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A geometria computacional como via
para a potencializacao da criatividade

Monica Tavares'
Juliana Henno’

Resumo

Este artigo tem como meta investigar o papel
ativo das tecnalogias digitais de simulagao e
fabricacao no ambito dos processos projeti-
vos e de fabricacao de objetos artisticos e de
design. Busca-se dar evidéncia ao fato de que
o conhecimento da geometria esta intrinseca-
mente ligado as possibilidades computacionais
de se representar graficamente em meios di-
gitais.

Em primeiro lugar, examinaremos as es-
pecificidades tecnologicas da simulacao e da
fabricacao digitais, revelando como a materia-
lidade tangivel do objeto, que se esta a criar, se
constitui por meio da integragao entre técnicas
e procedimentos analogicos e digitais. Como
desdobramento de uma criagao que se vale da
construcao de formais bi e tridimensionais por
meio de sistemas CAD (Computer-Aided Design)
e de sistemas CAM (Computer-Aided Architec-
tural), destacaremos como esses sistemas
podem ampliar as maneiras de pré-figuracao
dos objetos no espago-tempo do computador

e, consequentemente, de criacao de formas.

Em segundo lugar, discutiremos qual a
efetiva contribuicao da geometria computacio-
nal no ambito da pratica artistica (e do design),
na qual a concepcao e a fabricacao do objeto se
efetiva por meio de sistemas numéricos e nao
pela utilizacao de instrumentos tradicionais de
desenho.

Em terceiro lugar, apresentaremos um
estudo de caso que informa como este tipo de
pratica vé-se criativamente amplificada em ra-
zao de os métodos geomeétricos de represen-
tacao terem sido incorporados aos sistemas
computacionais. Pretende-se também referir o
papel da parametrizacdo como elemento para
induzir transformacgoes no design do artefato
e o da performance do receptor como forca
motriz que subjaz a definicao da forma.

Enfim, o artigo pretende demonstrar que
cada vez mais se faz necessario um solido co-
nhecimento dos conceitos geomeétricos aplica-
dos aos sistemas computacionais com vistas a

potencializar a criatividade. Este trabalho nao
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se configura como algo conclusivo, mas como

um comeco para futuras reflexaes.

Palavras-chave

simulacao e fabricacao digitais, fluxo CAD-
-CAM, geometria, topologia, parametrizacao e
performatividade.

1. Do fluxo CAD-CAM

Ao partir da pressuposicao de que a simulagao
e a fabricacdo digitais potencializam os pro-
cessos de concepgao e produgao de objetos
customizados e tangiveis de arte e design,
intenta-se examinar como o fluxo CAD — CAM
pode ampliar as maneiras de pré-figuracao
dos objetos no espago-tempo do computador
e, consequentemente, 0s meios de produgao
tangiveis de formas.

A simulacao pode ser admitida como a
arte de explorar um campo de possibilidades
com base em leis formais dadas a priori, tra-
tando de representar um mundo ou objeto
inacessivel ou de recria-lo. Todavia, a simulagao
também pode ser a arte dos modelos que nao
sao necessariamente realistas (Plaza; Tavares:
1998, p.39), dispondo aos artistas e designers
todo um arsenal tecnologico, passivel de ser
trabalhado em funcao da sua intencao criativa.

Quando mediada pelo computador, a si-
mulacao possibilita a representacao de um as-
pecto ou aparéncia de um objeto ou fenémeno
de forma calculada, sem o concurso da visua-
lizacao de objetos externos. A simulacao nada
mais é do que uma técnica baseada em um
modelo matematico que possibilita experimen-
tar hipoteses representando-as em situacoes

realistas (ou Nao) em que a execucao — em
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verdadeira grandeza — seria excessivamente
onerosa, perigosa, ou mesmo impossivel de se
realizar (Plaza; Tavares: 1998, p.38).

Na construgao de uma imagem sintéti-
ca, aguela inerente ao processo de simulagao
computadorizada, o nimera exerce as funcoes
de transducao, paramorfismo e otimizacao.
Dada a sua especificidade numérica, a imagem
de sintese codifica as leis constitutivas dos fe-
némenos a serem simulados ou dos objetos a
serem construidos (Plaza; Tavares: 1998, p.27).

