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INTRODUCAO

Nos campi dos Institutos Federais, em geral, é possivel observar que os jovens estdo
passando a se familiarizar mais com a arte, principalmente em decorréncia dos diversos
eventos que sdo oferecidos, como grupos de teatro e danga, concursos literarios e de desenhos,
charges, fotografias, aulas de canto e instrumentos, além do Ndcleo de Artes, 0 NUARTE,
disponivel em cada campus. Essa configuracdo estimula a ideia de se expressar artisticamente
e a aproxima dos discentes e servidores, valorizando a arte e a exteriorizagdo da
personalidade.

Porém, para que esse proposito seja difundido, existem outros fatores determinantes,
cOmo 0 processo comunicativo. E necessério que haja uma divulgagio acerca dos eventos e
que esse senso artistico alcance toda a comunidade escolar, atentando-se fundamentalmente
aos elementos da comunicacéo e de que forma eles interagem nesse contexto. O principio € a
enunciacdo, que tem origem nos organizadores dos eventos e no setor de comunicacdo dos
institutos e se da através de diversos veiculos - como panfletos, oralidade, redes sociais e
internet em geral.

Mas, para além disso, é fundamental compreender a relacdo entre todos os participantes
dessa interacdo para que ela seja bem-sucedida (GRICE apud VIANNA, 2005). Essa
compreensdo vem através da intencdo de cada elemento, sendo imprescindivel, nesse caso,
que o enunciador seja claro em sua funcéo de divulgar e o interlocutor seja alcancado atraves
do efeito cognitivo - a compreensdo - do enunciado, de acordo com a Teoria da Relevancia
(WILSON; SPERBER, 1986).

No campus Ipanguacu do IFRN, notamos uma lacuna nesse quesito e estabelecemos
uma pesquisa sobre a divulgacdo dos eventos e expressdes artisticas em geral. Ainda em
andamento, obtivemos 46 respostas, até entdo, que corroboram a nossa premissa para a
criacdo de uma ferramenta que seja incisiva no processo comunicativo em relacdo a arte.
Apenas 13% do total avaliam essa divulgacdo como ideal, enquanto 87% a avaliam como
mediana ou falha, paralelo ao fato de que cerca de 70% considera que ja deixou de participar
desse tipo de evento por falta de lembranca ou de uma divulgacdo mais eficiente.

Cerca de 90% do total também considera necesséaria a criacdo de um sistema para a
exposicdo digital do acervo artistico do campus, ao passo que 63% sente vontade de expor
suas expressdes artisticas - mesmo que anonimamente - e cerca de 95% ndo consegue
localizar facilmente o acervo artistico do campus ou localiza poucas obras. Diante disso, a

- criacdo de uma plataforma digital que serve como um acervo artistico vem como uma
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alternativa precisa a essa realidade, uma vez que as diferentes formas de expressdo artistica -
como fotografias, literatura e artes plasticas - do campus seriam armazenadas € a0 mesmo
tempo expostas para além da comunidade escolar. Além da fungdo de colecionar os trabalhos,
propicia a entrada no ambiente cognitivo (WILSON; SPERBER, 1986) do interlocutor, com
um layout agradavel e a disposicao simples e direta de informacdes.

O projeto de criacdo de um acervo artistico digital para o campus Ipanguacu do IFRN
também propde a integracdo entre arte e informatica, objetivando uma troca de conhecimentos
de duas areas que sdo vistas, geralmente, como discrepantes. O processo criativo envolve o
préprio publico alvo do sistema, o que ajuda a obtencdo de resultados vigentes na
problematica e solucdes precisas. Além disso, garante que os trabalhos referentes a arte no
campus sejam valorizados e, mais que isso, difundidos pela comunidade escolar afora,
motivando quem ja é criador e estimulando a criatividade de quem ainda ndo é.

