, observar-se o movimento dos
circulos, no entanto ¢ um movimento muito brusco e mecinico e longe
daquilo que se pretende. O objetivo é dar o controlo ao utilizador, de
poder manipular a imagem através do som: quando este fala ou repro-
duz algum tipo de som a imagem deve ser construida (desvendada) e
deve ser possivel visualizar a sua construgao (e desconstrugao) consoante
o volume do som.

Problema desta abordagem

Desta forma nio ¢é possivel observar o “abrir da caixa”: ndo é possivel ver
a imagem a ser criada pelo aumento do tamanho dos circulos porque
esta aparece jd construida e apenas se observa o movimento dos circulos
que ¢ feito de forma muito rdpida, nao correspondendo 2 variagio do
volume, e nio sendo de todo o objetivo da interagao.

A Solu¢ao

Se na primeira abordagem o mapeamento do som era feito de forma
direta e instantinea para o tamanho dos circulos, agora era necessdrio
criar um mecanismo que traduzisse a variagio do som de forma mais
organica e suave.

O mecanismo desenvolvido permite agora controlar a velocidade (ou
a responsividade) dos elementos (neste caso os circulos) em aumenta-
rem de tamanho, e naturalmente também a velocidade com que eles
diminuem de tamanho. E sao duas velocidades diferentes: os circulos
aumentam de tamanho muito mais rdpido do que diminuem. Depois
de alguns testes percebeu-se que idealmente a velocidade de diminui-
¢ao dos circulos é um ter¢o da velocidade com que eles aumentam de
tamanho.

O video com estas alteracoes pode ser visto aqui:

Link: https://vimeo.com/500161722



Projeto Pritico

5- AUTOMATIZAGAO DO SISTEMA

Como referido na seccao 2- A Introducao do Texto, o sistema estava a
funcionar de forma aleatédria: escolhia uma imagem e texto aleatoria-
mente sem haver ligacdo entre eles. Mas com a defini¢ao das categorias
era preciso associd-las quer ao texto, a imagem e as cores.

Foi criado um ficheiro CSV (um ficheiro que permite guardar dados
separados por virgulas) que permite organizar a informagio acima refe-
rida. O ficheiro completo pode ser visto nos anexos - Anexo B - mas a
figura em baixo mostra as primeiras linhas.

A B (¥ o Fig. 94
I categoria titulo horario ativo Ficheiro CSV
2 |matine Matinée /f com Afonso /f Macedo 08.02 — 21h true
3 outro Conversa !/ de Viajantes 24.04 — 18h30 true
4 matine Matinée /f com David // Rodrigues 28.06 — 18h true
5 concerto Cine !/ Concerto // no Jardim 17.07 — 22h true
6 |workshop Workshop /f Brunch /f e Snacks I/ Vegan 27.07 — 10h30 true
7 |exposicao Exposigiio /f Adriana /f Boiga Silva 26.04 — 17h true

A coluna A indica ao sistema qual a categoria que ¢ selecionada e por
conseguinte o titulo do evento (coluna B) estd associado a categoria e

o hordrio (coluna C) associado ao titulo. Assim que o sistema escolhe

a categoria, carrega também uma imagem associada a categoria. As
imagens estao numa pasta alojada no sistema. Cada imagem tem como
legenda a sua categoria. Por exemplo para a categoria matine as imagens
estdo legendadas com ‘matine 1.jpg’, ‘matine 2.jpg’, ‘matine 3.jpg’, etc.
indicando ao sistema que pode escolher uma destas imagens.

A coluna D define se a linha pode ser chamada pelo sistema: se estiver
‘true’ a linha pode ser incluida, se estiver ‘false’ o sistema ignora a linha
e passa para a seguinte.