Os modelos de sintese asseguram a ge-
racao de uma cena hipotética. Esses modelos
permitem a criacao de um objeto virtual, defi-
nido matematicamente no espaco-tempo do
computador. Entre a criagao da imagem-mo-
delo e a suarepresentacao, interpdem-se, par-
tanto, diferentes operacoes comandadas por
algoritmos. Os modelos de simulagao tendem,
assim, a substituir imagens e/ou processas;
neste sentido, comportam-se como descri-
¢coes algoritmicas do objeto ou fendmenao que
seestaacriar.

Além da possibilidade de lidar entre a cria-
cao daimagem-modelo e a sua representagao
no computador, as tecnologias digitais estao
agora também permitindo uma correlagao di-
reta entre o que pode ser criado digitalmente e
0 que pode ser fisicamente construido.

Tem-se, hoje, como Kolarevic (2003, p.vi)
evidencia, no ambito da arquitetura (e dirlamos,
também, nos campos da arte e do design)
oportunidade de se redefinir radicalmente as
relagoes entre concepgao e producao. Existe
atualmente a possibilidade de se criar e repre-
sentar objetos fisicos diretamente a partir de
sua informagao digital.

Mesmo que pareca paradoxal, tarna-se

cada vez mais facil criar, imprimir, produzir, en-
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fim, traduzir tangivelmente o simulacro digital
em um modelo fisico, representando-o em
forma bi e tridimensional.

Ademais, além das opcdes de simula-
(do passiveis de serem realizadas a partir de
modelos computadorizados, existe também a
possibilidade de adquirir dados tridimensionais
por meio de dispositivos de entrada, como a
digitalizacao 3D (Brown, 2001, p.206). Neste
caso, o objeto do mundo fisico passa a existir
digitalmente, pois o computador armazena 0s
valares que definem os seus vértices ou pon-
tos, passando ele a ser representado em suas
trés coordenadas (x, y e z) no espaco-tempo
simulado.

Da-se, portanto, um processo de digita-
lizacao tridimensional, que, como acrescenta
Kolarevic (2003, p.31-32), vai do fisico para o
digital. Neste caso, as tecnologias digitais sao
utilizadas como meio de traducao de um pro-
cesso que considera como entrada de dados
a geometria tridimensional do modelo fisico,
produzindo como saida a informagao digital e
codificada do objeto, que pode, por sua vez, vir
a ser fisicamente representado pelo aciona-
mento de diferentes maquinas de fabricacao.

O processo de traducao a partir do fisico
para o mundo digital € o inverso da fabricacao
assistida por computador, ou seja, da fabrica-
cao digital. A partir de um objeto fisico qualquer,
pode-se gerar a representacao digital de sua
geometria dando margem ao processo co-
mumente referido como "engenharia reversa”
(reverse engineering). Ao passar a existir como
modelo no computador, o objeto pode vir a ser
manipulado, e eventualmente vir a ser fabrica-
do, produzindo-se concretamente um novo e

diferente objeto tridimensional.
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O que vem se tornando cada vez mais
acessivel nada mais é senao do que a repre-
sentacao fisica de objetos tridimensionais ori-
ginalmente concebidos e viabilizados a partir
da traducao de informacao digital em forma tri-
dimensional tangivel. A depender das necessi-
dades de projeto requeridas e da subjetividade
de quem inventa, hoje é plenamente possivel
fazer um objeto transitar entre o ambiente
fisico e a ciberespago (e vice-versa).

Kolarevic (2003, p.33) menciona gue, no
contexto da arquitetura (e acrescentariamos
também nos ambitos da arte e do design), os
novos processos digitais de fabricacao impli-
cam que a “construtibilidade” (constructability)
no projeto do edificio (ou no projeto do objeto
de arte ou design) se torna uma funcao direta
da "computabilidade” (computability), e acres-
centariamos, se torna uma funcao direta da
solugao geometrica e topologica adotada.

Os objetos a serem criados sao descri-
¢0es numeéricas, definidas a partir de topologias
e geometrias, mas que adquirem a potencia-
lidade de serem representados fisicamente,
enfim, produzidos bi e tridimensionalmente,
com base nas necessidades individuais de cada
consumidor.

No gue concerne @ maneira como 0S
objetos sdo produzidos, basicamente, existern
trés métodos de fabricacao digital. Sao eles: a)
a técnica aditiva; b) a técnica subtrativa; ) e a
técnica de corte.

A primeira técnica, a aditiva, também
conhecida como prototipagem rapida (Rapid
Prototyping), consiste na construcao ("impres-
san”) de um objeto fisico e tridimensional, pelo
deposito de sucessivas camadas do material
que 0 compoe, tais como resina, termoplastico,

gesso em po, tendo como referéncia o fatia-
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mento horizontal do modelo digital do objeto
no computador.

