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Arte e design ativista com
Instagram e programacao
criativa: Experiéncia
pratica de @brasil.
ainda.vive (2022)

Resumo Este artigo tem como objetivo apresentar o processo de criagdo do
projeto @brasil.ainda.vive, como experimento de design e arte ativista, em
intersec¢do com a tecnologia no uso de redes sociais e programacio criativa.
O projeto faz parte de uma etapa pratica da pesquisa de mestrado da autora,
cujo tema é a producdo artistica e ativista realizada durante a pandemia de
COVID-19 no Brasil e que utiliza metodologia de pesquisa através do design
(research through design). Para isso, serdo apresentados em detalhes todas
as etapas da criagdo da obra, tais como motivagdes, metodologia, processo
criativo e resultados obtidos.

Palavras Chave design ativista, arte ativista, processo criativo, programagio
criativa, Instagram
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Activist art and design with Instagram and creative coding: practical experience of
@brasil.ainda.vive (2022)

Abstract This paper aims to present the creation process of the @brasil.ainda.vive
project as an experiment in design and activist art in intersection with technology in
the use of social networks and creative programming. The project is part of an exper-
imental stage of the author’s master’s research, whose theme is artistic and activist
production carried out during the COVID-19 pandemic in Brazil. This research uses
the research through design methodology. All stages of the creation of the work will
be presented in detail, such as motivations, methodology, creative process, and results
obtained.

Keywords activist design, activist art, creative process, creative coding, Instagram

Arte e diseno activista con el Instagram and programacion creativa: experiencia
practica de @brasil.ainda.vive (2022)

Resumen Este articulo tiene como objetivo presentar el proceso de creacion del proyecto
@brasil.ainda.vive, como un experimento de disefio y arte activista, en interseccion con
la tecnologia en el uso de las redes sociales y la programacion creativa. El proyecto és
parte de una fase prdctica de la investigacién de maestria de la autora, cuyo tema es la
produccién artistica y activista realizada durante la pandemia de COVID-19 en Brasil y
que utiliza la metodologia de investigacién a través del disefio. Se presentardn todas las
etapas de la creacion de la obra. en detalle, como motivaciones, metodologia, proceso
creativo y resultados obtenidos.

Palabras clave disefio activista, arte activista, processo creativo, programacion creati-
va, Instagram
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Introdugao

A internet é, na contemporaneidade, um grande suporte a ser ex-
plorado pela arte e pelo ativismo. Desde o inicio da internet, a partir da
década de 1980, artistas e ativistas se utilizam deste meio como suporte e
ferramenta de cria¢do, com a propagacdo da web arte. Esta, por sua vez, é
a criacdo artistica pensada especificamente para internet, utilizando carac-
teristicas técnicas e conceituais do meio e se utiliza de inimeras linguagens
digitais para sua criagdo, como programacio, websites, redes sociais, inte-
ligéncia artificial, entre outros. Além disso, a web arte ativista se relaciona
de forma transdisciplinar, principalmente ligando os universos da arte, do
design e da tecnologia em prol de causas sociais.

Dessa forma, o artigo a seguir apresenta um relato do processo cria-
tivo do projeto de arte ativista @brasil.ainda.vive (2022), resultado da pes-
quisa de mestrado da autora, cujo tema é a produgido de design e arte ati-
vista realizada na rede social Instagram durante a pandemia de COVID-19
no Brasil.

Tendo em mente as interagdes entre os universos da arte, do design
e da tecnologia, o projeto tem como objetivo explorar o processo criativo
de design e arte ativista, utilizando ferramentas digitais para criagdo dessa
produgio, em especial a programacio criativa e a rede social Instagram. A
tematica da produgio remete ao periodo da pandemia de COVID-19, trazen-
do a partir de experimentos visuais e fotografias do dia-a-dia aspectos que
relembrem e tragam esperanca de que o Brasil ainda vive, apesar do sofri-
mento vivido nos anos de pandemia.