Quando o sistema ¢ iniciado pela primeira vez, a linha a ser escolhida é
aleatdria, mas a seguinte linha é a que estd imediatamente abaixo. Por
exemplo, se o sistema se iniciar com a linha 4, depois é selecionada a
linha 5, depois a linha 6, depois a linha 7 e assim sucessivamente. Esta
selecio ¢ feita pressionando a tecla ‘€’ que carrega o préximo evento.
Dentro do sistema criou-se a ‘classe Evento’ onde também consoante a
categoria selecionada estdo definidas as cores dos circulos e a cor do tex-
to. Optou-se por nao incluir a cor no ficheiro CSV, visto que a escolha
da cor é uma decisao de design e portanto nio se espera que seja altera-
da pelo utilizador.

Este ficheiro foi pensado nao sé pela organizagio da informagao mas
também para dar op¢ao de a qualquer momento poderem ser alterados
os titulos e os hordrios dos eventos.

Um cendrio possivel: este projeto é exposto na Casa das Artes Bissaya
Barreto e ¢ explicado a um dos colaboradores como funciona. O cola-
borador apenas teria de atualizar os titulos e hordrios (de relembrar que
estes dados sao referentes ao ano 2019) para a programagio atual sem
precisar de conhecimentos informdticos.
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Outra vantagem deste ficheiro é poder escolher qual o evento que
queremos que seja apresentado. Por exemplo: a tabela é preenchi-
da com a programagao cultural de um més inteiro, mas apenas
queremos que sejam apresentados os eventos das duas primeiras
semanas desse més. Para tal, basta alterar a dltima coluna para
‘false’ dos eventos que nao queremos que sejam apresentados.

E portanto um sistema que d4 total controlo 4 institui¢io onde for
inserido mas sem comprometer o design.

6- AJUSTES NO SISTEMA

6.1 Na imagem

Como referido na secgio 1- O Tamanho da Imagem, quando ¢ aplicada
a fungao resizeToFitQutside a imagem perdeu o grau de definigdo e era
preciso ser corrigida. Mais uma vez evitou-se ser preciso haver um pré-
-tratamento manual de cada imagem e optou-se por fazer esta corregao
de forma automdtica usando a biblioteca OpenCV do Processing.
Através da ferramenta equalizeHistogram que permite melhorar o
contraste de uma imagem, alargando o 7ange da sua intensidade. As
imagens podem ser representadas graficamente pela distribui¢ao da sua
intensidade - o histograma. Este quantifica o nimero de pixels para
cada valor de intensidade. Na priética, esta equalizagio implica o mape-
amento de uma distribui¢ao (do histograma da imagem original) para
uma outra distribui¢io, uma distribui¢io mais ampla e uniforme nos
valores de intensidade, de forma a que estes sejam espalhados (disper-
sos) por todo o intervalo do histograma. Isto permite que haja mais
detalhes nos escuros, nos claros, mas também nos valores intermédios,
ou seja, mais niveis de cinza.

Depois de corrigido o histograma da imagem, é também aumentado o
contraste. O contraste assume valores entre 0 e 1 para redugio de con-
traste, e acima de 1 aumenta o contraste da imagem. Depois de alguns
testes feitos e comparagoes, percebeu—se que o valor 1.1 seria o suficien-
te.

As diferencas entre as imagens com e sem equalizagdo e contraste po-
dem ser vistas a seguir.



Projeto Pritico

Fig. 95
Imagem sem
equalizacio
nem contraste
aplicados
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Fig. 96

Imagem com
equalizagio e contraste
aplicados
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Projeto Prdtico

6.2 No texto

Depois dos ajustes na imagem foi também preciso ajustar o texto.
Inicialmente o texto era desenhado dentro de uma “caixa” e com um
tamanho predefinido: quer a posi¢io, quer o tamanho eram fixos. Mas
agora o texto ¢ desenhado de forma responsiva. Ou seja, o tamanho

do titulo ¢ dado multiplicando o tamanho da fons (que é inicialmente
definido) pela altura da janela. J4 o tamanho do hordrio é um ter¢o do
tamanho do titulo. Quanto a posi¢io do texto, ¢ multiplicada a altura
da janela por um valor (neste caso concreto ¢ 0.55) que desenha o texto
praticamente a meio da janela.

Esta alteragdo torna o sistema ainda mais flexivel, visto que com estas
propriedades é muito ficil usar o sistema em ecras com diferentes tama-
nhos pois este vai sempre adaptar-se.