A segunda técnica, a subtrativa, envolve
a remocao de volume especifico de material
solido utilizando a fresagem com base em
mltiplos eixos. O método consiste em esculpir
ou triturar blocos de materiais como madeira
(por exemplo) com um roteador baseado em
um modelo 3D digital. Essa técnica presta-se
a execucao de relevos e, também, cortes bidi-
mensionais.

Ja o terceiro método, as chamadas téc-
nicas de corte plano, é, na maioria das vezes,
realizado com diferentes pracedimentos. A
maquina a laser possibilita o recorte de mate-
riais finos como o papel e o tecido, até mate-
riais mais espessos de diferentes densidades,
como a madeira, o acrilico e 0 MDF. A cortadora
de vinil realiza o recorte por meio de uma fina
lamina acoplada a um cabecote.

Assim sendo, os recentes avangos da si-
mulacao e da fabricacao digitais permitem uma
conexao entre o ato de projetar e 0 ato de exe-
cutar, favorecendo, como diria Huang (2012,
p.26), a comunicacao bidirecional e recursiva
que utiliza meios digitais nao s6 como uma
ferramenta para criar desenhos de concepcao,
mas também como uma técnica que incorpora
a acao logica do design (diriamos, mais uma
tecnologia, que relaciona techné (arte e técni-
ca) e logos (palavra, discurso, conhecimento)).
Ainda com base em Huang, o que aquisubjaz é
a perspectiva de que as midias digitais sao utili-
zadas nao simplesmente como facilitadores de
protocolos da producao automatizada (relativa
a representacao), mas sobremaneira como
meio para incorporagao e comunicacao do

processo de design (relativo a sua realizagao).
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2. A mediacao da geometria
computacional

Neste tapico, discutiremos qual a efetiva con-
tribuicao da geometria computacional no am-
bito da pratica artistica, na qual a concepcao e
a fabricacao do objeto se efetiva por meio de
sistemas numeéricos e nao pela utilizacao de
instrumentos tradicionais de desenho.

A emergéncia de novas tecnologias digi-
tais — tanto no ambito da criacdo quanto da
producao — tem possibilitado a artistas, de-
signers e arquitetos trabalhar com processos
computacionais e geometricos. Estes agora
possibilitam e viabilizam representacoes fisicas
de objetos, até mesmo em escala real.

Os sistemas digitais, resultantes da siner-
gia entre a computacao e a geometria3, fazem
uma remediagao da classica geometria descri-
tiva, admitida como a ciéncia de representacao
do espaqo tridimensional. A geometria descri-
tiva ensina a construir formas tridimensionais,
por meio de solucoes graficas que controlam
simultaneamente os aspectos métricos, for-
mais e perceptivos. Nesta perspectiva, acei-
ta-se a ideia, como acrescenta Migliari (2012,
p.568), de a geometria descritiva mostrar-se
cada vez mais Util e de ela estar aberta a um
grande desenvolvimento, haoje, claramente
potencializado pelos métodos (a representacao
matematica e a representacao numeérica) cor-
rentemente utilizados no projeto digital. Logo,
0 autor entende, e também corroboramas, que
& possivel assegurar a geometria descritiva um
futuro prospero e dar as aplicagdes digitais a
dignidade da nobre historia que Ihes pertence.

Desde meados da década de 1970, de-
signers e tedricos também vém se preocupan-

do com o uso de algoritmos como mecanismo

Convidados



para explorar composicoes formais. Dedicam-
-se, primeiramente, aos estudos da gramatica
de formas e da geometria computacional e, em
seguida, aos estudos das propriedades topolo-
gicas e dos morfismos. Essas teorias tentam
automatizar e aprimorar técnicas manuais
existentes assim coma buscam explorar novos
territorios do comportamento formal (Terzidis:
2003,p.71)

Neste topico, intencionamas, portanto,
destacar a importancia da geometria compu-
tacional como via para potencializar a criagao
na area das artes visuais. Tal qual o objetivo da
Smartgeometry (5G)", pretende-se, sobretudo,
cultivar uma abordagem criativa que combine
a geometria e a computacao. Como acrescenta
Aish (2013, p.37), esses dois elementos podem
até mesmo existir em abstrato como ferra-
mentas criativas, mas para virem a ter qual-
quer significado pratico, ambos — a geometria
e a computacao — devem estar encapsulados
em uma forma executavel, ou seja, um software
de trabalho. Para o autor, o objetivo da Smar-
tGeometry é, consequentemente, incentivar
o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e criativas que combinem as possibilidades
geomeétricas e computacionais de uma nova
geracao de software.

