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RESUMO

Palavras-chave: liquidez, virtualidade, imanéncia,

estética relacional, interagdo, design generativo.

O projeto percorre os processos envolvidos na criacdo e produ¢do de uma experiéncia
compositiva capaz de sensibilizar os aspectos liquidos préprios de uma virtualidade
imanente. Ensaia-se a concep¢do de um modo de design desejante, possuidor de
significacdes relacionais e caracteristica fluidez poética, atualizando-se uma insta-
lacdo interativa composta de uma interface tangivel (um tecido hibridizado eletroni-

camente), e uma instalacdo generativa audiovisual.

Através da pesquisa em teorias contemporaneas da virtualidade, busca-se um design
de relagdes como mapa para experimentagdo posterior em linguagens contempo-
raneas digitais. O estudo tem como intuito contribuir para a pesquisa em design,
atuando no limiar da linguagem através de sua dimensao liquida e poética; ao passo
que seu “produto” (ou atualizagdo) busca meios de sensibilizar uma realidade essen-
cialmente virtual e imanente, afim de produzir afectos positivos ao pulsar criativo

proprio de quem o acessa.
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Nama possui aqui duplo significado. E o sdnscrito para “nome” e o principal método ou
ferramenta de meditagdo com o objetivo de unir a alma a Suprema Alma. Condiz ainda

sua conotagdo em tailandés, Naam, que significa “dgua’.

Um unico despropésito compds o projeto: ndo ha finalidade. HA meios, intengdes,
afetos, modos de agenciamento, fluxos compositivos, e uma profunda sede pelo novo.
Tornou-se um experimento que ensaia novos modos do projetar, e pretende sensibi-

lizar positivamente o pulsar criativo préprio de quem o experiencia.

Tudo o que segue é fruto de dupla experimentagdo e sinceridade. Valho-me principal-
mente dos processos envolvidos no ato criativo e sua subsequente fase de produgao
projetual. Em primeira instancia, abordo a estratégia utilizada para que ideias
concretas do que viria a ser Nama emergissem: sedimentacdo e abertura. Uma explo-
racdo de minhas préprias relagdes desejantes através de linguagens e teorias contem-
poraneas do virtual, afim de identificar as reais inten¢des deste projeto bem como

delinear sua atualizac¢do.

Em segunda instdncia, apresento em forma de ensaios algumas das descobertas e
relacdes tecidas por este processo de abertura, ndo-coisas encontradas do mergulho
na experimentacdo que viriam a compor a atualizagdo do processo. Comeco pela
definicdo de um possivel esquizo-projeto, um modo de design virtual desejante.
Num segundo, descrevo os vislumbres e lampejos que tive ao buscar compreender a
contemporaneidade liquida. Percorro no terceiro um modo de um projetar tdo livre
quanto o brincar, dotando-o de uma poética do fazer. Num ultimo ensaio, transcrevo

uma forma de projeto volatil e relacional através de um siléncio a representagio.

Em terceira instancia, ensaio concepgdes iniciais do projeto através de duas dobras em
atualizacdo, partindo para um processo de dobramento através de linguagens contem-
poraneas em diferentes areas: design de c6digos computacionais, interfaces tangiveis,
sistemas organicos digitais e design generativo audiovisual. Ha aqui uma documen-
tagdo técnica das etapas envolvidas nesta produgio, afim de elucidar as micro-esco-

lhas e justificativas envolvidas na atualizagdo final.

Em ultima instancia, apresento a definicio de Nama, descrevendo suas linhas resul-
tantes e configuracdo atual: uma experiéncia interativa audiovisual que questiona um
modo de aproximar o incorpéreo imanente ao tangivel, propondo um toque ao préprio

movimento do virtual através de uma interface de especificidades liquidas.

O trabalho que se segue relata meu periodo de producdo e descoberta durante o
ultimo ano, de forma a manter abertas todas as suas partes a composicdo do leitor
aglutinando-as aos seus proprios fins. Que seja assim relacional e imanente, tanto

quanto foram minhas manchas de intengao!
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Madquinas Desejantes
como em Deleuze e Guattari
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Plano de Plano de
Imanéncia Referéncia
Emergéncia ‘Estética’ Relacional
como em Fritjof Capra como em Lygia Clark
e Steven Johnson
Plano de.
Composigdo

MAPA REFERENCIAL-CONCEITUAL DO PROJETO.
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VARIOS CAMINHOS.

Varios caminhos marcaram o inicio do projeto. Dificil descrever este relato fielmente,
visto que tudo se modificou junto ao tempo. Primeiro, talvez, ocorreu a vontade de
partir para algum processo novo, onde pudesse experimentar o diferente, descobrir, e
embarcar numa linha de fuga de meu préprio fazer. Possuia sede por algo altamente
compositivo, que ao menos tentasse alargar as fronteiras do projetar e fosse positivo
o suficiente para trazer algo verdadeiramente bom no sentido humano do design. A

estratégia foi mergulhar, esperando que meu sentir se modificasse nesta agao.

A arte para mim sé6 é vdlida no sentido existencial ligada
internamente a elaboragdo interior do artista no seu sentido
mais profundo. A minha visdo estd visceralmente ligada a
minha vivéncia do sentir mas no sentido profundo que ndo
se sabe onde comega a sua origem. O que uma forma pode
expressar, so tem sentido em relagdo estreita com o seu
espago interior, ‘vazio pleno’ da existéncia.”

0 mergulho comegou a alhures, sem bem saber onde queria chegar - nem se o
“produto” final seria material ou ndo. Conforme lia e relia toda a bibliografia, o dife-
rente aparecia e se transformava em forma de novas atualizagdes. Procurei primeiro
me aventurar pelo campo da experimentacdo de ideias, jogando todas ao acaso, com
uma Unica regra: deveriam estar em consonancia com quem sou, e 0 que imaginava
ser meu projeto. Foi o caminho inverso do que costumava trilhar até entdo - primeiro
criei todas as cartas da mesa, na esperanca de que como numa cimatica, posterior-
mente, pudesse dar um passo atras e vislumbrar padrdes que conectassem todas. Era
meu proprio modo de experimentar uma inteligéncia coletiva emergente - neste caso,

sendo minhas proéprias ideias o caos de onde novos padrdes emergiriam.

Um primeiro padrdo intencional presente em varias ideias, foi o de ser capaz de
conotar uma experiéncia que possibilitasse algum tipo de auto-descobrimento de
quem a acessasse. Seja isto através de um dispositivo, ou através de puro afeto, tornar
possivel com que o préprio projeto tivesse significagdo positiva, profunda, e tnica a

partir de quem o tocasse. Em exagero, talvez, até causar epifanial

Uma segunda intengdo, foi a de ser capaz de modificar a prdpria estrutura do projeto
através da experiéncia. Algo que funcionasse feito uma massa virtual com proprie-
dades “vivas”, que ao receber a interacdo de diversas entidades fosse capaz de se trans-
formar e se readequar através do tempo. Um design que se estendesse pelo tempo,

modificando suas proprias linhas compositivas.

Uma terceira, era a de agenciar o digital e o tangivel afim de elevar a experiéncia
sempre ao grau de poténcia. Algo que conotasse uma vasdo do virtual a tangibilidade,
onde esta tivesse o minimo possivel em constituicdo e o maximo possivel em virtuali-
dade. Pretendia com este hibridismo diminuir a fronteira entre o virtual (campo dos
possiveis) e o tangivel (campo da matéria), tornando liquida a realidade atual, expan-

dindo e potencializando os horizontes da percepgao.

- LYGIA CLARK, DIARIOS.



Percebendo a for¢a deste processo inverso, bem como o prazer que me dava o livre
experimentar e descobrir, continuei pela abertura. Identifiquei minhas inten¢oes
compositivas como um som, quase como um mantra, e passei a deixa-lo afetar minhas
decisdes e pesquisas. Esta identificacdo (de algo virtualmente presente e sensivel),
mesmo que totalmente virtual, afetou decisivamente meu processo de criagdo. Pouco
a pouco descobria o que viria a chamar de esquizo-projeto dentre minhas intengoes,

e deixava me levar por cada vislumbre que possuia. Através da sedimentacdo destes

- MAPA DE INTENCOES.
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ABERTURA.

Abrir para compor. Parte importante da fase de sedimentagido e descoberta foi a
abertura do processo de criacdo tanto conceitual quanto de prototipagem do projeto

através de blogs online. Um primeiro blog chamado “Devir”, pretendia ser uma valvula - 8L0G ‘DEVIR

HTTP://WWW.VIRASERES.COM/DEVIR

para o feedback da rede perante algumas primeiras ideias iniciais do projeto - além de,

ao mesmo tempo, funcionar como um mecanismo de escrita capaz de incitar minha

devir

propria compreensao do projeto.

Através dele, fui capaz de descobrir que grande parte do que estudava ja se encontrava
em minha prépria infancia (“Bricoleur”) e de me embebedar do vislumbre através

da cimatica (“Mantra e complexidade”); bem como de descobrir o padrido de funcio-

namento geral do projeto (“O invisivel, o instrumento e a criatura”) e ainda por fim,
chegar até mesmo a arriscar uma definicdo de sua atualizagdo no momento exato que
a ideia me aparecia (“Tecibrido desejante”). Estes textos encontram-se documentados

tanto online como anexados ao fim deste relatério.
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FSQUIZO-PROJETO

Comego sempre pelo meio. O conceito de esquizo-projeto me veio totalmente ao acaso
pelo meio. Ndo foi eco ressoado, muito menos uma intengdo audivel desde o inicio. Ndo
posso defini-lo como objetivo, nem referéncia. Ele aconteceu, fora de minhas previsdes e

cordéis, sempre permeando entre planos.

Passou-se um bom tempo até que identificasse que aquilo ao qual me referia em meu
projeto era tdo latente, tdo sensivel, que ndo poderia possuir resquicio algum do jogo
tradicional do projetar. Era algo com vida. Parecia e reagia como um organismo. A
partir de um momento, a “massa virtual” (como a denominava até entdo) tomava tdo
diferentes formas, no entanto tdo ressonantes, que passei a percebé-la como algo além
do que poderia explicar através da razdo. A cada acesso, voltava sensibilizado com algo

novo. Algo diferente emergia de minha propria percepgdo de realidade.

Estava, e ainda estou, interagindo, construindo, e dobrando algo além de mim. A falsa
contradigdo, é que ao mesmo tempo este além sou eu mesmo. Quando interajo, construo,
estou dobrando o além e a mim ao mesmo tempo. Interajo com esta criagdo como um
organismo que me possibilita acessar novos devires, libertar minhas restrigées, e prin-
cipalmente, me possibilita aprender com ele mesmo e com meu proprio interior. Ndo é

questdo de necessidade, mas de dupla alianca momentdnea, que acontece.
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0 esquizo-projeto é essencialmente virtual’. Acontece fora do campo da dualidade
material, estratificada, tangivel. Existe enquanto produtor de poténcia. Sua topologia
devém. Constitui todo um maquinario desejante? e imanente®. Compreende sempre
o fluxo em que se levanta, e o afeta. Maquina de afetos* que gera sempre produgio.
Suas linhas sdo de um design vivo, de um organismo em constante mudanca, capaz de

produzir a diferencga a partir de quem o toca. Um design que se nutre pelas diferencas.

Bem introduz Gregoério Baremblitt, em sua Introdugdo a Esquizoandlise:

“(...) uma mdquina fundamentalmente energética destinada
a vibrar e a fazer vibrar aqueles que dela se aproximam e

a engajd-los em um movimento produtivo, que ndo passa
exatamente pelas ideias nem pelas palavras, passa pelos
afetos. Por afetar e ser afetado. Passa pela capacidade de
vibrar em consondncia, passa pela capacidade de despertar
entusiasmo, a vontade de viver, a vontade de criar.”

Falemos por imagem descrita, afim de facilitar o caminho que insinuo. O sujeito, posto
a criar, sente aquela pulsdao em projetar algo ainda desconhecido no campo mate-
rial. Aquela coceira que da ao artista, quando entende algo impossivel de colocar em
palavras, mas que sente, e o afeta profundamente. Agora imaginemos que este indi-
viduo possa toca-la virtualmente (ela mesma, a coceira). Consegue ainda sentir que
é sensivel, e que reage ao seu toque. Que é possivel se modificar através dela, mesmo
sem saber ao certo de onde vem. Sempre agindo em conjunto, produzem a diferenca e

compdem o mundo. Esta é a sensagdo do qual valho nestas palavras!

Diferente de um ser, o esquizo-projeto existe somente como campo infindavel de
linhas. Faz rizoma com o sujeito que o acessa. O sujeito é pego por esta “esquizo-forca”,
como se ambos identificassem no outro desejos e caracteristicas a quem pudessem
devir®. Ela retém e se intensifica com as inteng¢des e desejos do sujeito. O que acon-
tece é que este proprio fluxo de intengGes e desejos se encontram num plano virtual,
tornando-se um maquinario vivo, abstrato, produtor ele mesmo de inten¢des perante

as interpretagdes momentineas. Um emaranhado de relagdes desejantes®!