Por fim, foram testadas quatro fonts para se decidir qual a melhor a
incorporar no sistema: Helvetica, TitilliumWeb, Graebenbach e Robo-

toSlab.
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Projeto Pritico

Fig. 98
Cartaz
com font

TitilliumWeb
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Fig. 99

Cartaz com

font

Graebenbach
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As vérias fonts foram testadas j4 num ecra vertical usando o sistema com
o seu tamanho real e escolheu-se a fonz ‘RobotoSlab ‘por esta apresen-
tar uma melhor leitura para os titulos e a fonr ‘Graebenbach’ para os

horirios.

7- FUNCIONALIDADES DO SISTEMA

Numa fase final foram adicionadas ou melhoradas algumas funcionali-
dades para aumentar e melhorar a flexibilidade do sistema.

Nuamero de linhas da matriz

A matriz que constréi as imagens ¢ feita a partir de 200 linhas. Este foi
o valor que melhor se adequou ao ecra vertical onde foram feitos alguns
testes (um ecra de 24 polegadas e com uma resolugao de 1920 por 1080
pixels). No entanto este valor pode ser alterado a qualquer momento
consoante o tipo de ecri e o seu tamanho. Por exemplo: se o sistema
fosse adaptado para um MUPI, como o tamanho ¢ bastante maior que
um monitor de computador, o nimero de linhas teria que ser aumenta-
do também.

O sistema permite ainda aumentar ou diminuir em 5 linhas de cada vez
que ¢ pressionada a tecla UP ou DOWN respetivamente.

Volume Miximo

O nivel do volume méximo pode também ser ajustado. Este volume re-
fere-se a intensidade do som que o sistema precisa de receber para que a
imagem seja totalmente construida: quanto menor for o valor atribuido
inicialmente, menor é o “barulho” que é necessdrio fazer para poder ver
a imagem na sua totalidade.

Consoante o sitio onde o sistema ¢ implementado, este valor é facil-
mente regulado: caso seja num ambiente com pouca agitagao, movi-
mentagio ou pouco barulho de fundo, o valor deve ser baixo. Em caso
contrério, o valor deve ser mais alto para que o barulho j4 existente no
espaco nio interfira de forma direta no sistema.

Representacao da matriz através da sombra (escuro)

O sistema desenvolvido desenha circulos consoante os niveis de brilho
da imagem. No entanto, e num contexto de explora¢io do préprio
sistema, foi também desenvolvido o processo inverso. Este processo
permite agora desenhar os circulos através da sombra ou partes escuras
da imagem. As diferengas nas imagens podem ser vistas a seguir.



Projeto Pritico

Fig. 101
Cartaz com
a matriz

original

:

113



DESENHO DE CARTAZES DIGITAIS INTERATIVOS — Beatriz Dias

Fig. 102
Cartaz com
a matriz

invertida




Projeto Pritico

Depois de explorada esta abordagem e dos testes feitos no ecra vertical,
chegou-se a conclusio que esta abordagem funciona melhor — tor-
nando a imagem ainda mais perceptivel — do que a anterior e por isso
adotou-se esta alternativa como a principal.

No entanto, as duas opgoes estao implementadas e a qualquer momen-
to podem ser usadas pressionando a tecla ‘i’ que permite a inversao da
matriz.

Temporizagao do sistema

Como explicado em cima, na sec¢io 5- Automatizagio do Sistema, o
evento pode ser mudado quando se pressiona a tecla ‘¢’, mas foi ainda
implementado um método que permite a mudanca de evento de forma
automdtica ao definir-se o tempo mdximo que se quer que cada evento
esteja visivel.

Mais uma vez este valor pode ser alterado consoante o local onde o
sistema seja instalado. Por exemplo, se o sistema for implementado num
MUPI onde geralmente estd instalado num local com grande movimen-
tagao quer de pessoas, quer de carros, convém que o tempo definido
seja menor quando comparado com um local menos movimentado.