Subtendidos a nocao de geometria com-
putacional, subjazem os conceitos de algorit-
mo e parametro. Consoante Reas; McWilliams
(2010, p. 13), 0 algoritmo, o procedimento ou
0 programa se configura coma um processo
especifico com detalhes suficientes que visa
permitir as instrucdes a serem seguidas.

Como diz Bogost (2007, p.4), ao se escre-
ver praocedimentalmente, utiliza-se um codigo
que impae regras para gerar algum tipo de re-

presentacao. Os sistemas processuais geram
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comportamentas baseados em modelos e
regras. Sao maquinas capazes de produzir mui-
tos resultados, cada um conforme as mesmas
diretrizes gerais.

Ja a nogao de parametro corresponde,
como nos informa Reas; McWilliams (2070,
p.95), ao valor que determina um efeito na sa-
ida do processo. Nesta perspectiva, 0s para-
metros descrevem, cadificam e quantificam as
opgoes e restricoes que estao em jogo NoO Sis-
tema. Logo, a parametrizacao e o processo de
identificar e descrever os elementos variaveis
em um determinado sistema. Este processo
pode se desenvolver em varios passos e nele
pode-se decidir tanto o que pode ser mudado,
quanto o intervalo de valores possiveis para
cada parametro. A parametrizacao cria, por-
tanto, conexdes entre a intencao de quem cria
e 0 sistema que esta sendo descrito.

Ao utilizar parametros, os designers (e
artistas) podem criar um namero infinito de
objetos semelhantes, manifestacdes geome-
tricas de um esquema previamente articulado
de dependéncias dimensionais, relacionais ou
variaveis operacionais. Quando essas variaveis
sao atribuidas a valores especificos, instancias
particulares sao criadas a partir de um intervalo
potencialmente infinito (Kolaverik: 2013, p. 51).

Desenhar parametricamente potencializa
variacoes infinitas de formatos e formas, seja
por meio do uso da geometria representada
dentro do software de desenho e modelagem
escolhido, seja por meio da utilizacao de sof-
tware de programacao visual ou scripts (Kola-
verik: 2013, p. 52).

A grande aceitagao deste tipo de design
tem levado, conforme nos diz Kolarevik (2013,
p.54), a algo muito mais profundo do que a re-

emergéncia de formas complexas e curvilineas
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(ou a proclamacao de um novo estilo conduzido
pela parametrizacao), mas, sobremaneira, tem
conduzido a uma mudanca de énfase da geo-
metria para a topologia.

Matematicamente, considera-se a topo-
logia como o estudo das propriedades intrinse-
cas e qualitativas das formas geométricas que
nao sao normalmente afetadas por mudancas
de tamanho ou formato, e que permanecem
invariaveis apos transformacoes continuas ou
deformacoes elasticas (como por exemplo, o
alongamento ou a torcao). Como ainda lembra
Kolarevik (2013, p. 55-56), um quadrado e um
retangulo sao topologicamente idénticos ou
homeomorficos, pois tém o mesmo ndmero
de bordas e 0 mesmo numero de vértices.
Essa qualidade de homeomorfismo é parti-
cularmente interessante, pois o foco é sobre a
estrutura relacional de um objeto e nao sobre
sua geometria simplesmente — a mesma es-
trutura topologica pode ser geometricamente
manifestada em um ndmero infinito de formas.

A nocao de topologia tem, consequen-
temente, potencialidades particulares na
arquitetura (e acrescentariamos, no design e
na arte), pois, como ainda observa Kolarevik
(2013, p.56), 0 foco muda para as relacdes que
existem entre e dentro dos elementos da ge-
ometria. Essas interdependéncias tornam-se,
entao, o principio estruturante e organizador
para a geracao e a transformacao da forma.
De maneira geral, 0 que torna a topologia par-
ticularmente atraente, como comenta o autor
citado, & a primazia da maneira como se estru-
turam as relacoes, interconexoes ou qualidades
inerentes, que existem internamente e exter-
namente ao contexto de um projeto.