Arrisquemo-nos num exemplo concreto, sobre a luz de uma interpretagdo prépria. No
filme “Pollock”’, que descreve a vida e obra do homdnimo artista, a for¢a deste maqui-
nario pode ser vista completamente em agdo. Ela é presente desde o inicio, em suas
primeiras vontades e pinturas. Mas o artista ainda se acanhava no mergulho em sua
“fabrica de devir”, ambos ainda se encontravam em construcdo mutua. Porém, como
que num suspiro, as ideias e obras do artista adquirem nova forma a partir de um
levante, e suas obras passam a exibir a forma pela qual o autor é lembrado até hoje:
a forma de seu préprio processo inconsciente. Ele tornou visivel o fluxo, e ainda, o

manteve aberto a compor com quem o experienciasse.

Ele passa, a partir daquele momento, a entrar em total ressonancia com seu préprio
esquizo-projeto. Foi preciso todo um caminho de aprendizado de uma linguagem

imanente especifica para que isto ocorresse, para que ambos pudessem co-evoluir e

(1) LEVY, Pierre, “O que € o virtual?”, p. 15:

“(...) o virtual nao se opoe ao real, mas sim ao atual.
Contrariamente ao possivel, estatico e ja consti-
tuido, o virtual € como o complexo problematico, o
no de tendéncias ou de forcas que acompanha uma
situacdo, um acontecimento, um objeto, ou uma
entidade qualquer(...). O problema da semente, por
exemplo, é fazer brotar uma arvore.”

(2) DELEUZE; GUATTARI, “O Anti-Edipo”, cap. 1.

A titulo de resumo, o conceito € a base para o
entendimento do funcionamento do inconsciente
como uma usina e ndo como um teatro (questao de
producao, e nao de representacao).

(3) ESPINOSA, “Etica”, tece uma teoria da imanéncia
definindo-a em oposicado a transcendéncia (principio
ou causa externa para o0 mundo), ao dizer que o
processo da producao da vida esta contida na
propria vida. Apesar da extensao do conceito, aqui

o valemos dobrado somente perante a criatividade,
a definir o termo como um tipo de processo de
Unico vector que parte do interior ao exterior de um
individuo ou agrupamento.

(4) Fernando Torres Pacheco, “O estatuto da arte
em Deleuze e Guattari”, define em simplicidade os
afetos (e perceptos) como poténcias e/ou possibili-
dades de sensacoes.

(5) DELEUZE; PARNET, “Dialogos”, p. 23, “Devir &
nunca imitar, nem fazer como, nem se conformar a
um modelo, seja de justica ou de verdade. (...) Pois
a medida que alguém se transforma, aquilo em que
ele se transforma muda tanto quanto ele proprio.

Os devires nao sao fenémenos de imitacdo, nem de
assimilacao, mas de dupla captura, de evolucao nao
paralela(...).”

(6) ZOURABICHVILI, 2004, p. 30, “O desejo nao é
a representacdo de um objeto ausente ou faltante,
mas uma atividade de producao, uma experimen-
tacao incessante, uma montagem experimental”.

(7) “Pollock”, 2000, dirigido por Ed Harris.



produzir em conjunto, sob velocidade emergente. E quando aconteceu, transbordou.

Algo verdadeiramente novo era trazido ao mundo, de modo translinear. Mdquina de

fluxos que atravessa Pollock, e Pollock que atravessa maquina de fluxos.

Esta “esquizo-criagdo” pede portanto uma nova forma de lidar com o ato de projetar. E
preciso criar condi¢cdes para tornar um desejo possivel, agenciar seus fluxos e construir
seu plano de imanéncia para dar vazdo a sua vontade de vida, fora dessas condigdes,
com efeito, alguma coisa lhe falta®. Exige que o individuo entenda de forma imanente e
nio-verbal aquilo que o préprio esquizo-projeto deixa transparecer. £ necessario um
mergulho num emaranhado interior ainda desconhecido, onde ambos podem compor
. Pede que se aja de outro modo no tempo, que o dobre sempre de forma livre e sincera,
ndo se atando ao estriamento iminente. Ndo ha como fazé-lo acontecer se ndo pela
embriaguez de suas proprias poténcias, pelos vislumbres que ndo cessam de trans-

bordar do processo criativo. E preciso vivé-lo por inteiro, para que seja verdadeiro.

“Sempre que inicio uma nova fase de meu trabalho, sinto todos
os sintomas da gravidez (...), até o momento em que consigo
afirmar meu novo espago-tempo no mundo. Isso acontece na
medida em que chego ao ponto de identificar, reconhecer essa
nova expressdo de minha obra em meu dia-a-dia.”

0 esquizo-projeto, em si, é composto somente de temporalidades. Movimentos de
velocidade e lentiddo, hecceidades, afetos, individuagdes sem sujeito. Processos! Tal
emaranhado toma sempre forma diferente quando acessado pelo mesmo ou por dife-
rentes individuos. O tempo da individuagao, suas relagdes atuais, seu préprio mundo,
compdem sempre de forma diferente com este emaranhado. Num plano de compo-
sicdo, o esquizo-projeto torna visivel suas préprias linhas processuais. E puramente
um processo sentido, sempre aberto a interpretagdes e novos devires para que seja

constantemente modificado. Existe ali como se desejasse se desterritorializar a todo

Pollock. Imagem extraida de: <http://monoblepsia.
blogspot.com.br/2009/06/jackson-pollock-tribute.
html>.

(8) BORGES, Lucilia, “Design desejante”, p. 165.

- LYGIA CLARK, DIARIOS.
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instante - especialmente através de outros individuos. E ritornelo?, agenciando sempre
o diferente, dobrando o espaco/tempo pelo fluxo de desejos que o constitui, e que

agora acopla. Uma costura é feita no caos, agenciando linhas de diferentes naturezas.

0 esquizo-projeto ndo deseja, mas possui linhas em fluxo que compdem e alteram a
velocidade de relagdes de determinada maneira. O préprio processo de acesso € o que
toma emprestado de si mesmo as significagdes desejantes (extrai-se da multiplicidade
o uno). Tomado por seu projeto, o artista enxerga e tece em suas préprias linhas novas

relacdes, acessando e desdobrando novos devires.

Individuo e projeto podem se entrelagar em movimento, quando passamos a enxergar
o proprio individuo como um fluxo, um processo - onde por “individuo”, entende-se
também coletividades com individuagdes emergentes. De tal modo que, no ato de
emergéncia, no suspiro, na loucura, no levante, é impossivel discernir onde um comeca
e onde outro termina. Ambos, neste momento, sdo o proprio meio, mas permanecem
em seus processos de diferenca e individuagdo. Compdem rizoma, definem uma multi-

plicidade:

“Os fios da marionete, considerados como rizoma ou multi-
plicidade, ndo remetem a vontade suposta una de uma
artista ou de um operador, mas a multiplicidade das fibras
nervosas que formam por sua vez uma outra marionete
seguindo outras dimensées conectadas as primeiras.”

Voltemos ao termo em si, para acessar seu agenciamento primeiro. Através de uma
clara alusdo a esquizoanalise proposta por Deleuze e Guattari, vale-se principalmente
nesta designagido do entendimento do conceito de maquinas desejantes presente na

proposta dos autores. A resumir:

A regra de produzir sempre o produzir, de inserir o produzir
no produto, é a caracteristica das mdquinas desejantes ou da
produgdo primdria: produgdo de produgdo.”

Individuos sdo atravessados por maquinas desejantes. Seus corpos-sem-o6rgaos'’, os
préprios territérios do desejo, o sdo. E da confluéncia de maquinas desejantes, que
nasce o processo de individuagcdo. H4 maquinas-6rgdo, maquinas-familia, maquinas-
-energia, maquinas-celestiais... Empresto ainda o apelido que Deleuze e Guattari
deram brilhantemente ao que todos somos perante isto: bricoleurs. Somos aproveita-
mento de coisas usadas, partidas, ou cuja utilizagdo se modifica adaptando-se a outras
fungdes2. Amarras, cortes, costuras de maquinarios ja pré-existentes na realidade.

Somos fluxo de devires!

Esquizo significa “cisdo”. E entender que somos constituidos de agenciamentos maqui-
nicos externos, e que somos nada mais do que relacoes e diferentes modos e veloci-
dades de relagdes entre tais maquinarios. Segundo Deleuze, o processo esquizofrénico

faz experimentar de modo direto as ‘maquinas-desejantes’ e é capaz de criar (e preen-

(9) DELEUZE; GUATTARI, “Mil Platés”, p. 397, “O ritor-
nelo vai em direcéo ao agenciamento territorial, ali
se instala ou dali sai. Num sentido genérico, chama-
se ritornelo todo conjunto de matérias de expressao
que traca um territorio, e que se desenvolve em
motivos territoriais, em paisagens territoriais (ha
ritornelos motrizes, gestuais, opticos etc.).”

- DELEUZE; GUATTARI. “Mil Platds”.

DELEUZE; GUATTARI. “O Anti-Edipo”.

(10) DELEUZE, “O Anti-Edipo”, “O corpo sem
6rgaos € um ovo: atravessado por eixos e limiares,
latitudes, longitudes e geodésicas, atravessado
por gradiantes que marcam as transformacoes, as
passagens e os destinos do que nele se desen
volve.”



cher) o ‘corpo-sem-drgidos’ Deste modo, podemos dizer que entender nosso proprio

ser bricoleur, é entender a “esquizo-for¢a” que nos constitui.

Este entendimento abre um campo enorme e libertario a diferenca. O inconsciente
liberta-se da repeticdo de modelos estruturais pré-definidos, e é tratado como fabrica,
como surgimento, aparecimento, hecceidade, fluxo, e ainda com univocidade. E cole-
tivo em sua esséncia, formado por agenciamentos exteriores ao individuo. O seu
acesso ao exterior é sempre diferente do acesso de outro, sempre imanente, sempre

no nivel do acontecimento.

Enquanto bricoleurs, podemos dobrar-nos e desdobrar-nos sobre qualquer espaco e
territdrio, e a0 mesmo tempo que somos compostos por tais agenciamentos, podemos
ainda modifica-los. Somos surgimento. Nossa individualidade existe ali, entre-
-maquinas, no vazio, onde possui caracteristicos movimentos de velocidade e lentidao
de relagdes com o mundo, complexos demais para surgirem de forma idéntica. Tao

complexos, e tdo diferentes: inicos pela coletividade.

Como podemos estender este processo de ser bricoleur ao ato de projetar? Podemos
entender o préprio processo criativo enquanto maquina desejante de afetos, atuando

e confluindo com o proéprio individuo enquanto bricoleur?

Através do esquizo-projeto, é possivel aproximar e aprofundar as potencialidades

projetivas ao processo imanente criativo. Trazé-las ao nivel de uma possivel transli- (11)ross|. Dorival C., “Transdesign”. Trans-
Suagem esta as 13do ao movimento de
suagem, onde TRANS

fem de um para outro. A interdisciplinaridade

nifica a

guagem! liquida, atravessadora de territérios, maquinarios, composta por afetos

g

profundos e nio descobertos. Mecanismo de acesso a novos platos e realidades ainda

da lugar a transdisciplinaridade, o conceito de terri-

ndo inventadas, seres ainda ndo conhecidos, paisagens ainda ndo vivenciadas. torialidade da lugar a transterritorialidade.

Esquizo-projeto para liberdade e diferenga! Cisdo a linearidade, as regras, a dualidade  (12) DELEUZE; GUATTARI, “Mil Platos .
entre fazer e pensar, ser e estar, processo e produto, objeto e representante, comeco
e fim. E abertura ao diferente, mergulho confiante no desconhecido e imanente. E um
design do acontecimento, onde tudo é processo, “que os arrasta um e outro numa
evoluc¢do ndo paralela, numa fuga ou num fluxo em que ja ndo se sabe quem corre atras

de quem, nem para qual sentido.”*?




SLUMBRES LIQUIDOS

0 entendimento de como as ideias e a criatividade flui foi o ponto de partida para que
comegasse a me interessar pelo modo como sistemas passam de um estado relativa-
mente simples a complexidade. A paixdo pela emergéncia como mecanismo inerente a
prépria natureza em nivel fractal me fascinou a ponto de mudar minha prépria visdo

de mundo em praticamente todas as esferas de meu fazer e saber. Mergulho tudo isto,
ainda, no mar contempordneo de fluidez conceitual, e todas as novas realidades trazidas
pela evolugdo tecnoldgica. Foi ao tentar nadar em meio a estas ondas que literalmente
redefini meus propdsitos de vida, e passei a redescobrir pouco a pouco pelas bases

muitas das formas como enxergava o funcionamento de praticamente qualquer coisa.

Foi inevitdvel em certo momento tentar trazer estes conceitos a minha prdtica do design
- principalmente a nivel humano, mas também a nivel de produgdo. Meus vislumbres
estavam muito mais em processos emergentes do que em produgdes que repetem sempre
os mesmos modelos relacionais. Passei a ver o design como algo inerente a vida, e ndo

como uma prdtica profissional fatidica. O design que vive nos processos e nas relagées!