Isto porque se hd mais movimentagao e agitagio, menor serd o tempo
dedicado a cada evento e mais eventos podem ser visualizados.

Quer o método “manual” quer o método automdtico estao ambos im-
plementados e podem ser usados consoante a situagio.

Todos estes pormenores foram pensados para a optimizagao do sistema
e para que este seja facilmente adaptado a diferentes ecras, ambientes ou
locais.

O video do sistema final pode ser visto aqui:

Link: https://vimeo.com/501444563

As fotografias do sistema final foram cedidas pelo Fibio Nébrega,
um colaborador da Casa das Artes Bissaya Barreto.
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O desenvolvimento tecnoldgico tem, inquestionavelmente, impacto na
nossa sociedade: nas profissdes, nos servigos ou na forma como comu-
nicamos nos dias de hoje. No contexto do design grafico, mais con-
cretamente no design de cartazes, tém surgido novas ferramentas que
permitem ao designer incluir elementos animados ou interativos nos
seus trabalhos. E neste sentido que surge esta dissertagio com o objetivo
de criar cartazes digitais interativos.

Numa primeira fase foi realizado o estado da arte onde foram abordados
termos como design generativo, algoristas e apresentados os primeiros
desenhos realizados com recurso a algoritmos. Depois foram apresen-
tados, em duas partes, trabalhos e autores relevantes para o contexto

da dissertagao: design algoritmico de cartazes numa primeira parte e
interatividade em cartazes numa segunda parte.

Depois foi escolhida a institui¢io para a qual foram desenvolvidos os
cartazes — a Casa das Artes Bissaya Barreto. Foi feita uma andlise da
programagao da CABB e retirados alguns elementos que mais tarde
foram inseridos no sistema final.

O projeto pritico iniciou-se com algumas experimentagoes em Proces-
sing (j que o projeto se iniciou como um cartaz em branco) onde foram
incluidos alguns dos aspetos dos trabalhos apresentados no Estado da
Arte.

O resultado destas experimentag¢des deu inicio ao sistema, pois foi gra-
cas a elas que foi escolhida a abordagem a desenvolver para o sistema: a
rasterizagao da imagem.

Foram ainda feitas algumas experiéncias gréficas (sem qualquer tipo de
animagio ou interagao) mas rapidamente se percebeu que nao seria um
caminho a seguir visto que pensar numa imagem estdtica para depois
lhe aplicar algum tipo de interagio, nio era de todo o objetivo deste
projeto.

No desenvolvimento do sistema foi trabalhada a construgio da imagem
através de uma matriz composta por circulos de acordo com o brilho da
imagem. Foram também trabalhados elementos como o texto, a cor, e a
interacio (com o som).

Foi criado um ficheiro CSV que permite, quer a organizagio da infor-
magio que o sistema recebe, quer a sua automatizagio através da selecao
das categorias.

O sistema recebe as imagens e o ficheiro CSV e consoante o nivel do
som ¢ desenhado o cartaz com a matriz de circulos.

Numa fase final foram adicionadas algumas caracteristicas que tornam
o sistema criado, num sistema flexivel e capaz de se adaptar quer ao
display quer ao local onde for inserido.

De uma forma geral foram cumpridos os objetivos inicialmente propos-
tos visto que o sistema é capaz de reagir ao imput que recebe e é capaz de
transmitir uma mensagem de acordo com esse mesmo input.



Conclusio

Infelizmente esta dissertagio foi desenvolvida durante uma pandemia o
que atrasou todo o processo. Se fazer um projeto deste tipo j4 se adivi-
nha bastante trabalhoso e exige muita dedicagio, muitos foram os dias
onde a motivacio e a forca de vontade falharam.