Ao permitir que alguns elementos da ge-

ometria controlem posicoes e orientagoes de
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outros elementos por meio de suas relagdes
geomeétricas e dependéncias, pode-se estrutu-
rar o comportamento do objeto projetado com
base em transformagdes. Como consequéncia,
0s modelos podem ser manipulados de forma
semanticamente sofisticada. Uma ferramenta
de design baseada em computador pode re-
gistrar e manter relacionamentos ja estabele-
cidos, até mesmo reconhecer os emergentes e
calcular as consequéncias das transformacoes
de design, preservando a integridade seman-
tica do desenho ou do modelo. Usando as
relacdes geométricas, um designer (ou artista)
pode impor desejadas configuracdes dos es-
pacos e componentes da construcao — a to-
pologia do projeto. As relacoes estabelecidas
limitam as possibilidades de design e estrutu-
ram as possiveis manipulacoes. A escolha dos
relacionamentos aplicados pode resultar em
desenhos dramaticamente diferentes, mesmo
que so esteja disponivel um pequeno conjunto
de possiveis relagdes e algumas transforma-
coes (Kolarevik: 2013, p.57).

A estruturacao das dependéncias — a to-
pologia do modelo paramétrico — determina,
assim, como o objeto se transforma a medida
que 0s parametros variam. As configuracoes
resultantes podem ser genuinamente novas
e, em alguns casos, podem desencadear uma
abordagem inovadora para o projeto. Um mo-
delo parameétrico pode assim tornar-se um ve-
iculo para se ir do conhecido ao desconhecido,
do previsivel ao imprevisivel (Kolarevik: 2013,
p.57).

Nesta perspectiva, séries de sistemas
tém sido desenvolvidas ao longo das ultimas
duas décadas para facilitar a estruturacao
sofisticada de modelos geométricos e suas

variagoes parametricas. Os primeiros experi-
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mentos em modelagem baseada em relacdes
ou restricées levaram a sistemas robustos
comercialmente disponiveis que oferecem
conceitos poderosos de farma e organizagao
espacial. Alem de uma infinidade de paletas de
ferramentas e caixas de op¢oes que fornecem
criacao e manipulagao interativas da geo-
metria, muitas oferecem também formas de
ampliar a capacidade do sistema por meio de
algum tipo de programacao ou linguagem de
script. Alguns fornecem maneiras de programar
visualmente a estrutura subjacente da geome-
tria, 0 que significa que em alguns programas
a codificacdao nao é mais necessaria (Kolarevik:
2013, p.58).

Em sintese, pode-se afirmar que enquan-
to nos primeiros programas CAD, a modelagem
era nao associativa, de modo que a modifica-
¢ao de um componente do modelo nao acar-
retava impacto no restante de sua geometria,
nos programas CAD modernos, o processo de
construcao do objeto deixa de ser uma mera
representacao geomeétrica de formas para ser
uma descricao funcional de processas que
podem gerar essas formas. Como comple-
menta Papanikolaou (2012, p.5), tal mudanca
da representacao das formas para a descricao
dos processos é um conceito fundamental na
pratica de design computacional moderno, ja
que os programas informaticos seguem as ins-
trucdes de projeto e remodelam a geometria
resultante com base em diferentes parametros
de entrada. O design computacional elimina a
redundancia e abre as portas da modelagem
geometrica complexa.

Portanto, em contraste com a modela-
gem geometrica nao associativa tradicional, na
atualidade nao existe uma abordagem Unica

para a construgao de um modelo computa-
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cional: o mesmo resultado pode ser alcancado
por diferentes abordagens paramétricas ou de
script, mas o nivel de controle sera diferente
em cada caso. Selecionar o método de projeto
apropriado para construir um modelo compu-
tacional depende de entender completamente
0s requisitos de design e os dados disponiveis
(Papanikolaou, 2012, p.5).

Contudo, antes de finalizar este topico,
cabe trazer a tona a perspectiva, defendida por
Dina (2012, p. 207), segundo a qual as aborda-
gens parameétricas sao ferramentas generati-
vas inerentes ao projeto arquitetdnico (como
também, aos da arte e do design). Para o autor,
as abordagens do controle paramétrico da for-
ma sao particularmente valiosas, visto que elas
permitem a integracao da analise performatica
e da consequente sintese do projeto.

Ao admitir que um sistema generativo
nao especifica o artefato de design, mas sim, 0
procedimento que codifica os modos de fabri-
cacao desse artefato, Dino (2012, p. 209) afir-
ma que o desenho parameétrico se comporta
como uma terceira classe de sistema gene-
rativo, devido a sua base algoritmica e ao seu
potencial para expandir o espaco de exploragao
do projeto por meio da variacao de parametros
do algoritmo. Para o autor, a parametrizagao
alia-se as outras duas categorias de sistemas
generativos, classificados par Shea (2004),
Oxman (2006) e Arida (2004): a linguistica e a
biologica. A primeira, baseia-se em um con-
junto de regras de composicao (sintaxe), que
governam e moldam o design (semantica).
Gramaticas da forma aplicam um conjunto de
regras de modificagao em um objeta inicial para
gerar novo design complexo. A segunda, consi-

dera a natureza e organismos vivos complexos
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como um precedente e aplica seus principios
na derivacao e transformacao da forma.