Utilizando a arte e o design, em associagdo com as redes sociais, o
projeto busca refletir sobre as vidas perdidas pela doenga e resistir, se pon-
do ativamente na oposigdo ao governo de extrema direita vigente durante
este periodo e suas agdes para o enfrentamento da crise.

O artigo trard primeiramente aspectos da motivacdo e da metodo-
logia utilizada na produgio, especialmente tratando da pesquisa através do
design (research through design) (GODIN; ZAHEDI, 2014) e referéncias po-
éticas e tedricas. Depois sera exemplificado o processo criativo por trds do
projeto e seus resultados obtidos, incluindo aplicacdes realizadas dentro da
rede social Instagram e exposi¢des ocorridas no ano de 2022. Por fim, trara
algumas reflexdes sobre o processo e préximos passos.

Motivacao e metodologia

A pesquisa através do design (research through design) conforme
apresentam Danny Godin e Mithra Zahedi (2014), é a forma de pesquisa que
mais se aproxima da real pratica do design, pois permite a cria¢do de pro-
dutos e experimentagdo de novos materiais e processos.

Por isso, simultdneo a uma pesquisa tedrica realizada sobre ci-
berativismo e rede social durante a pandemia de COVID-19 no Brasil, foi
proposta também a realizagdo de uma série de experimentos visuais, que
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Figura 1: VJ#Projetemos, de Vamoss.
Fonte: https://openproces-
sing.org/sketch/862450.

Acesso em 24 de outubro de 2022.
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aplicassem os conceitos levantados anteriormente, como forma de pesquisa
através do design.

Existem diversas formas de realizacdo deste tipo de pesquisa, ndo
se limitando a processos fixos. No entanto, a pesquisa através do design
normalmente inicia-se com uma problemadtica, e de forma propositiva re-
alizam-se experimentos continuos a fim de projetar algo que solucione o
problema. Esses experimentos sdo avaliados continuamente para revisao e
reconstrucdo do processo (GODIN; ZAHEDI, 2014).

Nesta pesquisa, porém, o objetivo nio foi solucionar um problema,
mas sim de expor e se posicionar contra ele, se aproximando do conceito de
Ezio Manzini do design como produtor de significados:

“Se 0 que precisa emergir é uma nova civilizagio, a questdo ndo é apenas
resolver problemas; uma civilizagdo é também, e primeiramente, constitui-
da de valores, de qualidades e, em termos mais gerais, de sistemas de senti-
do.[...] Se é verdade que as habilidades de design sdo expressas tanto na re-
solugdo de problemas quanto na produgio de sentido, hd muito a ser feito
nesses dois lados diante da perspectiva dessa nova civilizagio. Entretanto,
é sobretudo no segundo que o design deve demonstrar sua especificidade.
Essa é a drea na qual, mais do que qualquer outra disciplina, o design pode

trazer sua contribui¢do mais original.” (MANZINI, 2017, p. 17)

Dessa forma, desenvolveu-se um processo de criagio visual a partir
de experimentos. Os exemplos trazidos nos capitulos anteriores serviram
de referéncia poética para a criacdo desses experimentos, realizados des-
de o inicio da pesquisa, em momentos pontuais. Nestes exemplos ativistas,
viu-se que a linguagem da rede social, composta de imagens, videos, hash-
tags e memes, sdo vastamente utilizados propagados, e permitem a expan-
sdo das pautas defendidas no ciberespago.

Além disso, encontrou-se relevante o uso da programacio criati-
va, ou seja, a utilizagdo da programacao para objetivos artisticos, em P5.js
pela rede ativista Projetemos, a partir de plataformas colaborativas como
a OpenProcessing. O grupo utiliza a plataforma para disponibilizar um mo-
delo com todas as especificagGes técnicas e formais, em que o usudrio pode
editar inserindo frases a serem projetadas (figura 1).