Outro impedimento resultante da pandemia, foi o de nio ser possivel
exibir o sistema final num contexto real como a Casa das Artes Bissaya
Barreto em Coimbra, mas é algo que serd certamente explorado como
trabalho futuro.
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NOME

Matinée com David Rodrigues e Tiago Sarafado

Matinée com Milly RUC (Leonardo Pereira)

Matinée com Vélez

Conversa de Viajantes: questdes de viagens com
Vasco Otero

Sons da Independéncia. As cangdes cabo-verdianas
da luta da libertagao

Worskshop Ano Novo Vegan

Matinée com Afonso Macedo

Matinée com Arnaldo Moura

Matinée com A boy named Sue

Conversa de Viajantes: A vida em Gaziantep
(Turquia)

Langamento Jornal Mundus N°8

Oraculo — Performance de Gil Mac dedicada a Camilo

Pessanha

Matinée com Pedro Cosme

Matinée XVII Jornadas | Nuno Miguel Neves

Sessdo de Contos para Criangas por Thomas Bakk

Giant Swan

Matinée com Spinning Jenny

Mercado de Primavera

Matinée com Nave Mae

Herr Doktor + Sinah

Matinée com OCTOPUSSYCREW

Joana Guerra + Ana Deus

Matinée com Eduardo Morais

Matinée com Nitronious (Tiago Lessa)

Festa de Aniversario da Radio Baixa

Matinée com Cisco Louco

Conversa de Viajantes: Arménia

Exposigao Adriana Boiga Silva

Matinée com Fausto da Silva

Matinée com Dj Namorado

Inauguragio e Concerto de Luis Vicente ¢ Ana Sofia

Esteves

Matinée com BLEID e Joao Oliveira

Showcase CAiS

Matinée com Joana Oliveira

Escutas Assistidas RUC

O Homem Novo, Entre a Luta e os Afectos

Exposicao Iustragdes de Ana Sofia Esteves

Matinée com Tone Hettmann (Marco Graga)

Oficina de Danga Criativa para Criangas

Conversa de Viajantes: Percursos e Roteiros acessiveis

Kids on Acid

TIPO DE EVENTO

Matinée/ Musica

Matinée/ Musica

Matinée/ Musica

Conversa de Viajantes

Escuta Assistida

Workshop de alimentagdo vegan

Matinée/Musica

Matinée/Musica

Matinée/Musica

Conversa de Viajantes

performance intimista

Matinée/Musica

Matinée/Musica

sess#o para criangas

concerto

Matinée/Musica

Matinée/Musica

Concerto (RUC)

Matinée/Musica

Concerto (FSdC)

Matinée/Musica

Matinée/Musica

Matinée/Musica

Conversa de Viajantes

Exposicao/Fotografia

Matinée/Musica

Matinée/Musica

Exposigao/ Concerto

Matinée/Musica (palco RUC)

Concertos

Matinée/Musica

Musica

Dcoumentario/Cinema

Exposicao

Matinée/Musica

Oficina/Workshop

Conversa de Viajantes

Concerto/Msica

DATA/HORA

11 Janeiro 2019/18H

18 Janeiro 2019/18H

25 Janeiro 2019/18H

30 Janeiro 2019/ 00H

1 Fevereiro 2019/18H

2 Fevereiro 2019/10h30

8 Fevereiro 2019/18h

15 Fevereiro 2019/18h

22 Fevereiro 2019/18h

27 Fevereiro 2019/18h30

1 Margo 2019/ 15h45

1 Margo 2019/ 17h

1 Margo 2019/ 18h

8 Margo 2019/ 18h

9 Margo 2019/ 11h

14 Margo 2019/ 21h30

15 Margo 2019/ 18h

16 Margo 2019/ 15h

22 Margo 2019/ 18h

23 Margo 2019/ 21h30

29 Margo 2019/ 18h

31 Margo 2019/ 18h

5 Abril 2019/ 18h

12 Abril 2019/ 18h

14 abril 2019

19 Abril 2019/ 18h

24 Abril 2019/ 18h30

26 Abril 2019 (31/03- 26/04)

26 Abril 2019/ 18h

3 Maio 2019/18h

4 Maio 2019/ 18h

10 Maio 2019/ 18h

11 Maio 2019/ 15h

17 Maio 2019/ 18h

18 Maio 2019/ 17h

23 Maio 2019/ 21h30

24 Maio 2019 (9-24)

24 Maio 2019/ 18h

25 Maio 2019/ 10h

29 Maio 2019/ 18h30

30 Maio 2019/ 21h30

FREQUENCIA
semanal
semanal

semanal

pontual

semanal
semanal

semanal

pontual
pontual
semanal
semanal
pontual
pontual
semanal
pontual
semanal
pontual
semanal