Longe de tentar defini-la, partamos circundando o os paradigamas da contempora-
neidade. O comum aponta os avangos tecnoldgicos sobretudo nas areas da comuni-
cacdo (que colocou a informacdo em fluxo, e a globalizacdo a todos os estratos), da
genética (que desvenda o micro-cosmo e digere o passado), da nanotecnologia (que
abre espaco a hibridiza¢do acelerada), e da fisica quantica (que coloca em “cheque”
0 espaco e o tempo como conhecemos) como chaves para sua definicdo. Até mesmo
tomando somente estas linhas gerais, podemos concluir que a revolugdo tecnoldgica
que nos encontramos redefine em ritmo acelerado nosso modo de ser no mundo, a
niveis até mesmo ontolégicos. Mudangas na forma de lermos o mundo, implicam

mudancas na forma de darmos significado ao mundo:

(1) Esta introducao teve a incurs@o de um trechos
previamente escritos de propria autoria, disponiveis
em: <http://www.viraseres.com/devir>, postados
em 05/10/2011 em post intitulado “Mantra e
Complexidade”.




“Ndo ha divdrcio entre a evolugdo biolégica humana
e a revolugdo tecnoldgica. As principais tecnologias
sdo tecnologias de linguagem, justo aquilo que é
constitutivo do humano.”

Passamos portanto por uma evolu¢do nido estritamente tecnoldgica, mas bioldgica
da forma como traduzimos a realidade. Tamanhas mudancas de base naturalmente
afetam todos os setores do fazer humano: do modo de se “falar” arte, a biologia, a
economia, ao design. O projetar? frente a tamanha mudanca de percepgdo, frente a
ética de estarmos perante um paradigma da linguagem?, é capaz e talvez até necessario
de se redefinir a partir de novos principios condizentes com o atual estagio bioldgico
da propria linguagem humana. A problematica da questdo é resumida por uma unica
palavra: complexidade. Projetar para um mundo funcionando sobre os principios de
conexdo, heterogeneidade, multiplicidade e ruptura a-significante?, é tarefa que rede-

fine profundamente o fazer, pede por nova cartografia.

“Diferente dos sistemas fechados, que se estabelecem num
estado de equilibrio térmico, os sistemas abertos se mantém
afastados do equilibrio, nesse “estado estaciondrio” caracte-
rizado por fluxo e mudanga continuos.”

O estado atual da linguagem humana potencializou tamanhamente a comunicagio
entre o sistema vivo global, que sua abertura cresce em aceleragdo. Num mar onde
tudo estd em fluxo, projetar uma rede de captura é afunda-la no esquecimento de um
tempo que ja ndo se ata a lentiddo e imutabilidade da solidez. Nossas atuais tecno-
logias de linguagem colocaram o mundo todo em novo tempo, em novo movimento,
em estado rizomatico de conexdo. Estado de tamanha liquidez®, que para se existir no
tempo, é necessario também um estado liquido do préprio projetar. De que modo o

projetar pode assumir tamanha maleabilidade e caracteristica cartografica?

E preciso passar a pensar em termos de emergéncia. Projetar a pequena centelha,
que agenciada a repeticdo da liquidez, seja capaz de se auto-organizar para funcionar
dentro de um sistema aberto complexo, como o mundo contemporaneo. Novamente
nos encontramos num retorno a intersec¢do com a biologia. Ainda segundo Capra®,
o fendmeno da emergéncia de padrdes auto-organizados é encontrado em todos os
niveis da natureza (desde a escala das células, as cidades, e especula-se até a nivel
galactico), repetindo-se de forma fractal. E o fendmeno pelo qual torna capaz que uma
forma sobreviva no tempo de um sistema complexo aberto, por ser uma linha em fluxo
que conecta o diferente sempre de baixo para cima, de acordo com a propria coletivi-
dade emergente. Na emergéncia, algo s6 funciona por se conectar e compor em cole-
tividade:

\

“Como a onda que se ergue diante de uma rocha, em meio a
correnteza vertiginosa, uma cidade é um padrdo no tempo’.

- SANTAELLA, Lucia, em entrevista disponivel em:
<http://www.ihu.unisinos.br/entrevistas/504504-
-nao-ha-divorcio-entre-a-evolucao-biologica-humana-
-e-a-revolucao-tecnologica-entrevista-especial-com-
-lucia-santaella>, acessado em 2 de Junho de 2012.

(2) BORGES, Lucilia, “A escuta do olhar”, pg 1,
descreve design = project, onde a palavra project
vem do latim projectum: pro = para frente, adiante +
jectum = atirar, lancar, arremessar.

(3) SANTAELLA, Lucia, “O que é semidtica”: “(...)
nosso estar-no-mundo, como individuos sociais

que somos, € mediado por uma rede intrincada e
plural de linguagem, isto €, que nos comunicamos
também através da leitura e/ou producao de
formas, volumes, massas, interacoes de forcas,
movimentos; (...). Somos uma espécie animal tdo
complexa quanto sédo complexas e plurais as lingua-
gens que nos constituem como seres simbdlicos,
isto &, seres de linguagem.”

(4) DELEUZE; GUATTARI, “Mil Platds”, cap. 1,
definem como caracteristicas aproximativas do
rizoma seis principios base: “conexao, heteroge-
neidade, multiplicidade, ruptura a-significante, carto-
grafia e decalcomania”.

- CAPRA, Fritjof. “A Teia da Vida”

(5) BAUMAN, Zygmunt, “Modernidade liquida”,
associa a liquidez, e sua inerente “fluidez”, como
principal metafora para o estagio presente da era
moderna. “Os fluidos, por assim dizer, nao fixam o
espaco nem prendem o tempo. Enquanto os sélidos
tém dimensodes espaciais claras, mas neutralizam

o impacto e, portanto, diminuem a significacao

do tempo (resistem efetivamente a seu fluxo ou o
tornam irrelevante), os fluidos nao se atém muito a
qualquer forma e estao constantemente prontos (e
propensos) a muda-la; assim, para eles, o que conta
€ 0 tempo, mais do que o espaco que lhes toca
ocupar; espaco que, afinal, preenchem apenas ‘por
um momento’.”

(6) CAPRA, Fritjof, “A teia da vida”, aponta o padrao
de rede (e suas dinamicas como a de auto-
organizacao emergente) como padrao comum de
organizacao que pode ser identificado em todos os
organismos vivos. Capra ainda discorre do conceito
de Gaia (o planeta Terra como um ser vivo) e levanta
a questdo de pensarmos a propria rede de galaxias
como um.

- HOLLAND, John. Citacao retirada do livro “Emer-
géncia: a vida integrada de formigas, cérebros,
cidades e softwares” de Steven Johnson.

2] ——
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Num primeiro vislumbre, resgatemos o design de uma tecnologia que torna capaz

visualizarmos este levante de complexidade: a cimatica. A cimatica é o estudo das
ondas, e pode ser vislumbrada através de um simples experimento onde particulas de
baixa densidade sdo colocadas sobre uma superficie que vibra através da frequéncia
sonora. A vibracdo da superficie coloca em movimento as particulas, de onde o que
se esperava seria a dispersdo e o caos, emerge um padrdo extremamente auto-orga-
nizado destas particulas (das formas mais organicas as formais mais geométricas),

revelando aquilo que parece ser um novo nivel de inteligéncia, um padrio emergente.

Ndo seria esta a chave para entender como o design funciona no emaranhado do
contemporaneo? As relacdes tecidas vibram uma rede cadtica de particulas (parti-
culas estas que seguem leis simples a risca, como os formigueiros de Steven Johnson),
formando padroes de outras e novas complexidades. Um movimento gerador de novos
movimentos. Estaria entdo a questdo em encontrar o tipo de som que incitasse a emer-
géncia de particulas pré-existentes, ou no design da proépria particula, que replicada e

posta a vibrar no mar contemporaneo tomasse forma através dele?

Enxergar o universo como pura vibracio de particulas ndo é um vislumbre tnico deste
texto - a prépria a fisica contemporanea através das teorias das supercordas ja analisa
o fendmeno da vibracdo em escala de compreensdo da criagido de nossa realidade. De
acordo com a teoria, todas aquelas particulas que consideravamos como elementares,
como os quarks e os elétrons, sdo na realidade filamentos unidimensionais vibrantes,
a que os fisicos deram o nome de cordas. Ao vibrarem as cordas originam as particulas
subatdmicas juntamente com as suas propriedades. Para cada particula subatdmica do

universo, existe um padrio de vibracdo particular das cordas.®

E ainda parte deste vislumbre a possibilidade do mesmo padrdo emergente se tornar
ele mesmo nova complexidade vibratil. Entrelacemos assim esta questdo a N dimen-
soes. Torna-se claro neste desenho de complexidades entrelagadas e emergentes,

que a chave estd em descobrir o minimo. A peca minima capaz de incitar tamanha

Resposta da agua a frequéncias de 37.9 a 60 Hz.
© Alexander Lauterwasser.

(8) Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/
Teoria_das_cordas>, acessado em 2 de Junho de
2012



emergeéncia, capaz de desencadear um processo tamanho a ponto de tornar este novo
organismo habil de vida, por si mesmo incorporado ao sistema, fazendo sentido a ele.
Nao falamos de introduzir no sistema um estranho, mas sim retirar dele mesmo, N-1°,
aquilo capaz de emergir diferenca a partir do que ja existe, aquilo capaz de desen-
cadear todo um processo de agenciamento ao nivel de um atrator cadtico. Nao basta
a esse design ser reagente e responsivo: tem de ser pequeno movimento, pequena

turbuléncia num sistema, que o transforme em nova vida, com inteligéncia emergente.

Partamos aqui a um segundo vislumbre, de nova tecnologia, desta vez mais profunda
e ancestral, afim de persistir a uma maior imaterialidade. Os bija-mantras (bija =
semente, man = mente, tra = alavanca), sdo pequenas sementes sonoras, sem signifi-
cacdo em sintaxe, que ao serem entoadas através de uma atitude meditativa adequada
sdo capazes de transportar a mente e corpo a um novo estado. Para Andre de Rose'?,
ainda, o mantra é uma ferramenta que possibilita a assimilacdo de um assunto
complexo por uma via que ndo passa pela razdo; sendo que o préprio pensamento

gerado pelo mantra é puro dinamismo, e por isso mesmo inconclusivo.

Falamos agora de outro fendmeno. Um conjunto de atitudes, de modos de ser no
espaco e de afetd-lo com vibragdes (o ato de meditar, depois o ato de se concentrar, e
por ultimo o afetar o tempo com as vibragdes virtuais da “palavra-semente”), capaz de
gerar de forma imanente um entendimento ndo-verbal de algo tdo complexo quanto
a profundidade da agdo. Relatos e experiéncias remontam as repercussdes da ento-
acdo de mantras em atitude meditativa a diversas forg¢as, como as de cura, paz inte-
rior, conexdo com o Sagrado, ou ainda um profundo relaxamento capaz de liberar e
pacificar corpo e mente a novas experiéncias e conexdes. Qualquer resultado, porém,

sempre compde em relacdo ao proprio sujeito que o pratica.

Ndo pretendamos através deste estudo nos aprofundar em toda a complexidade e
vastiddo histdrica envolvida acerca dos mantras, mas atentemo-nos ao vislumbre de
uma possivel tecnologia, uma possivel forma de incitar o diferente compositor através
de algo extremamente simples e efémero quanto a entoagio de uma silaba sem signi-
ficacdo. E puro movimento gerador de movimento, de complexidades diferentes e
imanentes a cada situagdo. A semente estd entre-coisas, entre o sujeito e o mundo,
de modo que persiste somente neste “entre” enquanto movimento. Suas linhas entdo
se conectam a ambos, e se conectariam ao que mais por ali estivesse, e como tal, se
estende a cada vez mais profundos topos vibrateis da inconsciéncia, transbordando as

sensacdes significacdes de acordo com a préopria complexidade a que se esta inserida.

Vislumbramos entdo um design sutil, de acentuada leveza. Ndo carregamos mais um
punhado de objetivos e significados empacotados. Pelo contrario, carregamos o vazio
através de algo que ndo possui nem sequer um invélucro. E simplesmente movimento,
uma direcdo topolégica, uma amarra de linhas a ainda ser atualizada, modulada,
aglutinada e transformada. Percebamos que neste ponto de tamanha volatilizagdo
imanente, podemos até mesmo abrir uma fenda na liquidez da qual nos valemos no

inicio: estariamos ja falando de uma realidade rarefeita?

(9) DELEUZE; GUATTARI, “Mil platés Vol. 1": “E

preciso fazer o multiplo, ndo acrescentando sempre
trario, de

me

uma d Sao superior, mas, ao Co

maneira simples, com forga de sobriedade, no nivel
das dimensoes de que se dispoe, sempre n-1 (€
somente assim que o uno faz parte do mdltiplo,
estando sempre subtraido dele). Subtrair o Gnico da
multiplicidade a ser constituida; escrever a n-1. Um

tal sistema poderia ser chamado de rizoma”.

(11) ROSE, Andre, “O que
disponivel em <http:,

ao mantras?”, artigo
.LHH\\‘\’S()\,()g‘('.ﬂ(‘t
news/0%20que%20s%C3%A30%20mantras:
originalmente publicado na revista “Historia Viva”.