Digite para mudar a mensagem. Atalhos das teclas
direcionais: ESQUERDA e DIREITA para mudar o fundo.
CIMA para limpar o texto. BAIXO para tela cheia

I Afork of by
E

@PROJETEMOS
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Como abordado anteriormente no artigo autoral Intersecgdes
entre Design, Arte e Tecnologia: web arte e programacio criativa em
Processing e P5.js (OLIVEIRA; VENTURELLI, 2022), a utilizagdo da pro-
gramacao criativa para trabalhos ativistas ndo é novidade. Esta verten-
te da web arte utiliza linguagens de programacio e plataformas Open
Source para criagdo e disponibiliza¢do dos trabalhos. Dessa forma, a
programacao criativa estd em confluéncia com algumas caracteristicas
da rede que sdo importantes para a criagdo artistica, tais como tais como
a efemeridade, o alcance transnacional, a interatividade e a reproduti-
bilidade infinita.

No caso do Projetemos, o uso do P5.js e do OpenProcessing per-
mite a democratizagdo do acesso as ferramentas e especificagdes téc-
nicas necessarias para a realizagdo da projecdo por qualquer usudrio
da rede, independentemente dos recursos e do grau de conhecimento
técnico.

A série “Brasil ainda vive”, por sua vez, foi criada nesta lingua-
gem de programacdo para “mostrar a poética da resisténcia e esperanca
como forma de arte ativista, apds tempos sombrios causados pela pan-
demia de COVID-19 no Brasil, ao relembrar as mais de 660 mil vidas per-
didas no pais” (OLIVEIRA; VENTURELLI, 2022, p. 10). No entanto, alguns
requisitos projetuais foram criados para permear esta acdo experimen-
tal. Sdo elas:

+ Possuir temadtica ativista no contexto da pandemia de

COVID-19;

¢ Unir os universos da programacio criativa e das redes
sociais;

+ Trazer elementos do design gréfico (tipografia, grid,
composi¢io);

« Utilizar o Instagram como ferramenta de criagdo em
alguma parte do processo;

+ Possibilidade de desmembramento em outros produ-
tos visuais.

A plataforma colaborativa openprocessing.org foi escolhida para uti-
lizacdo devido sua facilidade de visualizagdo e compartilhamento na rede.
Nela, é encontrar outros artistas para inspiragao, a partir da galeria da plata-
forma, cujos trabalhos estdo disponibilizados cédigos abertos (open source).
A partir disso, foram realizados os experimentos, descritos a seguir.

Processo criativo e resultados obtidos

Ainda de acordo com o artigo, o processo criativo é exemplificado
a seguir. Foram utilizadas fun¢des bésicas da linguagem P5.js, tais como
linha, forma, cores e tipografia para gerar alguns experimentos visuais. O
experimento citado pode ser observado na figura 2.
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Nos testes realizados, foram escolhidos alguns elementos essenciais, tais
como fundo, cores, o texto - e seu respectivo posicionamento e estilo ti-
pografico - e uma série de linhas organicas, que se assemelham a veias
humanas, surgindo e se expandindo pela composigdo ao passar o tempo
na visualizagdo do sketch. O cdigo das veias, por sua vez, foi adaptado,
utilizando a ferramenta Fork, de outro artista dentro da plataforma, cha-

mado Ame .

O resultado obtido foi uma série de trés composi¢des, que estdo dis-
poniveis online, no perfil da autora . A sequéncia se da com a evolugdo do
processo criativo e familiarizacdo com a linguagem, testando suas funcio-
nalidades, assim como as possibilidades de composigio visual.

A primeira composicdo, Brasil ainda vive 1, foi o experimento ini-

Figura 2: Frames do experimen-
to visual: “Brasil ainda vive 1”

Fonte: Autora (2022)

brasil

cial dentro dos requisitos citados, e utiliza o texto “brasil”, em tamanho
grande e centralizado na tela, com tipografia serifada (Georgia) (OLIVEIRA,;
VENTURELLI, 2022, p. 10).

brasil

Depois disso, foi realizada a sequéncia Brasil ainda vive 2, com mo-
difica¢des no cdigo e na composigio visual (figura 3).