Logo, dada a potencialidade dos siste-
mas parameétricos enfatizarem a manipulagao
explicita e direta dos valores dos parametros
para induzir mudanca no design do artefato, o
modelo parameétrico torna-se, entao, um am-
biente controlado na exploracao do projeto em
gue a busca por uma alternativa de design é
executada (Dino: 2012, p. 211).

Assim sendo, a modelagem paramétrica
tem um grande potencial no tratamento de
questdes performativas na arquitetura (e em
analogia, na arte e no design), pois se mostra
como uma ferramenta que permite a navega-
cao em funcao aos critérios mensuraveis de
desempenho (na arte, esses critérios podem
ser distintos, contudo se desenvolvem com
base na proposta poética do artista e expe-
rienciada pelo receptor). Consequentemente,
a parametrizacao se baseia em meétricas de
desempenho para permitir que o espago da
solucao seja significativamente percorrido,
admitindo-se, sobretudo, a performativida-
de como uma ferramenta orientadora (Dino:
2012, p.213). Nesta vacagao, uma gama muito
grande de fatores externos pode ser aborda-
da durante o projeto, no qual a performance
configura-se como forca motriz que subjaz a
definicao da forma.

Como representante desta potenciali-
dade criativa, cita-se, por exemplo, o trabalho
Ki-Light5, de Frangois Brumment e Sonia Lau-
gier, apresentado nas exposicoes “Out of Hand:
Materializing the Postdigital (2013-2014)" no
MAD (Museum of Art and Design) em Nova
lorque e "Objet(s) du numérique” no Lieu du
design em Paris. Tal trabalho configura-se

Ccomo uma série de luminarias cujas distintas
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formas sao geradas a partir da captura da
posicao do corpo do receptor e das cores do
ambiente. A maneira como o trabalha foi con-
cebido permite que cada peca tridimensional
tangivelmente gerada seja Unica com base na
analise performatica do receptor. Utilizando um
digitalizador 3D Kinect, o sistema Ki-light, que
reage em tempo real, traduz os movimentos e
capturam as cores ambientes como via para a
definicdo e a fabricacdo da forma. Uma vez que
a modelagem interativa é performativamente
realizada usando o Kinect, o arquivo 3D é entao
enviado para um buregu de servicos e, por sua
vez, passa a ser digitalmente fabricado usando
a impressao 3D. Aqui, a fabricacao digital abre
novos caminhos de criagao para a releitura
da nocao de estandardizacao. Neste caso, 0s
processos perfomativos, tateis, mas também
estéticos, alimentam as analises e sinteses
que geram os distintos, mas semelhantes ar-
tefatos.

Como acrescentaria Kolarevic (2003, p.
10) (no tocante a arquitetura) e fariamos a
analogia em relacao a arte e ao design, as mu-
dancas que se dao nao sao puramente formais.
Os processos de descricao e construcao das
formas podem ser agora mais diretos e com-
plexas, em razao de a informagao poder ser ex-
traida, trocada e utilizada com mais facilidade e
rapidez. Deste processo decorre a formagao de
um "continuum from design to production'

Esse fluxo continuo entre concepgao e
producao sustentada na nogao de a parametri-
zacao estar aliada a performance nao é um pri-
vilégio desta ou daquela disciplina (arte, design
ou arquitetura), mas sobretudo é especificidade
dos modos de criar inerentes a coalescéncia

entre simulacao e fabricacao digitais.
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Ki-Light de Francois Brumment e Sonia Laugier. Fonte: Disponivel em: < http:/in-flexions.com/# > Acesso

em:ago. 2017

3. Parametrizacao e performatividade como /eitmotiv da criacao

Como exemplo de integracao da simulagao e
das técnicas de fabricacao digitais no universo
da arte e do design, cabe aqui apresentar o es-
)6, de
Unfold — escritorio de design fundado por Claire

tudo de caso: L'Artisan E\ectromque (2010

Warnier e Dries Verbruggen — e Tim Knapen.