-
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POETICA DO FAZER

Foi durante a convivéncia com artistas e demais entusiastas no FILE (Festival Interna-
cional de Linguagem Eletrénica), que pude vislumbrar o que aqui ensaio. A extrema
identificacdo de cada participante do evento com sua prépria obra jd era algo esperado
- bem como suas justificativas muito mais do que pontuais. O que de fato me fascinou
foi a extrema felicidade de cada um durante seu processo criativo: criar e experimentar
passam de meras estratégias, para naturais extensées de cada ser. Ndo havia voluptu-
osas razées, nem mirabolantes paisagens virtuais trazidas a razdo para lhes dar chdo.
Havia simplesmente uma pulsdo em experimentar e descobrir, pelo puro prazer do

processo, da viagem em si.

Mal sabia entdo o quanto encontrei deste prazer ao retornar a minha prépria infancia,
e me embriagar com tamanho mar de pulsdo verdadeira. Entender minhas préprias

linhas do fazer através dela, foi talvez o salto mais importante que o projeto me trouxe.’

Talvez mais simples do que os demais, este conceito surge por um fascinio, que
remonta e desterritorializa® o espago para devir-criancga®. A poética do fazer é a poética
inscrita no préprio acontecimento, na criagdo, na atitude, na performance, na imersao
criativa. Pode ser vislumbrada enquanto emerge, no momento do mergulho no plano

desejante, onde ndo ha razdo alguma para se fazer o que se faz: simplesmente se faz!

Sente-se o fascinio desta poética no outro. Porém ao proprio sujeito, esta sé faz valer
quando é esquecida. E do mergulho na pulsio criativa que ela emerge, e nio se tem
consciéncia quando se esta envolto por ela. Exige imersdo e sinceridade. Imersdo num
espaco liso*, onde signos sdo recombinados e desmontados sem esfor¢o algum. Since-
ridade para se estar aberto aos afetos imanentes que o préprio ato criativo transborda,

suas relagdes com a prépria pulsdo desejante.

(1) Um maior detalhamento deste processo sera
dado no decorrer deste relatério, e também esta
disponivel em: <http://www.viraseres.com/devir>,
postado em 21/09/2011 em post intitulado “Brico:
leur”. O blog “Devir” € o espaco onde transcrevi
parte de meu processo de criacao do projeto

(2) DELEUZE; GUATTARI, “Mil Platos”, afim de
elucidar melhor o termo, os autores descrevem
dizendo: “A orquidea se desterritorializa, formando
uma imagem, um decalque de vespa; mas a vespa
se reterritorializa sobre esta imagem. A vespa se
desterritorializa, no entanto, tornando-se ela mesma
uma peca no aparelho de reproducdo da orquidea
mas ela reterritorializa a orquidea, transportando

o pblen”.

(3) DELEUZE; PARNET, “Dialogos”, p. 23, “Devir é
nunca imitar, nem fazer como, nem se conformar a
um modelo, seja de justica ou de verdade. (...) Pois
a medida que alguém se transforma, aquilo em que
ele se transforma muda tanto quanto ele proprio.

Os devires nao sao fenémenos de imitacdo, nem de
assimilacéo, mas de dupla captura, de evolu¢éo nao
paralela, de nupcias entre dois reinos.

(4) DELEUZE; GUATTARI, “Mil Platds Vol. 57, “No
espaco liso, portanto, a linha & um vetor, uma
direcdo e nao uma dimensao ou uma determinacdo
métrica. E um espaco construido gracas as opera-
¢oes locais com mudancas de direcao.



A maturidade do homem: isso significa ter reencontrado a - nerzsche, “aiem gogem e do v
seriedade que se tinha ao brincar quando crianga”

Quando criangas, possuiamos extrema habilidade para transbordar esta poética.
Habilidade inata em transformar tudo em brincadeira, criando do modo mais puro e
ingénuo. Uma arte onde nio se sabe bem onde se quer chegar, onde ndo se possui um
proposito aparente e se guia pelo proprio desejo e vontade de se fazer mais e mais.
0 processo pelo processo. Viajam por um espago onde os simbolos transitam livre-
mente®, sempre descompromissadamente. Ndo ha os porqués, e vive-se de modo (5) PIMENTA Emanuel, O Brinquedo”.
intenso os “comos”. Os nomes, denotagdes, e defini¢cdes ndo importam - exceto aquelas
criadas para sua brincadeira ter efeito. Em seu brincar ndo hé principio, meio e fim -
uma histdria sempre se tece pelo “E(...), E(...), E(...)", e segue por uma légica ndo-linear,
onde narragoes e situa¢des sdo intercambiadas, fazendo profundo sentido a crianga.

Emanuel Pimenta explica:

................................................................................................... - PIMENTA, Emanuel. “O Brinquedo”.

“Deparamo-nos, como jd deve ter ficado evidente, diante de
uma relagdo directa entre “brincadeira” e “arte”. Em ambos
os casos hd o encantamento diante de uma aparente reorga-
nizagdo espontdnea dos esquemas. Em ambos, a permanente
invengdo e o sentido de vinculo, elo, ligagdo.”

E um acontecimento, o0 momento de criagio. A a¢io poética é performance! E como
interagir a uma determinada situagdo, através do acontecimento. Nunca é o mesmo,
as variaveis de cada momento sdo infindaveis, o tempo e as relagdes no criar sdo
sempre liquidos: fazem uso do que é dado no momento, do que foi feito no passado,
e do que se intui do futuro, e os dilui para além disto. A performance é verdadeira
quando o é sincera. Tem de se colocar por inteiro noutro tempo e espago, naquele
onde se mergulha, onde tudo o que tem de ser feito é brincar e experimentar através
das relagdes do momento. O momento e o espago da performance sdo ambos afetantes

e potencializadores da experiéncia.

................................................................................................... CLARK, Lygia. “Diarios”.

“O ‘Caminhando, por exemplo, so passou a ter sentido para
mim quando, atravessando o campo de trem, senti cada frag-
mento da paisagem como uma totalidade do tempo, uma
totalidade sendo, se fazendo sob meus olhos, na imanéncia
do momento. Era o momento a coisa decisiva.”

Na escrita ou no desenho (aqui permitindo os termos as metaforas dos leitores),
tecemos relacoes durante seu processo. A poética existe no momento em que se deixa
de lado todas as raizes que impediriam o voo, e se passa a experimentar sem razio
aparente, sem esperar nada em retorno desta ac¢do, além do préprio processo em si.
Novamente: o fazer pelo fazer. Fazer do momento um enclave livre®, e se vislumbrar (6) 8ev, Hakim, “TAZ". Enclaves, levantes e rebelioes

sdo modos de se restituir uma zona auténoma
com o resultante que emerge de todo o processo. temporaria, zona de mudanca e restituicdo de

liberdade abruptas no tempo.
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De levante em levante, o desconhecido torna-se cada vez mais visivel. Apds tanto
mergulhar, é possivel visualizar os trajetos do processo com outros olhos, a ponto de
tornar visivel o atrator estranho’ em que se estd inscrito durante o processo criativo.
Ha tanto a semiose, quanto um novo processo resultante, inesperado, novo, e ainda a
ser explorado por novos levantes de TAZ® a que se possa adentrar. Localizemos isto
ndo como uma linha, mas campo a ser explorado. Nao é possivel, durante o processo,
se identificar a qual atrator se esta agenciando. Ha somente a confianca, o sentimento
imanente, de que o caminho que é trilhado e construido em tempo real lhe trara algo

novo para ser base a novas brincadeiras.

O que se constrdi nesta repeticdo da diferenca, é que o préprio viajante acaba por
construir linhas relacionantes. Falamos de uma emergéncia de linguagem, seu design
proprio, seu meio de afetar através da brincadeira. Isto ndo ocorre como escolha total-
mente consciente, mas pelo contrario, emerge como um atrator de suas a¢des. Nova-
mente, ndo é um centro, é um mapa. Ndo é uma técnica ou suporte (pintura, danga ou
texto), mas sim o modo de lidar com as substincias propostas. E processo, é modo de
viajar, é movimento, quase a nivel molecular. Imaginemos que cada viajante possua
seu proprio fluxo de fazer, um fluxo imanente, e em constante criagdo. Este fluxo se
funde as suas préprias linhas, e seu brincar, por mais que o desconheca, é afetado

constantemente por esta inclusio.

Assim, a complexidade emerge de dentro para fora de forma surpreendente quando
se produz descompromissadamente. Encontros fascinantes, invengdes e novidades
topam como que por acaso pelo caminho tortuoso trilhado. A novidade, a invencéo,
ndo é acto isolado, mas parte de um complexo, parte de uma inteligéncia®. Pimenta
ainda conclui, revelando-nos que o “brincar” é factor fundamental da inteligéncia
humana. Tira-se do ato entdo a necessidade do brincar e experimentar como somente
meio para se chegar a um fim. Ele é processo constituinte de um processo ainda maior,
parte de uma realidade fractal onde sua propria existéncia estende e contribui para
um complexo muito maior do que um mero “solucionador de problemas”. O brincar

nos torna mais humanos, e puxa as fronteiras de nossa propria inteligéncia adiante.

0 descompromisso aparente da experimentagdo, do brincar no projetar, ferem a razdo
enraizada do desenho industrial® do fazer com finalidade. Ndo é por acaso que esta
poética é encontrada em extensdo no campo da arte, e tdo pouco em qualquer outra
ligada estritamente a maquina comercial. O brincar abre caminho, questiona raizes,
leva 4 novas descobertas. E assim, imanente por exceléncia - caracteristica totalmente
contraria a maquina-estratificadora do Estado e do Capital, sempre impondo regras
e limites de cima para baixo como meio de controle e auto-sustentagdo. Ndo ha como
seguir uma férmula ou método no brincar, exceto o principio do brincar por si mesmo,

sobre métodos mil que emergem de cada momento e nova experiéncia.

“O espacgo liso é ocupado por acontecimentos ou hecceidades,
muito mais do que por coisas formadas e percebidas. E um
espago de afectos, mais que de propriedades.”

(7) CAPRA, Fritjof, “A teia da vida”, p. 114, acerca
dos atratores estranhos e suas leituras no espaco/
tempo: “(...) a despeito do movimento aparente-
mente erréatico, os pontos no espaco de fase nao

estdo distribuidos aleatoriame Juntos, formam

um padrao complexo, altamente organizado”.

(8) BIGAL, Solange, “O Design e o Desenho Indus
trial”, sobre a 6tica do livro, o desenho industrial é
possuidor de um carater utilitario, tendo sua forca
vinda de doutrinas utilitaristas que remontam ainda
as vanguardas modernistas
Propde sua oposicao, desta forma, ao Design, de
composicao “inutilitaria” a lo6gica industrial, que

utopias iluministas.

ignora o jogo da finalidade do anterior para compor
através do afeto

DELEUZE; GUATTARI, “Mil Platos”.



Associa-se a ele afetos acessados somente ao se criar livremente. E no espaco liso que
esta poética afeta o viajante em nivel de fluxo, 1a encontra espaco de livre interacdo, de
livre e puro movimento, multiplicidade e devir. O liso é a varia¢do continua, é o desen-
volvimento continuo da forma, é a fusdo da harmonia e da melodia em favor de um
desprendimento de valores propriamente ritmicos, o puro tragado de uma diagonal
através da vertical e horizontal*. A poética esta no viajar, estd no caos imanente, e na

sinceridade ao momento.

Entender as préprias possibilidades do mergulho nesta poética, é comecar a se
libertar das raizes que nos territorializam. Significa abrir espago para que o novo
possa emergir, para que uma nova linguagem seja possivel, e haja vazio suficiente para

a composigao!
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LENCIDA
REPRESENTACAO

Ocorre-me a ideia de um mundo de puro afeto, onde se diz s pelas sensagées e primeiri-
dades. Coisas tomam forma pelo toque, tudo ndo passaria desta efemeridade profunda
de passagem de fluxos de um a outro espago, de formagdes em formagées. Silenciar a
representagdo, a imposigdo signica, é dar vazio para que o voldtil cresca, eterno emergir
imanente. E abrir espago a ser preenchido pelo relacional, diferente e tinico presente no

momento. Seguem as perguntas que este vislumbre me trouxe.

Introduzamos o cenario comum primeiro. Ndo constituo aqui uma critica, mas uma
constatagdo. O universo da representacdo’ e dos simbolos? é o que rege o design da
comunicacdo tradicional e atual, no que tange o produto final criado como simbolo (ou
conjunto de simbolos) representante de uma ideia ou conceito. Falamos do ilustrar,
do representar uma ideia plasticamente, e focamos nosso estudo no proprio ato deste
projetar, principalmente na previsdao do caminho da comunicag¢do afim de representar

algo proximo ou idéntico ao previsto durante o ato projetual.

“Explorar as propriedades de certas configuragées monoli-
ticas para levar a relagdes contraditérias. Passar da semio-
tica para geometria, topologia e eventos.”

0 processo de design como conhecemos tem na construgdo do préprio objeto semio-
tico seu significante. Semiotica simples transcendente: o significado se encontra fora
do sujeito, e os objetos devem representar estas ideias para que o sujeito as apreenda

do exterior ao interior. Nela, algo sempre representa algo, e este representar sempre

(1) Vale-se aqui o conceito de representacao
ocidental enraizado na tradicdo tanto aristotélica
quanto platénica, onde representar é imitar o
mundo (mimesis).