Figura 3: Frames do experimen-
to visual: “Brasil ainda vive 2”

Fonte: Autora (2022)

brasil

Desta vez, viu-se a necessidade de trazer a frase completa “brasil ainda
vive”, com posicionamentos e tamanhos definidos, em cada visualizagdo,
de forma aleatdria pelo cédigo, porém restringindo sua drea de aplicacio
a fim de manter a leitura da frase. As veias, desta vez, surgem no lado
direito da tela, e se relacionam com o texto. Além disso, a partir desta
composigdo resolveu-se modificar a fonte do texto, para uma tipografia
sem serifa (Roboto Mono), pois se buscou uma estética mais contempora-
nea e relacionada com o ciberespag (OLIVEIRA; VENTURELLI, 2022, p. 11).

ainda
brasil
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Figura 4: Frames do experimen-
to visual: “Brasil ainda vive 3”

Fonte: Autora (2022)
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Por fim, o ultimo experimento da série, Brasil ainda vive 3 (figura
4), busca aprofundar a reflexdo sobre a tematica, ao trazer:

[...] além do desenho e do texto, fotografias ao fundo, realizadas pela au-
tora, que incluem criangas na escola, museus, transporte publico e retra-
tos de entes queridos perdidos pela pandemia. Este ultimo experimento
traz consigo uma carga emocional maior, e busca emanar esperanga, re-
sisténcia e saudade.

Além disso, nesta versdo do experimento é possivel fazer o download da
imagem gerada pelo cddigo, pressionando a tecla “S”, a fim de possibili-

tar o futuro compartilhamento na rede social Instagram. Para isso, foi de-

finido que a imagem sempre tenha o tamanho de 1080x1080px, medidas
recomendadas para a publicagdo na plataforma(OLIVEIRA; VENTURELLI,
2022, p. 12).

Aplicacao no Instagram

Os experimentos visuais em programagdo foram bem-sucedidos.
No entanto, conforme requisitos criados anteriormente, estes deveriam
ser disponibilizados dentro da rede social Instagram, permitindo a intera-
¢do e a criagdo dentro da plataforma. Para isso, portanto, inicialmente foi
pensado em compartilhar uma mistura de fragmentos dos experimentos
em programagcao, fotografias autorais, memes e animacgdes, com legendas
que promovam a reflexdo sobre os assuntos abordados. Foi criada também
uma identidade visual para o projeto, incluindo um simbolo que referen-
cia a bandeira do Brasil (figura 5).
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Figura 5: Logotipo criado para
o perfil @brasil.ainda.vive

Fonte: Autora (2022)

Figura 6: Planejamento do feed para o
perfil do Instagram @brasil.ainda.vive

Fonte: Autora (2022)
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A partir do més de julho de 2022, o perfil @brasil.ainda.vive (2022)
comecou a ser alimentado com as imagens geradas na linguagem de pro-
gramacio, a partir de postagens dentro do feed da plataforma (figura 6),
acompanhadas de textos reflexivos da autora na legenda, como relatos e
ditados populares. Além disso, o perfil foi divulgado pela autora utilizando
a ferramenta Stories e enviando o link do perfil pelo Whatsapp. Também foi
disponibilizado o link para o acesso dos experimentos em programagio, a
fim de permitir a edi¢do e customizagdo do cédigo pelos usuarios.

13:42 wll = @)

brasil.ainda.vive v =

ol
é agora

ou nunca. » \ q
VOTE! v&‘ll

independéncia
& por um pais
/ a que nao se deixa
e m
que o Brasil MORRER.

ainda vive!

mortos
QUEM E 0
RESPONSAVEL?
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Figura 7: Fluxograma do processo
inicial de interagdo com a acdo e seus
respectivos problemas encontrados

Fonte: Autora (2022)

Figura 8: Fluxograma do processo de
interacdo com a agdo apds a criagdo
do filtro na ferramenta Stories

Fonte: Autora (2022)
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No entanto, foram encontradas dificuldades dos usuarios em intera-
gir com a proposta neste primeiro momento. A veiculagio dos experimentos
visuais no Instagram nio permitia uma interagdo completa, possibilitando
apenas o compartilhamento das imagens ja prontas, sem a possibilidade de
edi¢do das imagens pelo usudrio.