Nesta obra, investiga-se a intersecao
entre artesanato, indUstria e producao digital.
O trabalho I'Artisan Electronique foi exibido na
mostra ‘Design by Performance”no Art Mu-
seum Z33, vinculado a arte contemporanea e
ao design, em Hasselt, Bélgica.

Neste topico, pretende-se referir o papel
da parametrizacao como elemento para induzir
as mudangas no design do artefato e o da per-
formance do receptor como forca motriz que
subjaz a definicao da forma. Sao essas nogoes
gue sustentam a geragao e, consequente fa-
bricacdo dos objetos. A¢do, acontecimento ou
mesmo intervencao esta na base do /nput do
processo re-criativo.

O conceito de performatividade esta na
base da mudanca de abordagem da arte em

que o espaco e o tempo, bem como a presenca
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do publico, tornam-se fatores importantes que
dao ao trabalho um carater Gnico e singular.
Como completam Devendorf; Rosner (2015,
s.n.), pode-se, neste caso, entender os objetos
como fendmenos discursivos — mas tambéem
prendncios de agoes simbadlicas, mais do que
solucbes materiais ou de finalidades instru-
mentais. O que se quer aqui destacar é o papel
da experiéncia vivida no testemunho e na par-
ticipagao de atos performativos de re-criacao.
Além da contribuicao de artistas, como por
exemplo Vito Accaonci, Allan Kaprow e Marina
Abramovic, a énfase no aspecto performativo
também pode ser encontrada em movimen-
tos, como a arte minimalista, a land art, action

painting ou body art.
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L'Artisan Electronique (2010) de Unfold e Tim Knapen. Fonte: Disponivel em: <http:/unfold.be/pa-

ges/I-artisan-electronique> Acesso em: 31 ago. 2017

L'Artisan Electronique lida basicamente com
a captura do movimento como linguagem de
arte. Os dados — o movimento do corpo — sao
processados e renderizados em tempo real e a
projecao da visualizagao cria parte essencial do
acontecimento. Acoes externas propostas com
base em analises performaticas do receptor
alimentam a pracesso de criacao. Neste caso,
sistemas de rastreamento sem marcador, que
se baseiam em algoritmos de processamento
de imagem e visao computacional, sao utiliza-
dos para garantir a entrada de dados.

O movimento é transcodificado, poden-
do-se congelar um de seus frames como lejt-
motiv para novas abordagens criativas.

Em uma mesa comprida numa sala do
Art Museum Z33, foi instalado o trabalho
antes referido. De um lado da mesa, ha uma
cadeira; a sua frente, vé-se uma roda de ce-
ramica virtual e um raio laser. Por tras da roda,
aimagem de um cilindro giratario é projetada;
ao se tocar o raio laser com a mao, a forma do

cllindro giratorio muda de formato de acordo
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com os movimentos da mao do receptar. O
vaso digital € moldado pelas acdes do recep-
tor e 0 arquivo e salvo em um banco de dados.
Em intervalos regulares, uma selecao desses
projetos é impressa em argila de porcelana e
exibida no espaco. Os Ultimos 16 (dezesseis)
projetos — similares porém distintos — desen-
volvidos pelo usuario s&o projetados em uma
parede branca. No outro lado da mesa, uma
maquina RepRap7, adaptada para a extrusao
de argila, transfarma o design virtual em finas
camadas sobrepostas que sao depositadas em
um platé. Ao lado da mesa, ha uma vitrine na
qual as pegas impressas sao colocadas e ex-
postas como artefatos de uma nova historia
(Warnier: 2010, s.d). Simbolicamente, busca-se
destacar a técnica tradicional de fabricacao em
ceramica, em dialogo intrinseco com o uso da
tecnologia digital. Enfim, a ceramica, uma das
mais antigas técnicas artesanais para a produ-
cao de objetos utilitarios, € recodificada pelas

novas técnicas digitais.
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Entre os apoiadores do artesanato, de um
lado, e os entusiastas das ferramentas digitais,
do outro, Unfold e Tim Knapen optam por nao
tomar partido especifico, e preferem explorar
0s processos de produgao com ambos s me-
todos de trabalho. Os autores tentam reduzir
a diferenca em vez de amplia-la. Nesta insta-
lacao, o fisico, o tradicional e o digital comegam
a se tarnar um, por assim dizer (Warnier: 2010,
s.d).