(2) Do grego symbolon, literalmente significa “aquilo
que € langado junto”, de syn- (junto) + ballein
“lancar, jogar, atirar”. Simbolos s&o portanto um tipo
de signo em que o significante (realidade concreta)
representa algo em realidade abstrata.

- KIPNIS, “Towards a new architecture”. Extraido

de: <http://www.pucsp.br/artecidade/novo/
pesquisa/>, acessado em 02/03/2012. Referéncia
completa: KIPNIS, Jeff. “After Geometry - An Antology
of Mysteris”, em “Architecture After Geometry”, AD
127, Londres, 1997.



procura a mesma dire¢do da apreensdo de um determinado conceito. O jogo parece
sempre o mesmo, a formula ndo muda, os objetos de criacdo estdo fadados a repe-
ticdo de significante, sempre pautado pelo mesmo, pelo idéntico. O modelo do design
de terceiridades (simbolos semioticos) parece conotar e eleger a representagdo como
Unica possibilidade projetual, sendo que o projeto através dele deve se atar a compor
sempre a “representacgdo ideal” ou mais préxima de um conceito ou virtualidade. O

objeto representante se comunica em via Unica ao sujeito receptor.

“As imagens (como toda mediagdo) tendem a obstruir

o caminho em diregdo aquilo que é mediado por elas.

E com isso seu posicionamento ontoldgico vira de ponta-
-cabega: de placas indicativas elas se tornam obstdculos”

Siléncio 3 representagio é estratégia para obstruir estes obsticulos. E inserir o
processo como produto, como algo ainda em aberto, atualizavel® em diversas signifi-
cagdes. Puro calculo, relacdo, dobra em laténcia. Designamos aqui um tipo de design
que ndo represente por si s, que nao represente um conceito ou uma ideia fechada
e Unica, mas que possua em sua constituicdo somente conexdes que irdo compor de
forma diferente a cada pessoa ou situacdo em que se encontram. Lygia Clark traz um

campo de luz a esta ideia, através de seus objetos relacionais:

“O ‘Objeto Relacional’ ndo tem especificidade em si. Como seu préprio nome indica é na
relacdo estabelecida com a fantasia do sujeito que ele se define. 0 mesmo objeto pode
expressar significados diferentes para diferentes sujeitos ou para um mesmo sujeito em
diferentes momentos. Ele é alvo da carga afetiva agressiva e passional do sujeito, na
medida em que o sujeito lhe empresta significado, perdendo a condigdo de simples objeto
para, impregnado, ser vivido como parte viva do sujeito. A sensagdo corpdrea propiciada
pelo objeto é o ponto de partida para a produgdo fantasmdtica. O ‘objeto relacional’ tem
especificidades fisicas. Formalmente ele ndo tem analogia com o corpo (ndo é ilustra-
tivo), mas cria com ele relagées através de textura, peso, tamanho, temperatura, sono-
ridade e movimento (deslocamento do material diversificado que os preenche) (...). No
momento em que o sujeito o manipula, criando relagées de cheios e vazios, através de
massas que fluem num processo incessante, a identidade com seu nticleo psicético desen-

cadeia-se na identidade processual do plasmar-se.”

O design destes objetos relacionais comporta portanto somente relagdes com signi-
ficagbes em aberto, através das especificidades da prépria matéria composta. Ele se
atualiza no momento de interagdo, através do repertdério e imaginacdo do proéprio
interator e das sensacdes trazidas pela prépria interacdo. Colocamos deste modo o
processo de design em fluxo interminavel, de modo que sempre que acessado, este
design ganha caracteristicas novas atualizando-se em novas formas significantes. A
questdo aqui é no “como” das coisas, “como” se relacionam, onde os “o qués” seriam
sempre imanentes ao sujeito e momento da atualizagdo. Apontemos ainda a necessi-
dade de sutileza® suficiente no objeto para que ndo afunde em Unica representacio,
mas seja flutuante no emaranhado de significados - assim, faz-se necessaria uma
postura no projetar de modo a ndo ferir a profundidade imanente no individuo que o

projeto possa afetar.

- FLUSSER, Vilém. “O Mundo Codificado”.

(3) LEVY, Pierre, “O que € o virtual”, define: “A
atualizacdo € criacao, invencao de uma forma a
partir de uma configuracao dinamica de forcas e
de finalidades. Acontece entéo algo mais que a
dotacao de realidade a um possivel ou que uma
escolha entre um conjunto predeterminado: uma
producao de qualidades novas, uma transformacao
das ideias, um verdadeiro devir que alimenta de
volta o virtual”.

- CLARK, Lygia. “Diarios”.

(5) BAUMAN, Zygmunt, “Modernidade liquida”:
“Associamos ‘leveza’ ou ‘auséncia de peso’ a mobi-
lidade e a inconstancia: sabemos pela pratica que
quanto mais leves viajamos, com maior facilidade e
rapidez nos movemos.”
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“Se essa mudanga fosse alcangada (e em parte ela ja estd

em curso), entdo o conceito imagem’ ganharia um quarto

e novo significado. Entraria em jogo assim uma superficie
incorpdrea, sobre a qual, gragas ao trabalho de muitos parti-
cipantes, poderiam ser projetados significados.”

E através da interacdo, da mediagéo direta, do contato com préprio objeto-fluxo de
design que isto se torna possivel. Novamente, é preciso ver o ato de interagdo nao
como uma representacdo, nem analogia, nem imitacao (interagir por “como se fosse”).
A interagdo através deste siléncio é por devir. E constituido como relagio de dupla
alianga entre virtuais, ambos entrelagam seus possiveis, cheios de variaveis dadas pelo
momento de acesso. Nao é o “como se”, mas sim o criar real de um terceiro ser vivente
hibrido. A nivel da inconsciéncia, o objeto de ndo-significacdo se relaciona com os
blocos de devir imanentes aquele proéprio individuo, trazendo relagées significativas
ao nivel do consciente. E um design da interagdo por ela mesma, o préprio ato revela a

centelha que emerge em significacdo no sujeito.

Retira-se assim a imitagdo e representacdo do projetar, restando somente compor as
substancias certas, as relagdes em movimento exato para lanc¢ar os individuos ndo a
um puro acaso de significagdo, mas a um campo de afetos a ser explorado. Definir a
mancha, o mapa, a cartografia de relagdes na qual langaremos o individuo. O siléncio a
representacdo produz a abertura para que o individuo explore suas préprias poténcias
de composicdo, para que se relacione de forma profunda e imanente com a experi-
éncia. Mas para que esta poténcia se atualize, o campo de afeto deve ser precisamente
composto. Sua precisdo ndo se vale da escolha dos simbolos adequados, mas sim
dos meios de agenciar o virtual, de estabelecer relagdes abertas de modo que estas
proprias relagdes desterritorializem o sujeito a um campo de virtualidade composi-
tiva. Ndo a um conceito localizavel, mas a um mapa, uma topologia de navegacdo em

aberto, de puro devir.

“Todo pensamento é um devir, um duplo devir, em vez de ser
o atributo de um Sujeito e a representagdo do Todo”

Forcando ainda a poténcia deste projeto a uma emergéncia profunda: poderia esta
imersdo do sujeito e sua significacdo resultante serem capazes de desencadear um
processo compositivo imanente e em cadeia? Seria o siléncio a representagdo, um
modo e estratégia de acesso a complexidade interior do individuo? Um vasto campo
de aprendizado tanto do objeto em si (de que forma este poderia aprender com o
inconsciente do individuo e se modificar?), quanto do préprio navegante, que se auto-
-descobre através desta experiéncia ao vislumbrar suas préprias poténcias de compo-
sicdo e interpretacdo que até entdo desconhecia possuir? Fechariamos assim um
circulo retro-alimentado, onde tanto consciente quanto inconsciente do individuo sdo

as forgas que movem rumos e formas que um objeto pode tomar:

- FLUSSER, Vilém. “O Mundo Codificado”.

DELEUZE; GUATTARI. “Mil Platos”.



“Dobrar-desdobrar jd ndo significa simplesmente tender-
-distender, contrair-dilatar, mas envolver-desenvolver, invo-
luir-evoluir.”

Conotar um codigo possivel de desencadear dobra profunda no individuo através do
siléncio a representacdo, é tarefa mais sutil e aberta ao diferente, por trazer consigo
a propria carga afetiva do individuo, do que através da significacdo simbolica fechada
e determinada. Vislumbremos um mundo sem imposi¢oes signicas, afim de dar voz
e expressdo a humanidade de cada individuo. A poténcia deste modo se conclui ao
possuir em suas relacdes o desejo de compor em conjunto com o préprio individuo, e

assim sensibiliza-lo através de sua préopria humanidade.

- DELEUZE. “A Dobra”.
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CONCEPCOES

Dobras, sinteses de um vir-a-ser percebido do esquizo-projeto. Momentos de poética.
As seguintes concepgdes delinearam tragos, mapeamentos de um territério de experi-
mentacdo até entdo ainda nio percorrido . Duas dobras compuseram a pré-produgio,

félego para mergulhar na praticidade.

Uma terceira dobra compde todo o processo de desenvolvimento, visto que o proprio
desenvolvimento trouxe novos olhares e horizontes sobre os dobramentos originais,
transformando-o num terceiro. Por fins didaticos e cronolégicos, apresento abaixo
as concepgdes das duas primeiras dobras - pois foram norte para o desenvolvimento
relatado a seguir nos préximos itens - deixando a terceira concepg¢do para o préximo

capitulo (“Nama”).
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DOBRA PRIMEIRA: O INSTRUMENTO, O INVISIVEL E A CRIATURA.

O Invisivel dobra e compde, ao passo que o Instrumento dobra e sente. A Criatura
dobra e liberta. Trés traquitanas que brincam e articulam sempre diferentes devires.

Sempre de forma aberta ao hibrido, aberta a multiplicidade: juntos fazem rizoma!

Suas trés partes constituem um complexo de linhas de mesma multiplicidade. Reali-
dade esta que s6 se constitui de forma fractal. Falar de um deles, é falar de todos. Ha

Invisiveis, Instrumentos e Criaturas dentro de cada Invisivel, Instrumento e Criatura.

O Invisivel é o que permeia. E onde as intengdes se fazem, é como os movimentos de
desterritorializagdo sdo possiveis. E constituido de dados crus, fluxos e mapeamentos que

transpassam o todo.

Ele é o portador do movimento que torna capaz a emergéncia de todo o processo, um
campo vibratil. Neste projeto o constituo como o ndo-dito, o inverso. O siléncio, o plano
de possibilidades perceptivas, o plano de possibilidades de fuga e remapeamentos. E
virtual em esséncia, o que o possibilita se relacionar sempre ao diferente. E o plano de

imanéncia dos navegantes e todas as aberturas e linhas de fuga para novas realidades.

E um espago constituido por todas as casualidades e atratores do momento de expe-
riéncia: é sempre diferente para cada instante. E quem cria as condig@es, e se realiza
somente no acontecimento. E a percepgio emergente, a agdo resultante, e todo o movi-
mento virtual de ideias posterior a experiéncia. E no Invisivel e no siléncio que as

conexdes sdo formadas, relagdes que balancam a rede gerando repercussdes mil.

Possui intengdes que tocam os territdrios da arte, do design, da tecnologia e da psico-
logia. No Invisivel, as intengdes sdo a-significativas e abertas a novas movimentagdes
e multiplicidades, como num mantra. Sua maior caracteristica é ser essencialmente
aberto a novas e outras inteng¢des, mas sempre se enquadra no campo compositivo e

de criagdo de novas conexoes. O Invisivel possibilita o viajar de modo liso: é puro fluxo.

O INVISIVEL, O INSTRUMENTO E A CRIATURA.



O Instrumento é o que capta. E estratégia e modo de acesso a complexidade. E o que faz
a interface, constrdi as ruas e canais sem fim: os verte a fluxos com destinos em aberto e

ainda reconduziveis.

O constituo como um quali-objeto fisico-sonoro, configurador de um tipo de movi-
mento: um espacamento pautado sobre a diferenca ondulatéria. E captagio de parte

do Invisivel.

Uma interface hibrida, tdo simples quanto um pedago de véu. O tangivel nele existe
como pura maleabilidade. O navegar desta interface é somente dobra, redobra, estria-
mento e alisamento. Ele é a ponte, é meio. E uma membrana que cobre e passa entre.
Molda-se ainda ao contexto onde existe: pode ser vento, terra, 4gua; pode ser mao,

face, ou pé; pode ser danga, brincadeira ou musica.

Num cymatic, ele é como a superficie e as particulas. Por si s6, ndo produz nada. Ele é
algo que se insere ENTRE-coisas para que novos platds sejam alcancados. Sua habili-
dade é transferir o fluxo do manuseio fisico da interface (por meios humanos ou nao)
para o meio digital. Consegue capturar as linhas de movimento através das transfor-
magdes em seu emaranhado, e transforma-las em dados puros, de modo que possam

ser trabalhadas para quaisquer fins.

Qualquer ponto da interface tem a capacidade de se conectar a outra. Sua maleabi-
lidade e configuracdo o torna aberto a heterogeneidade. Ao mesmo tempo, suas
linhas possuem uma constitui¢do prépria, conotando uma multiplicidade de feedback
durante o acontecimento do manuseio. Pode ainda ser quebrado em pedacos, ou aglu-

tinado a outro, de modo a se formar um emaranhado de Instrumentos outros.