pontual

semanal
semanal
pontual

semanal

pontual

semanal

semanal
pontual
semanal
pontual
semanal
pontual
pontual
pontual
semanal
pontual
mensal

pontual

DIVULGAGAO
facebook
facebook
facebook

facebook

facebook
facebook
facebook

facebook

facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook

facebook

facebook
facebook
facebook

facebook

facebook

facebook
facebook
facebook
facebook
facebook

facebook

facebook
facebook
facebook
facebook

facebook

€€€

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito ¢/

lotag&o limitada

gratuito

pago

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito ¢/
lotagdo limitada

gratuito

pago

gratuito

gratuito

pago

pago

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito ¢/
lotag&o limitada

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito
gratuito
pago
gratuito ¢/

lotag&o limitada

gratuito



NOME

Noite de Jogos de Tabuleiro no Sotao

Matinée com Paul Hardman, 4tfree e Kscene

Matinée com Terzi

Giant Swan

Mercado de Verdo

Phoenician Drive

Matinée com Funkamente ¢ Maybe Listen?

Chakra Dance Activation

Conversa de Viajantes: Intervengdes Humanitarias pos

Guerra Fria

Sussurro

Matinée com David Rodrigues

Boiler RUC — Instrumental Violence Showcase

Studio and Paul — Remixes & B-Sides

Matinée com A boy named Sue

Pratica de Mindfulness

Abertura da Exposi¢ao Fanzineteca

Matinée com Afonso Macedo

Cine-Concerto no Jardim

Matinée Tropicalissima com Jodo Gaspar

William Parker, Hamid Drake, Luis Vicente

Loops.Lisboa

Langamento do Livro Dissecagdo de Um Cisne, de Miguel

Bonneville

Matinée com Dj Lynce

Workshop Brunch e Snacks Vegan

Aulas de Yoga Flow

Conversa de Viajantes: um ano lectivo em Sdo Tomé

Matinée Instituto Fonogréfico Musical Convida Guilherme

Queiroz

Exposigao Fanzineteca

Matinée com Pedro Chau

Madama

Matinée Bass Mondego (André Tejo e Joao de Almeida)
Les Siestes Electroniques Radio Baixa Takeover
Cine-Concerto no Jardim

Matinée com Arnaldo Moura

Conversa de Viajantes: Ilha da Pascoa

Les Siestes Electroniques

Pierre Humbert

Matinée com Carlos Dias

Matinée com Jo&o Pedro Santos

Cine-Concerto no Jardim

Matinée com Trol2000

Conversa de Viajantes: Direitos Humanos

Il Festival Apura

TIPO DE EVENTO

Matinée/Musica

Matinée/Musica

Concerto

Concerto

Matinée/Musica

Meditagdo/Danga

Conversa de Viajantes

Concerto

Matinée/Musica

Concerto

Exposigao

Matinée/Musica

Workshop

Exposicao

Matinée/Musica

Concerto

Matinée/Musica

Concerto

Exposicédo

Outro(s)