I'Artisan Electronique se sustenta na
filosofia do codigo aberto. Esta filosofia inicia
uma profunda mudanca na forma como os
objetos de arte e design passam a ser projeta-
dos, fabricados e também distribuidos. Como
observa Warnier (2010, s.d), esses desenvol-
vimentos determinardo distintas implicacoes
sociais, econdmicas e ecologicas. Esses desen-
volvimentos terao grande influéncia na pratica
profissional dos designers (e artistas). A partir
dessas inflexdes, a relacao entre amadores e
profissionais e entre designers e consumidores
passa a ser instada a mudar. Os maodelos de
producao e distribuicao tendem a ser demo-
cratizados e as questoes de direitos autorais se
tornardo cada vez mais complexas. A primeira
vista, L'Artisan Electronique parece ser uma
instalacao simples, sem grandes aspiracoes,
mas, na verdade, este trabalho esta na inter-
secao de desenvolvimentos contemporaneos
dos quais, como acrescenta Warnier (2010,s.d),
é dificil realmente se prever os resultados fu-
turos.

Pode-se especular que em L'Artisan
Electronique a discussao trazida pelos seus
criadores situa-se no ambito da metalingua-
gem. Ao apresentar pracessos de linguagens
sobre linguagens, o trabalho pretende refletir

sobre as constantes transformagoes que a
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historia nos possibilita constatar. O gesto per-
formativo ao ser codificado amplia as relagoes
entre passado, presente e futuro que se pro-
longam como via para instigar a reflexao acerca
do que esta ainda por vir no tocante aos avan-
¢os tecnologicos.

A transacao multimidiatica e de interlin-
guagens cria um espaco hibrido em que o di-
alogo entre o visual e o tatil se impoe. Cria-se
um espaco em que a analise performatica do
receptor se desenvolve por entre a multiplici-
dade e a singularidade de representacoes. A
imagem funciona por entre interdisciplinarida-
des; no pressuposto de a recepgao recuperar o
programa proposto pelo artista, fica evidente
que ela (imagem) para ser concretizada, ne-
cessita de uma reelaboracao metalinguistica
(conceitual). Neste caso, a imagem se respalda
na concepgao de que cada escolha do receptor
se desenvolve a partir da sua capacidade em
decadificar as estratégias de leitura inseridas
na obra e manifestadas com base na mediacao

tecnologica.

Consideracoes finais

O desenho assistido pelo computador permite
representar os elementos geometricos e topo-
l6gicos de um dado projeto valendo-se da efici-
éncia de sistemas paramétricos que automati-
zam o controle durante o desenvolvimento da
forma. Entende-se que a computagao quando
utilizada como instrumento pode potencializar
0s processos criativos do artista, auxiliando-o
no desenvolvimento de diferentes modos ope-
rativos de representar novas poéticas.

Por meio da parametrizagao, pode-se
criar objetos semelhantes, contudo distintos:

manifestacoes geométricas de articulacoes e
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dependéncias, relacionadas a variaveis opera-
cionais.

Por meio de analises performativas, o ob-
jeto que se esta a criar decorre de um processo
continuo entre projeto e produgao.

Os trabalhos aqui referidos se concre-
tizam por meio de agoes e reagoes que sus-
tentam tanto a atividade de definicdo quanto
a de fabricacao dos objetos. Privilegiam-se nao
tanto os aspectos formais, mas sobretudo os

modos como estes sao gerados.

Notas

Na década de 1970, surgiu 0 campo da geo-
metria computacional, que pode ser definido
como o estudo sistematico de algoritmos e
estruturas de dados relacionados a objetos
geomeétricos, com foca em algoritmos exatos
que sao assintoticamente rapidos. Foram de-
senvolvidas varias novas técnicas que melho-
raram e simplificaram muitas das abordagens
algoritmicas anteriores (BERG, M; CHEONG, O;
KREVELD, M; OVERMARS, M: 2008, p.2).

Como explicam Peters; Peters (2013, p. 8), 0
Grupo Smartgeometry (SG) foi fundado em
2001 como uma rede informal de arquitetos e
designers interessados em aproveitar as po-
tencialidades da computacao para o projeto
arquitetonico.

Disponivel em: <http:/in-flexions.com/#>
Acesso em: 31 ago. 2017

Disponivel em: <http:/unfold.be/pages/I-arti-

san-electronique> Acesso em: 31 ago. 2017

A RepRap foi a primeira das impressoras 3D de
baixo custo e o Projeto RepRap iniciou a revo-

lucao da impressora 3D de codigo aberto. Tor-
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nou-se a impressora 3D mais utilizada entre

0s membros globais da Comunidade Maker.
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