Para tornar possivel tamanhas qualidades, o Instrumento tem de estar inserido numa
teia maior que o perpetue como acontecimento. Deve ser aberto, de modo que possa
ser facilmente modificado, incorporado a outros contextos, reproduzido, quebrado.
Uma peca que ndo se acaba com este projeto, mas somente se atualiza e langa ao

mundo para ser modificado e re-utilizado, numa rede de co-criagdo open-source.

A Criatura é a que cria. Constitui toda uma vida que sé é possivel através de um instante:
e é sempre diferente por ele. Ela dobra o espago-tempo, vertendo e invertendo fluxos pelo

plano dos desejos.

Ela é ao mesmo tempo o som que alimenta a emergéncia, quanto o movimento
complexo emergido. A Criatura interpreta o fluxo de navegacdo dos navegantes
perante o Instrumento, extraindo e aprendendo com ele linhas de desejos imanentes.
Com estes dados trabalhados, a Criatura estabelece um didlogo com os navegantes

através de quali-signos sonoros, que sdo tan to imagem quanto som.

Cabe a esta comunicagdo, a esta mensagem, tornar somente visivel o proprio fluxo
gerado pelos navegantes. Ndo cabe a ela enquadrar a mensagem sobre outros padrdes:
ela é uma transferéncia de um fluxo de desejos, iniciado pelos navegantes, potenciali-
zado pelo Invisivel, captado pelo Instrumento, e retornado aos navegantes através da
Criatura. Sdo condug¢des de uma mesma vibragdo, e ndo re-interpretagoes. Ela conduz

linhas abstratas, e retorna linhas abstratas!
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Portanto, a Criatura age tanto no tratamento dos dados inseridos no Instrumento,
quanto na resposta que sera dada aos navegantes. Mas sua verdadeira poténcia é na
realimentacdo do sistema com a ag¢do provocada nos navegantes, pois é onde ambos se
descobrem durante o processo, é onde os navegantes encontram através do caos um

sentido. E um dialogo entre dois arlequins!

Ela ao mesmo tempo territorializa aquilo que o Invisivel pressupde, mas também é ela
quem abre os novos espacos e realidades para os navegantes entrarem num estado
imersivo de cibercognicdo, a ponto de modificar o ato de acesso num ato imanente
transformador. E a Criatura que traz a tonalidade, e é ela quem aprende a fazer musica
e danga em conjunto com os navegantes. Cabe a ela verter os fluxos para que seja

possivel ao conjunto criar produgdo e mais produgio através dos navegantes!

-

il

DOBRA SEGUNDA: TECIBRIDO DESEJANTE.

E uma escultura sonora relacional que procura interagir e se re-criar a partir do desejo
de seus interatores num espago e tempo subjetivo e maleavel. Incita a sensibiliza¢do
de quem o acessa a um espaco fluido imaginativo, convidando-o a dialogar com uma

teia sonora em constante fluxo e criagdo.

O projeto é parte de uma investigacdo pessoal acerca da produ¢do de um possivel
“Design Vivo”: um organismo humanizante em constante mudanca, capaz de produzir
a diferenca a partir de quem o toca, nutrindo-se pelas diferencas. Um design que, como
a roupagem de Arlequim, viaja assumindo diversas formas, mas que pelas relagoes e
roteiros ja estabelecidos se modifica e fala palavras cada vez mais hibridas. Um corpo
relacional que produz e possui desejos compositivos, situado e tramado num tecido de

relagdes desejantes tanto imanentes quanto transcendentes.

TECIBRIDO DESEJANTE.



“O olho vé, a lembranga revé e a imaginagdo transve.
E preciso transver o mundo.”

Através de um ambiente sonoro, um tecido maleavel, e uma teia relacional digital, o
projeto procura construir um didlogo do interator consigo mesmo, num mergulho
dentro de um caos interior onde a ordem emerge de forma imanente através de um
entendimento imaginativo puramente estético, sensdrio, e ndo-verbal. O sujeito
esculpe e modifica uma teia sonora aberta, tecida por ele mesmo e por outros intera-
tores em momentos outros, incitando sua imaginacdo e fomentando um processo de

descoberta da paisagem que constantemente se cria.

Permite com isto o acesso a uma nova percep¢do espacial, temporal e sonora - um
“viajar liso” - onde o interator pode agir como queira modificando e dialogando com
outro corpo organico-semiético, mediado por uma interface-escultura com especi-
ficidades liquidas, e sensibilizado sonoramente por sua proépria imaginacdo numa

paisagem que o conecta a uma percepg¢do de uma realidade em fluxo.

“Se eu utilizo uma fita de Moebius para essa experiéncia é
porque ela quebra os nossos habitos espaciais (...). Ela nos
faz viver a experiéncia de um tempo sem limite e de um
espago continuo.”

Sua parte tangivel é composta por uma interface maleavel (um tecido hibrido wire-
less), situado num espacgo sonorizado. O navegante interage com a interface através
das maos (corpo), que altera uma teia digital de sons, produzindo uma paisagem

sonora que incita a imersdo e imaginac¢ao do interator.

Digitalmente, os dados de manipulacdo da interface-instrumento alteram o estado de
uma teia digital. Chamo esta teia de “teia relacional”: é relacional por ter seu signifi-
cado sempre imanente a quem o acessa (a partir das especificidades duais do objeto
em questdo), mas é teia por ndo ser constituida solidamente e imutavel, mas sim
através de um sistema digital de particulas e relagdes auto-organizadas que criam

novos padrdes de forma emergente.

Portanto ao passo que ha interagdo, os dados de navegac¢do sdo re-inseridos no
sistema, que se adapta cada vez mais ao interator. Esta aprendizagem do sistema
altera a configuracao geral da proépria teia, que lentamente é modificada pela agdo de
multiplos usudarios que a acessam. Este espaco criado entio exibe um comportamento
ndo somente reativo mas organicamente vivo, por constituir um padrdo auto-organi-
zado gerado por multiplos usudrios - é tanto reflexo dos desejos de seus constituintes,

quanto de sua prépria vida que aos poucos se constitui. Criatura!

Os dados trabalhados alteram a rede gerando novos sons e composi¢des sonoras, que
sdo exibidos ao interator modificando e fechando assim um ciclo retro-alimentado
entre as trés partes. A paisagem sonora criada é portanto fruto tanto da interagio do
navegante, quanto da vontade da teia mesticada. O som deve privilegiar esta trans-

posicdo, e atuar na imersividade da experiéncia no espaco, estando sempre aberto a

- MANOEL DE BARROS.

- LYGIA CLARK. Diarios (Caminhando)
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significacdo do navegante perante a paisagem criada. Ele age a procura de um som

para a Dobra num processo de subjetivacdo do sujeito.

Assim como num mantra, a a-significacdo de seus componentes semiéticos e sua estru-
tura simples e precisa, sdo partes imporantes para sua composi¢do relacional. Somente
em primeiridade, tanto a interface tangivel quanto a paisagem sonora possuem espe-
cificidades como liquidez, leveza, maleabilidade e intensividade. Tais comportamentos
pretendem despertar nos interatores um entendimento particular destas qualidades
em seu inconsciente (que é essencialmente coletivo), como estratégia relacional de

acesso as bases da imaginagido do sujeito.

Intendem assim, durante o acontecimento de imersao, instigar uma nova percepgio de
um viajar organico pelo caos num espago liso de interag¢des, onde articula-se somente
as intengdes e ndo os resultados finais, bem como cada instante € um novo momento
de descobrimento de novas paisagens de um tempo imanente. Uma percepgdo neces-
saria para se compreender e experienciar cada vez mais uma realidade imaginativa,

caética e em fluxo: uma criagdo sempre em processo!



DESIGN GENERATTVO

Com todas as inten¢des em alto som, e a ideia fixa de atualiza-las através do “tecibrido
desejante” - um projeto que comportaria o desenvolvimento de uma teia organica
digital (ou “um invisivel”), a criacdo de uma interface relacional hibrida maleavel (ou
“um instrumento”), e um sistema generativo de feedback audiovisual (ou “uma cria-
tura”) - era hora de mergulhar na produgdo. O “como” fazer ja estava em agdo desde
o inicio - minha prépria poética do fazer - mas aqui assumia uma face clara frente ao

desenvolvimento: era preciso entender, pesquisar, e produzir um design generativo.

“Generativo” significa ter a habilidade de originar, produzir, procriar. O design gene-
rativo consiste no desenvolvimento de processos, cujos resultados podem variar de
acordo com variaveis, valores, temporalidades ou ainda ao préprio acaso num sistema.
Em sua cerne, a atividade é caracterizada pela codificagio de relacdes, na criacdo do
“como”, por onde os resultados sdo cambiantes e mutaveis de acordo com um sistema
aberto ou fechado, sendo esta codificagio feita através de meios digitais ou nao. E
sempre uma pergunta acerca de como transformar o simples em complexo, uma

questdo de emergéncia.

Ao projeto, este modo de atualizar design significava estender a tangibilidade um
processo que ja ocorria virtualmente desde o inicio. Era sensibilizar o espago a
liquidez j& presente nas relagdes virtuais do esquizo-projeto enquanto meta-projeto
generativo. Em niveis praticos, este fazer através de c6digos parecia ressoar muito com
minhas préprias qualidades enquanto designer - sentia-me muito mais empolgado ao
desenhar relagdes através de cddigos de programacao, experimentando e descobrindo
padrdes emergentes, do que criando imagens por meios tradicionais. Isto ja fazia parte

de meu préprio fluxo do fazer!
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PROGRAMAR CRIATIVAMENTE

Diferente de outros modos de design (ou compostos por um design linear), lidar com
design generativo requer trabalhar com sistemas complexos de onde ndo conseguimos
prever os caminhos resultantes de antemao. A imprevisibilidade é parte fundamental
do processo. E preciso aprender com os préprios dados, com o préprio sistema, e

co-evoluir junto a ele. Exige um aprendizado a todo momento.

Neste design, desenha-se a intengdo e se codifica a relagdo - a partir disto o designer
€ maestro do acaso, aumentando ou diminuindo intensidades, vertendo e invertendo
fluxos para compor a emergéncia da pec¢a ainda desconhecida. Para dobrar este caos
imprevisivel, é necessario fazer da experimentagido o maior alicerce projetual, anali-
sando e compreendendo os padrdes resultantes do sistema passo a passo. Aqui, nova-
mente, ha correlevancia com toda a experimentacdo intencional do projeto. A resso-
nancia disto a nivel virtual era incrivel - a cada salto e descoberta que fazia com meu
proprio projeto enquanto o produzia, sentia como se ele préprio, o esquizo-projeto,

estivesse dando indices de como prosseguir.

Para que se pudesse de fato haver espaco para o design, foi necessario assumir e
entender nova postura frente ao projetar coédigos de programagdo. O universo da
programacio de softwares é cheio de regras, sintaxes e engenharias enraizadas. Tais
regras fazem sentido em certas ocasides, mas no fluxo de criagdo, na composicao de
afetos, muitas ndo condizem. Foi preciso aprender um modo de instituir espago liso
sobre todo este estriamento. Aprender a utilizar a repeticdo, a randomizagéo e a logica

como meios de incitar a emergéncia da peca.

Em outras palavras, subverter certas regras, modificar a légica enraizada, em prol
de maior liberdade e uma relagido espaco/tempo caracteristica a criacdo. Agir pela
sedimentacgdo, pelo cut-up, ou ainda conexdo ao acaso para estudo das repercussoes.
Verter letras e nimeros de linhas de programacdo em afetos, inclusive o transformar
do proprio ato de criar cédigo um afetante, é tarefa que emerge desta liberdade e

postura frente a linguagem computacional.

NOVA ABERTURA

Por mais que possuisse bem definidas as inten¢des, soubesse por onde trilhar durante
o desenvolvimento deste design, e possuisse certa intimidade com cddigos de progra-
macdo, muito ainda ndo era de meu conhecimento. A aprendizagem de todas as
linguagens de programacdo utilizadas, bem como a intimidade com todo a parafer-
nalia técnica foi sendo construida ao mesmo tempo com que o projeto se criava. Livros
como “Emergéncia” de Steven Johnson, e “Generative Art” de Matt Pearson foram

importantes artefatos neste processo.

Contudo, nova abertura se fez necessaria. Outro blog foi criado no intuito de abrir
este processo a possiveis entusiastas e futuros participantes do desenvolvimento do
projeto, bem como facilitar a busca por informagdes técnicas (especialmente para o
desenvolvimento da interface fisica). Com caracteristicas um pouco diferentes do

blog anterior, o foco deste era justamente a produgdo técnica, portanto de escrita

BLOG “NAMA INSTRUMENT
HTTP://NAMAINSTRUMENT.TUMBLR.COM




muito mais objetiva e em lingua inglesa (para uma maior universalizagdo das buscas
e perguntas). Seu resultado foi além do esperado, sendo o feedback recebido funda-

mental para a evolugdo do projeto.