METODOLOGIA

Para a producéo efetiva do sistema, consideramos a integracao de tecnologias diferentes
e de que forma ela pode propiciar um resultado completo. Dessa forma, visando um acervo
artistico digital, estabelecemos a criacdo de um website. O prelddio dessa criacdo se da
atraves do estudo das linguagens HTML e CSS, paralelo a elaboracéo de versdes preliminares
do sistema, utilizando essas linguagens como forma de treinamento. Além disso, fez-se
necessaria a inclusdo da tecnologia PHP atrelada ao uso de banco de dados, com a linguagem
SQL e utilizando o sistema de gerenciamento MySQL, possibilitando, assim, um website
dindmico - interessante para a atualizacdo constante do acervo e para a interacdo com 0s
USUArios.

Em relacdo ao layout do site, utilizamos o software Adobe Illustrator para a criacdo de
um prototipo estatico, necessario principalmente para os primeiros estudos com as linguagens
utilizadas, e pretendemos utilizar JavaScript ao final da primeira versdo, para a sofisticacdo de
aplicacbes. O design é, em base, minimalista, com algumas interferéncias pop-art, para dar
atencdo fundamentalmente as obras expostas.

Para pragmatizar o processo de construcdo do sistema, utilizamos as etapas do Design
Thinking: descoberta, interpretacdo, ideacdo, experimentacdo e evolucdo (INSTITUTO
EDUCADIGITAL, 2010). Na descoberta, identificamos o problema sob a visao de alunos do
instituto e, ja na fase de interpretacdo, propusemos uma pesquisa acerca do tema - ainda em
andamento - a comunidade escolar, em busca de uma argumentacdo solida. Na ideacdo, sob a
coordenacdo de um orientador, pensamos no acervo artistico digital como solucdo para a
problematica e de que forma - linguagens e tecnologias - ele seria produzido. Para a
experimentacdo, utilizaremos o prototipo criado para transforma-lo em um website e testar em
parceria com o LAVI, Laboratorio de Artes Visuais do campus. Por fim, pretendemos
estender a etapa de evolucdo infindavelmente, em busca de sempre atualizar o sistema e
minimizar as falhas, através da continuacéo do projeto.

Com a construcdo do site ja efetivada, nds projetamos uma estratégia para a producao

de contetdo do site que inicia no upload de obras, restringido aos membros do campus

Ipanguacu. Posteriormente, uma vez submetido, o arquivo passard por uma banca avaliadora

feita em parceria com o Nucleo de Artes e, quando aprovado, serd exposto no site em sua

- devida galeria - dessa forma, evitamos irregularidades no material do site. Além disso, no ato
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de submissdo, o usuéario insere um enderego (celular ou e-mail, por exemplo) para que
facamos APIs, em uma parceria com 0 setor de comunicacdo do instituto, e assim ha a
divulgacdo direta dos eventos para cada usuario cadastrado no site, instrumentalizando a
transmissdo de informacGes que, antes, seria apenas através de panfletos e posts.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao identificar o problema de armazenamento e divulgacédo referentes as obras de arte no
nosso instituto, cogitamos a criagdo de um website, inicialmente, com funcéo apenas de exibir
0 que ja havia sido criado. Ao amadurecer o projeto, vimos que era possivel unir funcGes e
necessidades a um sistema préprio do campus Ipanguacu, que promove e reine as criacdes
através de um acervo artistico digital.

Através de uma pesquisa ainda em execucdo, disponivel para a nossa comunidade
académica responder, pudemos observar que a divulgacdo dos eventos desse cunho
desempenha, geralmente, um papel determinante na participacdo do publico nos eventos.
Além dos dados anteriormente citados, as 46 pessoas que responderam apontam que 25%
nunca participou - sendo como expositor, auxiliar ou espectador - de um evento artistico no
campus, enquanto a maioria, cerca de 54%, participou apenas de 1 a 4 eventos. Tendo em
vista que, no instituto, muitas atividades desse tipo sdo promovidas - como o Concurso de
Fotografia da Il SEMAGRO, o | Concurso de Charges, a antiga Mostra de Conhecimento,
Cultura e Arte, o Festival de Arte e Cultura do NUARTE, dentre outros inseridos em eventos
gerais, como a SEMADEC -, sdo nimeros que demonstram uma participacao escassa.