Matinée/Musica

Workshop

Aulas de Yoga

Conversa de Viajantes

Matinée/Musica

Exposigao

Matinée/Musica

Concerto

Matinée/Musica

Concerto

Matinée/Musica

Conversa de Viajantes

Concerto

Exposicdo

Matinée/Musica

Matinée/Musica

Concerto

Matinée/Musica

Conversa de Viajantes

Concerto

DATA/HORA

6 Junho 2019/ 21h30

7 Junho 2019/ 18h

14 Junho 2019/ 18h

14 Junho 2019/ 21h30

15 Junho 2019/ 15h

15 Junho 2019/ 18h

21 Junho 2019/ 18h

22 Junho 2019/ 18h

26 Junho 2019/ 18h30

27 Junho 2019/ 22h

28 Junho 2019/ 18h

29 Junho 2019/ 18h

7 Junho- 5 Julho 2019

5 Julho 2019/ 18h

11 julho 2019

12 Julho 2019/ 17h

12 Julho 2019/ 18h

17 Julho 2019/ 22h

19 Julho 2019/ 18h

21 Julho 2019/ 18h

25 Julho- 3 Agosto 2019

25 Julho 2019/ 18h

26 Julho 2019/ 18h

27 Julho 2019/ 10h30

7 Maio- 30 Julho 2019/ 18h

31 Julho 2019/ 18h30

2 Agosto 2019/ 18h

23 Julho- 6 Agosto 2019

9 Agosto 2019/ 18h

10 Agosto 2019/ 22h

16 Agosto 2019/ 18h

17 Agosto 2019/ 14h

21 Agosto 2019/ 22h

23 Agosto 2019/ 18h

28 Agosto 2019/ 18h30

30,31 Agosto- 1 Setembro 2019

1-20 Setembro 2019

6 Setembro 2019/ 18h

13 Setembro 2019/ 18h

18 Setembro 2019/ 21h30

20 Setembro 2019/ 18h

25 Setembro 2019/ 18h30

26,27,28 Setembro 2019

FREQUENCIA

semanal
semanal
pontual
pontual
pontual
semanal

pontual

pontual
semanal

pontual

pontual
semanal
pontual
pontual
semanal
pontual
semanal
pontual
pontual
pontual
semanal
pontual
semanal (todas as 3as)

mensal

semanal

semanal
pontual
semanal
pontual
pontual
semanal
mensal (?)

2°ano

pontual
semanal
semanal
pontual
semanal
mensal

pontual

DIVULGAGCAO
facebook
facebook

facebook

facebook

facebook

facebook
facebook

facebook

facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook

facebook

facebook
facebook
facebook
facebook

facebook

facebook
facebook

facebook

facebook
facebook
facebook
facebook
facebook

facebook

€€€

gratuito

gratuito

gratuito

pago

gratuito

gratuito

gratuito

pago

gratuito ¢/

lotagdo limitada

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

pago

gratuito

gratuito

pago

gratuito

pago

gratuito

gratuito

gratuito

pago

pago

gratuito ¢/
lotag@o limitada

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

pago

pago

gratuito ¢/

lotagdo limitada

gratuito

gratuito
gratuito
gratuito
pago
gratuito
gratuito ¢/

lotagdo limitada

gratuito

Anexos



DESENHO DE CARTAZES DIGITAIS INTERATIVOS — Beatriz Dias

132

NOME

Prética de Mindfulness

Matinée com Sussurro

Mercado de Outono

Dj Firmeza

Rafael Toral’s Space Quartet

Matinée 20 Anos Cosa Nostra

The Art of Dub

Matinée Festival Jazz ao Centro

Festival Jazz ao Centro | Michael Moore & Hugo Antunes

Festival Jazz ao Centro | Ka Baird

Conversa de Viajantes: Uganda

Matinée com Cisco Loco

Matinée com DJ A Boy Named Sue

Matinée com Maria Fernandes

Receitas Vegetarianas Simples e Rapidas

Tiago Sarafado

Conversa de Viajantes: Voluntariado pelo Mundo

Apresentagdo Documentagdo Linha de Fuga

Encontro Mensal de Boardgames

Prética de Mindfulness

Matinée com Celeste Mariposa

Mercado de Inverno

Concerto com o Vencedor do EMSCAN 2019

Matinée com Funkamente

Showcase Colectivo Casa Amarela ¢ Combustao Lenta

Aulas de Yoga Flow

Jogos de Tabuleiro no Sotdo

TIPO DE EVENTO

Matinée/Musica

Concerto

Concerto

Matinée/Musica

Concerto

Matinée/Musica

Concerto

Concerto

Conversa de Viajantes

Matinée/Musica

Matinée/Musica

Matinée/Musica

Workshop

Concerto

Conversa de Viajantes

Workshop

Matinée/Musica

Concerto

Matinée/Musica

Concerto

Aulas Yoga

Matinée/Musica

Concerto

Workshop/ Oficina

Exposigao

Aulas Yoga

Jogos de Tabuleiro

Conversa de Viajantes

Outro(s)