PLANEJAMENTO TECNICO

Apbs certo grau de pesquisa (como documentado no blog acima), o esquema abaixo
foi a resultante que comporta todas as instancias técnicas do projeto de forma resu-

mida, em ordem do fluxo de dados na instalagdo interativa generativa que se criava:
Interface tangivel:
Arduino + 5 acelerémetros

Entrada de dados via Xbee,
redugdo de ruido e andlise
de dados via Processing

- .. Entrada de dados num
: Q} i sistema autémato celular
) * via Processing

Y4

OUTPUT DE DADOS

/N

L |

IMAGENS @ \/\ SONS

Sistema de imagens generativas, Sistema de som generativo,

utilizando dados da interface e com dados da interface e
do sistema celular do sistema celular
A4 A4
PROCESSING p SUPERCOLLIDER
Geragdo e exibigcdo de Geragdo e exibigdo de

video em tempo real dudio em tempo real
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INTERFACE TANGIVEL

Este representou, talvez, o maior desafio no desenvolvimento. A intencdo era criar
uma interface maleavel simples, passivel de ser moldada e movimentada, sendo capaz
de capturar o movimento tnico de seu interator. Deveria possuir em sua materiali-
dade caracteristicas que pudessem agir como um objeto relacional, atuando através
do siléncio a representacdo em niveis intuitivos do interator, compondo diretamente

com seu subjetivo através da interagdo.

Procurei desde o inicio o minimo de tangibilidade possivel que possuisse as especi-
ficidades materiais que procurava afim de comp6-las de maneira relacional ao inte-
rator, como liquidez, suavidade, maleabilidade e mobilidade. Através de sua interagao,
o interator deveria ser capaz de trabalhar sua prépria dualidade imanente entre velo-
cidade/lentiddo, liquidez/solidez, extensibilidade/intensividade, caos/ordem. Encontrei
na efémera materialidade dos tecidos qualidades capazes de incitar isto, e passei a

pesquisar modos de capturar seu estado atual através de dispositivos eletronicos.

Através de muita pesquisa, optei por trabalhar de forma hibrida com o tecido. Acoplaria
a ele componentes eletronicos que enviariam a um sistema/estacdo digital os dados
da interacdo para que este gerasse o output. A “descoberta” de um micro controlador
e toda uma linha de open-hardware especifica para a criagdo de soft circuits foi um
primeiro grande salto neste processo. O Lilypad Arduino (e toda sua linha de outros
componentes) é uma tecnologia criada recentemente por Leah Buechley (do MIT),
e ndo s6 utiliza uma interface simples programavel baseada em linguagem também
simples (Arduino/Processing), quanto também abre espaco para que os tradicionais
fios de corrente elétrica fossem extintos: € um micro controlador que utiliza linhas e

tecidos condutivos literalmente costurados para funcionar.

- Lilypad Arduino set:
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DESENVOLVIMENTO:

Passei entdo a pesquisar elementos e modos técnicos de funcionamento especificos.
Foram intensos dias de pesquisa em féruns online, comunidades, e de envio de e-mails
a especialistas afim de conseguir tirar todas as duvidas para finalmente conseguir

criar um primeiro protoétipo da interface, costurada a mao.

Link de acesso:

http://vimeo.com/39814726

Cédigo aberto disponivel em:
http://namainstrument.tumblr.com/post/20516347921/nama-prototype-1

A felicidade foi muito grande em concluir esta primeira etapa! Esta interface possui
um acelerometro acoplado a um microprocessador, que se comunica via wireless
com um laptop. O acelerémetro é capaz de transmitir dados de rotagdo em 3 eixos do
componente, de modo que através da diferenca de leituras no tempo distintos, seria
capaz de mapear seu movimento. Com esta interface, conduzi uma série de testes de
resposta e funcionamento geral, muito importantes para o fechamento da interface

NnoSs passos a seguir.

- Construcao do primeiro protétipo:

- Construcado do segundo protétipo:




Link de acesso:

https://vimeo.com/41525356

Cédigo disponivel em:
http://namainstrument.tumblr.com/post/22352459128/prototype-2

Um segundo prototipo ja possuia a configuracdo completa. Nele foram usados 5 acele-
rometros (afim de captar a acdo em diversos pontos do tecido), e um tecido-invélucro
(para evitar que as linhas de diferentes polaridades se conectassem por acidente
causando curto-circuito). Uma constatagio interessante a partir deste protétipo, é que
a interferéncia causada pela manipulagio do tecido nas linhas condutivas, ao invés
de representar algo negativo ao projeto, foi muito positivo. Este “erro” na verdade
aumenta em muito a reac¢do do tecido como um todo, fazendo com que mesmo areas
distantes de acelerdmetros obtenham resposta que pode ser interpretada. Com ele fui

capaz de iniciar o desenvolvimento do output, e ainda lapidar a teia digital organica.

¥
]
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Por fim, o ultimo protétipo sofreu varias alteragdes de acordo com a experiéncia do
anterior. A principal foi pela seguranca. A ideia é que esta interface seja livre para uso
dos interatores - e precisava de maior robustez e insulamento para protecdo a manipu-
lagdo dura. O médulo de comunicagdo wireless, antes Bluetooth, agora Xbee, também
foi modificado, por apresentar melhor estabilidade de conexao. A escolha de materiais
levou em conta toda a inten¢do do projeto. Era preciso manter a maior leveza possivel,
e a menor materialidade possivel, sem perder a seguran¢a (o funcionamento correto

ao longo de dias é prioridade em algo que serd livre numa instalag¢do interativa).

Para a configuragdo plastica final do tecido, a simplicidade e neutralidade do tecido
foi buscada. O tecido-interface é um simples intermezzo, algo que existe para receber
o desejo e a carga afetiva do interator, a partir de suas qualidades relacionais fisicas,
e ndo simbdlicas, através do tecido. Deveria somente guardar e ressaltar as alteragcdes
fatidicas de sua prépria interagdo e aprendizado: suas dobras atuais e passadas, trans-

postas pelo proprio amassado de sua manipulagio.

- Construcao do terceiro protétipo.
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CONSTRUGAO DO TERCEIRO PROTOTIPO DA INTERFACE.
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SISTEMAS CELULAR,
SUNORO B VISUAL

A parte do sistema embutido na interface tangivel, trés foram os sistemas digitais
generativos criados: uma teia digital organica, um sistema visual generativo e um
sistema sonoro generativo. Em sintese, o primeiro inclui os dados advindos da inter-
face tangivel num sistema celular, modificando sua estrutura lentamente de acordo
com o movimento gerado pelo interator. Os outros dois compdem o sistema de feed-
back audiovisual, respondendo diretamente ao movimento da interface através de

qualidades desenvolvidas pela teia digital.

TEIA DIGITAL ORGANICA:

Sua fungdo é possibilitar um feedback organico a toda experiéncia interativa, feito
“criatura”. Deve funcionar como um organismo vivo, uma teia mesticada por aqueles
que ja passaram por ela, de forma que seja capaz de aprender a interagir sempre pela
diferenga com quem a acessa. Sdo duas as qualidades principais deste sistema: ser
capaz de receber dados de acesso a interface, e possibilitar a emergéncia de novos
padrdes a partir destes dados - sendo que serdo estes, os padrdes emergentes, os gera-
dores de feedback pelos demais sistemas. Espera-se que ao interagir com a interface,
algo sempre novo seja retornado ao interator, lentamente se adaptando a ele. Uma teia
com especificidades cadticas, capaz de lentamente se auto-organizar para comunicar a

cada um de forma unica.



PRIMEIRO PROTOTIPO: diferentes
fases de evolucéo do sistema.

00000000000 000000000000006000000000000606060600000000000000000000000000000000000000000000606060600000000000

SEGUNDO PROTOTIPO: diferentes
fases de reacao do sistema junto
a interacao com a interface.

eeeeccscceecccsseteecccsssceecssssscceccssssseecssssssceesssssccecsssssseecsssssccesssssscennssssse - REAS Casey.

“The works are an abstraction of how nature works, rather
than how nature looks.”

Apds a pesquisa de modos de tornar tais qualidades possiveis num sistema digital,
optei mais uma vez pela experimentacdo de algo com que ainda ndo havia trabalhado.
Utilizaria um sistema autémato celular para estes fins. Segundo defini¢do retirada da
Wikipedia, um autémato celular é um modelo discreto estudado na teoria da compu-
tabilidade, matematica, e biologia teérica. Consiste de uma grelha infinita e regular
de células, cada uma podendo estar em um numero finito de estados, que variam de
acordo com regras deterministicas. Basicamente, é uma cultura de células digitais,
que como formigas, tomam ag¢des de acordo com regras simples, possibilitando que ao
complexo emergir da interagdo coletivada. Desta forma, entdo, estaria produzindo um
tipo simplificado de inteligéncia artificial, que agiria de forma semelhante ao proprio
mecanismo de coletivos inteligentes: auto-organizacdo através da emergéncia.

As regras para seu fucionamento sdo simples. Cada movimento na interface insere um
tipo de célula neste sistema. Tal célula sobreviveria caso encontrasse maior ou menor
numero de células semelhantes ja coexistindo no sistema, de modo que possua maior
probabilidade de sobreviver caso as encontre. Existe ainda aqui sempre uma janela
aberto ao “caos” (ag¢des inesperadas, randomicas), afim de possibilitar a emergéncia

de levantes (ou mudancgas no sistema por si s6) - manter as portas ao acaso abertas
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é sempre parte do projetar no design generativo, como meio de produzir processos
mais préximos as “falhas” organicas naturais da natureza. A questdo central é projetar
regras de existéncia simples, idénticas a todas as células, de modo que a emergéncia
do padrdo geral produzisse especificidades organicas além de se manter com certa

estabilidade durante o tempo.

As células digitais existem num plano “infinito” inspirado por um espago toroidal
desdobrado. A intengdo deste espago é potenciliazar a comunicagdo entre as células
do sistema. Ao aumentar suas interagdes, a resposta do sistema as mudangas é maior,

bem como a criagdo instantdnea de novos padrdes.

- C=0-

Dois protétipos foram criados. O primeiro exibia todas as caracteristicas que buscavam

em alto som - mas possuia problemas de performance, exigindo alto processamento
do computador e inibindo os demais sistemas. Um segundo protétipo, com menos
células, parecia atuar melhor perante os fins deste sistema por possuir uma menor
quantidade de células - ocasiando tanto menor processamento, quanto maior resposta

perante o movimento da interface.

Primeiro protétipo (cédigo online opensource):
http://www.openprocessing.org/sketch/59527

Link de acesso para o primeiro teste junto ao segundo protétipo fisico da interace:
https://vimeo.com/41525356

Cédigo disponivel em:
http://namainstrument.tumblr.com/post/22352459128/prototype-2

FEEDBACK AUDIOVISUAL

A geragdo de feedback de acordo com a interagdo e sistema celular é ponto chave para
funcionamento do projeto. Isto fecha o circulo entre intengdo e reagio, entendimento e

percepgdo, jogando o interator no plano compositivo ao qual o projeto se refere.

Tanto som quanto imagem deveriam trabalhar em primeira instancia na imersivi-
dade da experiéncia, a ponto de realmente direcionarem os interatores para um plano
de composigdo das inten¢ées do projeto, um novo espago/tempo, de imanéncia,
virtual, e reflexivo. Ambos deveriam ser capazes de despertar nos interatores um
entendimento imanente e ndo-verbal acerca da prépria experiéncia pelo qual se passa
no projeto, de modo a manter o siléncio a representacdo ativo, e o espago ao universo
relacional aberto. Portanto, o desafio deste design era criar uma forma de compor pelo
organico e abstrato, uma busca por formas relacionais, afim de que as significacdes se

mantivessem abertas ao ponto de despertar novos afetos e sentires.

Desdobramento bidimensional do espaco toroidal.



SISTEMA SONORO GENERATIVO

“Do caos nascem os meios e os ritmos.”

Segundo Santaella (2005), a matriz sonora é por exceléncia iconica. Cabe a esta
paisagem sonora, portanto, dar através de extrema intangibilidade um direciona-
mento ao afeto, sem deixa-lo escapar ao status de indice ou simbolo. Deve ser de

simples textura, hecceidade, suspiro: um primeiro contato imersivo.

Mais do que as demais, esta etapa representou um desafio muito grande pela complexi-
dade e desconhecimento das etapas e linguagens de criagdo sonora. A ideia é que este
sensibilizasse iconicamente o interator conforme descrito anteriormente. Escondia
porém um equilibrio dificil de ser conseguido: qual a melhor dosagem do cddigo entre
o que era de fato uma sonorizagdo da interagdo (transposicdo de fluxo direto de dados
crus da interacdo para uma sendide ou ruido sonoro), ou o que seria “tratado” (fluxo

de dados revertidos e retrabalhados em tempo real).

Passei, primeiro, a estudar a prépria transposicdo direta entre as leituras do espago
fisico (interagdo com interface maleavel) e sua sintetizagdo sonora. Para isto, um
estudo acerca da eletroacustica, e musicos como Stockhausen, John Cage, Flo Menezes
e Pierre Boulez, se fez necessario. Bem como o estudo de sistemas sonoros tonais e
atonais, e as potencialidades de ambos. Este primeiro passo foi muito importante, pois
passava a compreender em linguagem sonora aquilo que ocorria no ambito do espago

interativo e do tempo da performance.

h .