Nesse viés, propusemos um funcionamento a par da comunicacdo do instituto, para
anunciar os eventos e atividades artisticas a0 mesmo tempo que expfe o acervo. Para uma
divulgacdo que seja realmente eficiente, bem como um site que interaja com 0 usuario €
necessaria a utilizacdo de APIs e tecnologias informacionais, previamente expostas na nossa
metodologia. Até entdo, obtivemos conhecimentos aprofundados das linguagens HTML e
CSS, que compdem a nossa grade curricular na disciplina de Autoria Web como discentes da
instituicdo, o que nos ajudou a alcancar resultados mais facilmente. Além disso, também
temos como disciplina Banco de Dados, que possibilita o estudo paralelo a criacéo.

Ainda na etapa de ideacdo, estamos em fase de producdo primitiva do website, com o0s
primeiros protdtipos e utilizando apenas HTML e CSS, atentando-se principalmente a
estrutura do site e os componentes que ele deve ter. Paralelamente, estabelecemos uma
agenda para complementar essa producao com o estudo, inicialmente, da linguagem PHP, que
era desconhecida para ndés. Em um retrospecto do que foi feito, alguns dos resultados mais
proveitosos foi 0 desenvolvimento de um layout responsivo na pagina principal, ainda que em
fase inicial, e a semelhanca com a nossa ideia do design geral do site - porém, um dos maiores
empecilhos para um desenvolvimento mais eficaz é a impossibilidade de uma producéo
simultanea entre os autores do projeto.

CONCLUSOES

O projeto ainda esta em andamento, por isso as conclusdes apresentadas tém um carater
inicial. Outrossim, € evidente a indispensabilidade real e efetiva da criacdo de uma plataforma
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para o compartilhamento dos trabalhos artisticos do nosso campus, uma vez que, sob a ética
de estudantes no instituto, conseguimos sentir as necessidades reais e de que forma elas
impactam na participacdo da comunidade escolar no que se refere as atividades artisticas, bem
como a exposicdo das mesmas.

Nesse resumo, apresentamos o processo de criacdo de um acervo artistico digital do
IFRN campus Ipanguacu, no qual, em seu andamento, foi criado o website estatico com o
design pré-definido, mediante as linguagens de marcacdo e apresentacio HTML e CSS,
respectivamente. Paralelo a isso, ha também a sucesséo de estudos sobre as outras tecnologias
que serdo usadas, uma vez que estas ainda ndo foram repassadas na grade curricular do curso
técnico integrado de Informatica, jA que os discentes autores ainda estdo no 3° ano de
formacéo.

Diante disso, 0s objetivos iniciais - criagdo de um protétipo, aprofundamento em HTML
e CSS e desenvolvimento de um esquema de estudos para as outras tecnologias - foram
atingidos, de forma que podemos observar o projeto tomando forma e trazendo experiéncias e
conhecimentos valiosos para os desenvolvedores. Ademais, diante das pesquisas validadas e
das exposicdes da ideia em conversas coloquiais na comunidade escolar, nota-se que é o
estudo de um sistema enriquecedor para 0 campus, ja que existem poucos projetos de alunos
voltados para o incentivo da arte, principalmente integrados a informatica, além de, claro,
haver a importante conveniéncia de exibir e armazenar as criagdes originarias do instituto,
valorizando-as e incentivando esse aspecto.

Finalmente, os dados coletados podem ser usados como subsidio para futuros estudos e
pesquisas referentes aos eventos artisticos e seus efeitos no campus, ao proprio acervo ou
outros projetos que lidem com a influéncia da arte na instituicdo. Pretendemos, com a ideia de
um website totalmente dindmico, que esse projeto nao se restrinja apenas aos desenvolvedores
iniciais, mas sim gue seja continuo, em parceria com o setor de Comunicacao, com o Nucleo
de Artes e, dessa forma, se torne uma identidade do campus Ipanguacu, que tem demanda e
aptidao valiosas para a area artistica.
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