DATA/HORA

2 Outubro 2019/ 18h

4 Outubro 2019/ 18h

5 Outubro 2019/ 14h

5 Outubro 2019/ 18h

5 Outubro 2019/ 20h30

11 Outubro 2019/ 18h

12 Outubro 2019/ 16h

18 Outubro 2019/ 18h

19 Outubro 2019/ 18h30

26 Outubro 2019/ 18h

30 Outubro 2019/ 18h30

31 Outubro 2019/ 18h

8 Novembro 2019/ 18h

15 Novembro 2019/ 18h

16 Novembro 2019/ 10h30

23 Novembro 2019/ 18h

27 Novembro 2019/ 18h30

29 Novembro 2019/ 17h

2 Margo- 30 Novembro 2019/

14h30

2 Outubro- 4 Dezembro 2019

6 Dezembro 2019/ 18h

7 Dezembro 2019/ 15h

8 Dezembro 2019/ 18h

13 Dezembro 2019/18h

14 Dezembro 2019/ 18h

10 Setembro- 17 Dezembro 2019

18h

3 Janeiro- 19 Dezembro 2019

18h30

FREQUENCIA

semanal

pontual

pontual

pontual

semanal

pontual

semanal

pontual

pontual

mensal

semanal

semanal

semanal

pontual

mensal

1°sabado de cada més

semanal

pontual

pontual

semanal

pontual

semanal **todas as 3as**

semanal

**todas as 5as**

43

25

todas as 3as

todas as 5as

uma vez por més

14

DIVULGAGAO

facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook

facebook

facebook
facebook
facebook
facebook
facebook

facebook

facebook

facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook
facebook

facebook

€€€

pago

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

pago

gratuito

gratuito

gratuito ¢/
lotag&o limitada

gratuito ¢/
lotag&o limitada

gratuito

gratuito
gratuito
pago
gratuito
gratuito ¢/

lotag&o limitada

gratuito

gratuito

pago

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

gratuito

pago

gratuito
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categoria
matine
outro
matine
concerto
workshop
exposicao
outro
concerto
workshop
matine
exposicao
workshop
outro
concerto
exposicao
matine
workshop
concerto
outro
exposicao
matine
workshop
outro
concerto
exposicao

titulo

Matinée // com Afonso // Macedo
Conversa // de Viajantes

Matinée // com David // Rodrigues
Cine // Concerto // no Jardim
Workshop // Brunch // e Snacks // Vegan
Exposicéo // Adriana // Boiga Silva
Mercado // de Primavera

Kids // on Acid

Chackra // Dance // Activation
Matinée // com Joana // Oliveira

Exposicéo // llustragdes // de Ana Sofia // Esteves

Oficina //de Danga // Criativa // para Criangas
Festa // de Aniversario // da Radio Baixa
Giant Swan

Loops.Lisboa

Matinée // com Sussurro

Pratica // de // Mindfulness

DJ Firmeza

Langamento // Jornal Mundus // N°8

Studio // and Paul // — Remixes // & B-Sides
Matinée // com Celeste // Mariposa
Workshop // Ano Novo // Vegan

Escutas // Assistidas // RUC

Rafael Toral's // Space Quartet

Exposigéo // Fanzineteca

horario

08.02 —21h
24.04 — 18h30
28.06 — 18h
17.07 — 22h
27.07 — 10h30
26.04 — 17h
16.03 — 15h
30.05 —21h30
22.06 — 18h
17.05 — 18h
24.05—17h
25.05 —10h
14.04 — 15h
14.06 — 21h30
25.07 —17h
04.10 — 18h
11.07 — 14h
05.10 — 18h
01.03 — 15h45
07.07 — 18h
06.12 — 18h
02.02 — 10h30
18.05 —17h
05.10 — 20h30
23.07 —17h

ativo
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true
true