Seguindo o objetivo inicial de ser um projeto interativo e de que o
usudrio conseguisse utilizar seu préprio ponto de vista como coautor da
acdo, o processo se tornou muito longo e pouco vidvel, conforme o fluxo-
grama na figura 7:

Objetivo: Usudrio interagir com a agdo @brasil.ainda.vive;
Agéo: Submeter imagem e publicar na sua rede social.

Visitar perfil @brasil.ainda.vive no Instagram.

!

Clicar no link da bio.

l

Visitar perfil no openprocessing.org.

l

Criar conta no openprocessing.org.

1

Duplicar e modificar o cédigo disponivel,
adicionando a foto do usudrio.

l Problemas encontrados:
+ Muitas etapas para realizar,
aumentando a possibilidade
1 de falhas e erros;
* Usudrio deve ter
conhecimentos prévios
em programagéo;
l + Imagem deve ser colocada
em drive anteriormente
e gerado um link.

Rodar o cédigo.

Salvar foto (pressionando "S").

Publicar na rede social utilizando
#brasil.ainda.vive.

Para resolver esta questdo, foi pensado em como facilitar a intera-
¢do do usuario do perfil, chegando na possivel solugdo de criar um filtro de
imagem na ferramenta Stories, a partir da linguagem visual desenvolvida
nos experimentos. A jornada do usudrio, nesse cendrio, se tornaria mais
simplificada, permitindo uma maior interagdo, conforme grafico abaixo.

Objetivo: Usuario interagir com a agao @brasil.ainda.vive;
Ac@o: Submeter imagem e publicar na sua rede social;
Solugao: filtro na ferramenta stories.

Visitar perfil @brasil.ainda.vive no Instagram.

Clicar no destaque “filtro”.
Tirar foto dentro da ferramenta stories. Vantagens:
l « Diminuig&o de etapas

no processo;
« Interagao totalmente dentro
da plataforma Instagram.

Publicar na rede social utilizando
#brasil.ainda.vive.

Para isso, foi necessério utilizar a ferramenta de realidade aumen-
tada fornecida pelo facebook: Meta Spark Studio. Para execu¢io da pro-
gramacdo do filtro, foi solicitada a ajuda de uma designer especialista no
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Figura 9: Pré-visualizagdo do filtro
“Nas ruas”, disponivel no perfil

do projeto @brasil.ainda.vive.
Fonte: Heloisa Oliveira e

Eduarda Pretti (2022)

Figura 10: Imagens de divul-
gacdo do filtro “Nas ruas”,
disponivel no perfil do pro-
jeto @brasil.ainda.vive.

Fonte: Autora (2022)
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assunto, Eduarda Pretti, que em conjunto com Heloisa, criaram o filtro “Nas
ruas” (figura 9).

O filtro é composto por um filtro de cor, que deixa a imagem em
escala de cinza e com um efeito de granulagio, uma sobreposi¢ao dos gra-
fismos gerados nos experimentos em programacdo e o texto “brasil ain-
da vive”. O usudrio ainda pode escolher diversas variages dos grafismos e
usar ou nao o texto.

A partir disso, foi iniciada a divulgacao do filtro, a fim de permitir a
interagdo total com a acdo. Para isso, foi realizada uma série de publicacdes
na rede social Instagram explicando o passo-a-passo e incentivando a pu-
blicagdo. Além disso, foram produzidos alguns adesivos contendo o QR code
do filtro, a serem distribuidos pela cidade (figura 10).

mostre
que o

brasil
ainda

vive

ltro
e compartilhe
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Figura 11: Relatdrio estatistico sobre

a utilizagdo do filtro “Nas Ruas”,

emitido no dia 07 de outubro de 2022.

Fonte: Meta (2022)
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Utilizagao do filtro no Instagram

Para entender a efetividade do filtro criado, resolveu-se analisar os
dados obtidos a partir das estatisticas geradas pela Meta, empresa gestora
darede social e do aplicativo Meta Spark Studio. Foram analisados os dados
do filtro “Nas ruas” em dois momentos: (1) no dia 07 de outubro de 2022
e (2) dia 07 de novembro de 2022, respectivamente um e dois meses apds
seu lancamento. A andlise é dada a partir de dos padrdes da plataforma,
explicadas a seguir, e os nimeros apresentados sdo referentes aos dados
coletados nos ultimos 28 dias:

Nomenclatura das métricas analisadas (META, 2022)

+ Abertura: O nimero de vezes que as pessoas abriram
os seus efeitos na cimera.

 Captura: O ndmero de vezes que alguém tirou uma
foto ou gravou um video com os seus efeitos. As captu-
ras ndo incluem videos ao vivo.

¢ Salvamentos: O niimero de vezes que as pessoas tira-
ram uma foto ou gravaram um video com os seus efei-
tos e salvaram.

« Compartilhamentos: O nimero de vezes que alguém
compartilhou uma foto ou video com um dos seus
efeitos. Os compartilhamentos s3o contados em sto-
ries, publicagGes, videos do Reels e mensagens no Ins-
tagram, e em stories e publicagdes no Facebook. Essa
métrica exclui recompartilhamentos.

¢+ Usos: O nimero de vezes que alguém abriu e usou um
efeito em liga¢Ges de video por mais de alguns segun-
dos.

+ Impressdes: O nimero de vezes que seus efeitos fo-
ram exibidos na tela em stories, publicacdes e videos
do Reels no Instagram e em stories e publicagdes no
Facebook.

Na andlise 1, percebe-se um grande nimero de aberturas do filtro
pelos usudrios (15,5 mil), assim como de capturas em fotografia e video (2,9
mil) e impressdes (7,9 mil) (figura 11), o que demonstra uma utilizagdo ra-
zoéavel do filtro criado.

Visio geral

Aberturas @ Capturas @ Salvamentos @

15,5 mil 2,9 mil 1,1 mil

Compartilhamentos @ Impressoes @ Tempo médio de abertura @

240 7,9 mil 7s
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Figura 12: Relatdrio estatistico
sobre a utilizagdo do filtro Nas
Ruas, dados sobre género, faixa
etdria e principais paises, emitido
no dia 07 de outubro de 2022.
Fonte: Meta (2022)

Figura 13: Relatério estatistico sobre
a utilizacdo do filtro “Nas Ruas”, emi-
tido no dia 07 de novembro de 2022.
Fonte: Meta (2022)
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Além disso, percebe-se também a maior utilizagdo por mulheres
(78%) e usudrios entre 18 e 24 anos. No entanto, um fator inusitado ocor-
reu: ao observar a localizagdo dos usudrios que utilizaram o filtro, percebe-
-se que uma grande fatia (28%) esta localizada na Indonésia, contra apenas
10% no Brasil (figura 12). Segundo Eduarda Pretti, designer especializada
na criagdo de filtros, ndo existe um motivo especifico para o uso em outros
paises, pois isso depende de como os algoritmos da plataforma estdo “en-
tregando” o contetido aos usudrios, a partir de suas preferéncias pré-esta-
belecidas. Além disso, o filtro é aberto a qualquer usudrio do mundo, e dessa
forma, ndo existem limita¢des geograficas para o uso deste.

Género Faixa etaria

O

Dividirpor  nephum v

317 1824 2534 3544 4554 5564

® Masculino  22% 1.3mil
® Feminino  78% 45mil

® Personalizado1% 31

Principais paises

Indonésia

Brasil

Filipinas

india

]

Argentina

Na andlise 2, alguns nimeros diminuiram de forma relevante, prin-
cipalmente em aberturas (5,6 mil) e capturas (1,1 mil). No entanto, o nime-
ro de impressdes aumentou, de 7,9 mil para 10,5 mil (figura 13).

Visdo geral

Aberturas @ Capturas © Salvamentos @

5,6 mil vz 1,1 mil e 420 v
Compartilhamentos © Usos @ Impressdes ©

130 o 2 10,5 mil v
Tempo médio de abertura ©

55 ris

Apesar da diminuig¢do de alguns dados de uso, neste periodo, pode ser
observado que o filtro foi utilizado em sua maior parte dentro do Brasil (49%),
conforme pensado inicialmente (figura 14). Além disso, as cidades de Sdo Pau-
lo e Curitiba foram as que mais interagiram com o filtro. Uma hipétese para o
aumento do uso brasileiro é o fato de que no periodo analisado corresponde
ao periodo eleitoral e véspera do segundo turno das elei¢des presidenciais de
2022. Em relagdo a género e faixa etdria, os dados se mantém parecidos, com
a maioria feminina (66%) e em usudrios entre 18 e 24 anos.
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Figura 14: Relatdrio estatistico
sobre a utilizagdo do filtro “Nas
Ruas”, dados sobre género, faixa
etdria e principais paises, emitido
no dia 07 de novembro de 2022.
Fonte: Meta (2022)

Figura 15: Experimento “Brasil ainda
vive 3”, na exposicao EmMeio#14.

Fonte: Autora (2022)
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® Feminino 66% 1.8 mil 40
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1 - _ _ .

Principais paises

Divulgagao e exposicoes

Exposicao EmMeio#14

Entre os dias 9 de setembro e 23 de outubro de 2022, o projeto Brasil
ainda vive foi exposto na Exposi¢io EmMeio#14, realizada no Museu Nacio-
nal da Republica, em Brasilia, com organizagdo da Prof. Dra. Suzete Ventu-
relli, orientadora desta pesquisa.

A pega escolhida para a exposi¢do foi o experimento em progra-
magio Brasil ainda vive 3, cujos cédigos foram rodados e apresentados em
monitores (figura 15)

Galeria virtual Procesing Community Day Brasil

Em novembro de 2022, o experimento Brasil ainda vive 3 tam-
bém foi exposto na galeria virtual do Processing Community Day
Brasil 2022 organizado pelo grupo Processing Brasil (figura 16). O
evento, realizado de forma remota, “retiine comunidades interessadas
em criatividade computacional a partir da plataforma Processing,
uma tecnologia democratizadora, aberta e acessivel que viabiliza a
expressdo artistico-multimididtica a quaisquer pessoas” (PCD2022
BRASIL, 2022).
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O diferencial dessa exposic¢do é seu formato imersivo, pois a orga-
nizacao das obras é feita a partir de uma “sala virtual”, que o usuario pode
entrar, navegar por seus corredores e interagir com as obras.

Heloisa Barbosa de Oliveira

Figura 16: Experimento “Brasil ainda

Consideragoes finais

vive 3”, na galeria virtual Proces-

sing Community Day Brasil 2022.

Fonte: Processing Communi- A partir do exposto, é possivel afirmar que o projeto cumpriu seu
ty Day Brasil 2022. Disponivel objetivo inicial de explorar o processo criativo de design e arte ativista,
em https://pcd2022.encontros- utilizando ferramentas digitais para criacdo dessa produgdo, em especial a
digitais.com.br/galeria/ programagcio criativa e a rede social Instagram. Além disso, o projeto pos-

sibilitou aprofundar, a partir de teoria e prética, as linguagens Processing e
P5.js para produgdes criativas.

Também, ao desenvolver uma série com temdtica ativista, lembra-
-se a reflexdo de Yuk Hui, ao pensar na tecnologia como mais do que uma
ferramenta produtiva dentro do mecanismo capitalista, mas também com
seu potencial de questionamento, decolonizador e tecnodiverso (HUI, 2020),
e do design como produtor de significados, dentro do aspecto da inovagio
social proposto por Ezio Manzini (2017).
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