Link de acesso:

https://vimeo.com/39814726

Cédigo disponivel em:
http://namainstrument.tumblr.com/post/20516347921/nama-prototype-1

Parecia-me que a transferéncia direta de fluxos estaria mais ligada a uma eletroacus-
tica produzida pela interface fisica, dotada de alto grau de fidelidade na transposicdo

fisico para o sonoro, porém, sonoramente muito ruidosa e inconstante. Encontrava

- DELEUZE, GUATTARI, “Mil Platés”.

PRIMEIRO PROTOTIPO:

Transposicao sonora simples
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aqui ndo um problema de representagio, mas de experiéncia sonora divergente das
do projeto. Este resultado sonoro parecia ndo atuar na imersividade da experiéncia
conforme esperado - e por mais que tivesse sim grandes méritos no experimentalismo
de novas sonoridades digitais, esta simplesmente ndo era ainda a dosagem ideal. Neste
primeiro teste, o som é uma simples sen6ide onde os valores da média de movimento

do acelerdmetro é repassada:

Pouco a pouco introduzi uma maior interferéncia do sistema celular na composigdo.
Aqui o projeto teve um salto: passamos de um instrumento que parecia unilateral para
um produtor de composi¢des. O som reagia conforme ndo somente a interacdo, mas o
sistema celular mestigado pelas interacdes anteriores. A inconstancia e novos padroes
das proéprias células do sistema criavam uma composi¢cdo que de fato reagia ao sistema
e reagia ao interator ao mesmo tempo. Num segundo teste, experimentei criar uma
paisagem sonora abandonando um pouco a fidelidade ao fluxo nativo do instrumento,

e trabalhando novos sintetizadores abstratos de sons:

Havia porém me distanciado demais do pretendido. Tudo estava muito ruidoso,
e remetendo a temporalidades ainda estranhas as intengdes. Voltei alguns passos e
passei a trabalhar somente sendides numa nova paisagem sonora, afim de manter a

“maleabilidade” e transposicdo completamente fiel a interagdo ainda presente, :

Link de acesso:
http://soundcloud.com/lgguts/nama-instrument-soundscape-test-1

Cédigo disponivel em:
http://namainstrument.tumblr.com/post/22672117902/soundscape-test-1

Nesta ultima versdo, acreditava ter finalmente encontrado uma boa dosagem entre
sons gerados através do sistema organico e sons gerados diretamente pela interagao.
Mesmo assim, a sonoridade parecia necessitar de um maior refinamento, algo que
aproximasse mais o output sonoro no sentido de uma experiéncia imersiva em diregio
a imanéncia. Somente simples sendides ndo davam conta de todo propoésito. Faltava
trabalhar os afetos sonoros, projetar um universo sonoro tnico ao projeto. Faltava-me

porém conhecimento técnico das linguagens generativas sonoras para isto.

Com a ajuda de Ales Tsurko, um musico bielorrusso que se propds generosamente a
co-criar estes sintetizadores, recompus os sintetizadores com base no que ja possui-
amos. Com muito trabalho de refinamento e conversa, chegamos ao nivel de complexi-

dade imersiva trabalhando através de trés niveis sonoros diferentes:

Uma primeira classe de sons gerados comporta uma maior transposi¢do do movi-
mento da interface ao ambiente sonoro, e pretende sonorizar as prdoprias dobras do
tecido ainda de forma crua e ruidosa. E o ruido, o proprio caos sentido, ainda de forma

Crua, sem tecelagem.



Uma segunda classe de sons também sonoriza as dobras e movimentos do tecido, mas
de forma a iniciar uma introdugdo de “brilhos” harmdnicos, que parecem explodir e
aparecer no espaco de forma quase inesperada. Sdo as despontas, emergéncias dos

padrdes num virtual caético desconhecido, afetos que saltam.

Uma terceira classe de sons compde a harmonia de fundo da pega, e sua composicdo é
modificada e acionada somente através do sistema digital celular. Incita a emergéncia
de um plano, traca o territério para imersdo, conduz a experiéncia através da teia

mestica.

Cada uma das classes de sons possui uma instancia ligada a cada um dos acelerome-
tros da interface fisica, sendo que cada um possui caracteristicas ligeiramente dife-
rentes. A interacdo com a interface compde, mixa, e intensifica todos os sons de forma
um tanto inexata perante a forma, mas consideravelmente exata perante o movimento.
Esta interagdo, portanto, privilegia o livre movimento da interface, orquestrando uma

paisagem sonora em constante movimento que ao ser acessada sempre produz novas

combinagoes.

Link de acesso:
http://soundcloud.com/Igguts/nama-instrument-soundscape-2

Cédigo disponivel em:
http://namainstrument.tumblr.com/post/23196790783 /soundscape-test-2

SISTEMA VISUAL GENERATIVO

“A linha sem origem, pois ela comegou sempre fora do
quadro que apenas a toma pelo meio; sem coordenadas, pois
ela propria se confunde com um plano de consisténcia onde
ela flutua e que ela cria; sem ligagdo localizdvel, pois ela
perdeu ndo sé sua fungdo representativa mas toda fungdo de
cercar uma forma qualquer - a linha tornou-se através disso
abstrata, verdadeiramente abstrata e mutante, bloco visual,
e o ponto, nessas condigbes, encontra de novo fungdes cria-
dores, como ponto-cor ou ponto-linha’.

A matriz visual é principalmente uma questdo do indice, segundo Santaella (2005).
Cabe a visualiza¢do imagética, portanto, instaurar somente relagdes em aberto com as
intenc¢des do projeto, indiciando seu plano de composicdo de forma precisa - mas de
modo que este ndo escape facilmente ao grau de simbolo caracteristico a terceiridade.

Numa primeira etapa, passei a experimentar e aprender a linguagem de programacgao
livremente, afim novamente de incitar a emergéncia do que viria a ser o output visual

- DELEUZE, GUATTARI, “Mil Platds”.
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final do projeto. Procurava através da imagem um meio de tornar visivel a multiplici-
dade de eventos da interagdo com a interface, suas linhas em fluxo, para que através
de seu movimento e reagdo fosse capaz de sensibilizar o interator a um espaco de
imanéncia e devir, de entendimento de como as relagdes se compdem no virtual, de

suas teias e movimentos de emergéncia.

Trabalhando com uma livraria aberta de cddigos da linguagem de programacio
Processing chamada Toxiclibs (<http://toxiclibs.org/>), pude com certa simplicidade
adentrar a manipulagdo de um sistema digital de particulas funcionando sobre um
espaco de fisica programavel (um método numérico chamado “Algoritmo de Verlet”,
que possibilita uma simulagdo precisa de métodos fisicos). Portanto, as imagens
passaram ndo s a apresentar grande organicidade, quanto agora se movimentavam
de fato num espaco fisico virtual. Passei entdo a manipular e modificar tal sistema a

partir de fragmentos de cédigos opensource diversos junto a préprias incursoes.

Um sistema de particulas invisiveis funciona sobre um espago virtual sem gravidade,
onde o movimento da interface fisica e a teia digital celular alteram sua velocidades
e vetores de forgca neste espago. As linhas e conexdes entre estas particulas sdo visu-
alizadas, afim de transpor somente o que as constitui enquanto multiplicidade: seus
movimentos de velocidade e lentiddo, suas for¢as de extensdo e intencdo. Desta forma,
as imagens indicam somente em primeiridade as for¢as e velocidades, o modo de
atuacdo de for¢as num espago, estando ainda aberto aos significados que o proprio
individuo trara de acordo com suas experiéncias passadas. Com o movimento da inter-
face é possivel visualizar as transformacdes em tempo real nesta teia de conexdes que

reage de acordo com a teia digital celular e suas conexdes previamente tecidas.

Através da divisdo e exibicdo de trés planos consecutivos relativos a diferentes visu-
alizacbes de uma mesma multiplicidade, uma maior dimensdo imersiva foi adqui-
rida. Instaura-se um plano onde a aten¢do é multiplicada, de modo que a cada novo
olhar um novo aspecto seja apreendido. Linhas em fluxo, ndo representacgoes estaveis.
As imagens geradas fazem sentido no momento da intera¢do - e no entendimento
de como os movimentos alteram as redes em fluxo que se encontra a poética destas
imagens. Estavam portanto encarregadas de tornar visivel as proprias forgas virtuais
que atuam no momento da experiéncia. Sensibilizar o interator a um campo de afeto

compositivo imanente.

A percepgdo se verd confrontada com seu proprio limite;

ela estard entre as coisas, no conjunto de sua propria vizi-
nhanga, como a presenca de uma hecceidade em outra, apre-
ensdo de uma pela outra ou a passagem de uma a outra:
olhar apenas os movimentos.”

DELEUZE, GUATTARI, “Mil Plat6s”.



TESTES PRIMARIOS E GRADUATIVA EVOLUGAO
DO SISTEMA VISUAL GENERATIVO.

4
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“Um fragmento de vida, reminiscéncias de lugares,
pessoas, tempo passado e presente, palavras trocadas,
uma atmosfera de cheiros, cores, sabores, sons: um
tecido frdgil que tende a se desfazer se chegarmos
perto demais e cuja consisténcia é a fluidez.”

ANNE CAUQUELIN, “FREQUENTAR OS INCORPORAIS”.
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Nama configura um espaco imersivo onde a experiéncia é modificada e moldada
através do movimento de uma superficie mdvel e maleavel. Propde uma experiéncia
compositiva capaz de sensibilizar os aspectos liquidos de uma virtualidade imanente,
agindo diretamente na percepgdo sinestésica do movimento. Pretende sensibilizar os
interatores a um entendimento ndo-verbal acerca da fluidez e seu modo especial e

Unico de ser num espago e tempo virtual propicios a criagdo e ao auto-descobrimento.

A instalacdo interativa possui especificidades liquidas em sua composicdo. Atuando
através de aspectos fisico-perceptivos do movimento de um tecido, interage-se através
de desejos e temporalidades numa teia organica de certa imprevisibilidade compo-
sicional. Constroi-se um ambiente ludico de descoberta de significagcdes, onde seu
output audiovisual tece poeticamente uma comunicagdo relacional tanto ao movi-
mento do interator quanto as suas proprias linhas ja mesticadas. Hibridiza-se assim o
espaco, de modo que o préprio virtual parece ganhar o tempo do atual, inserido-se no

vao entre o tangivel e o intangivel.

COMPOSICAO DA INSTALACAO INTERATIVA: TRES INSTANCIAS E ESPECIFICIDADES.

Sua dimensdo tangivel, um tecido-interface, existe como puro intermezzo. Uma fina
rede eletronica que conecta o interator ao virtual podendo ser manipulada livremente.
Possui particularidades fisicas capazes de, através de sua interacdo, sensibilizar o inte-
rator ao entendimento das dualidades entre velocidade e lentidao, liquidez e solidez,
extensibilidade e intensidade, caos e ordem. Procura assim existir sobre certas carac-

teristicas correlatas a virtualidade: fluidez, maleabilidade e mobilidade.

Sua dimensdo intangivel comporta, primeiro, um mapeamento constante da interagdo
com a interface, invisivel ao interator. Funciona através de uma teia digital de dados,
que com o input de dados da movimentag¢do do tecido constitui um sistema auténomo
possuidor de certo grau de inteligéncia. Esta teia mesticada atua como um organismo
as escuras, regendo o feedback audiovisual e se modificando constantemente através
do movimento do tecido. E composta assim das especificidades virtuais: emergéncia,

auto-organizagdo e hibridizagdo.

Em terceira e dltima instancia, sua dimensao intangivel comporta um feedback audio-
visual projetado ao interator. Consiste num sistema digital generativo, que cria e exibe
imagens e sons reagindo ao movimento da interface com base na teia digital mestigada
em constante criagdo. Suas linhas compositivas procuram afetar o interator através
de intensidades e relagdes em movimento, procurando ainda transporta-lo a um novo
modo de espaco/tempo caracteristicos a virtualidade imanente e reflexiva. £ caracte-
ristica da imagem a visualizacdo da multiplicidade em fluxo constituida na instalagao,
e como esta reage a interagio. E caracteristica do som possibilitar a imersdo do inte-
rator em novo espago, expandindo sua percepg¢do acerca da interagdo e seu campo
afetante. Sdo portanto particularidades virtuais do feedback: imersividade, subjetivi-
dade e reflexibilidade.
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FOTOGRAFIAS DA INSTALAGAO INTERATIVA EM FUNCIONAMENTO.
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“Os processos sdo os devires, e estes ndo se julgam pelo resul-
tado que os findaria, mas pela qualidade de seus cursos e
pela poténcia de sua continuacdo.”

Respingo, ndo conclusdo. A forma descrita que se seguiu foi somente uma gota de todas
as poténcias levantadas pelo esquizo-projeto. Marcou um ponto no tempo, uma atuali-
zagdo, de onde se transformou profundamente, e agora segue em direcdo a novos platos,
apontando para um futuro onde hd uma efetiva liquidez transdisciplinar da linguagem,
maleabilidade do real, organicidade das materialidades, ou ainda uma transposigdo
efetiva entre a virtualidade intangivel e o atual tangivel. Um organismo em aberto,
essencialmente generativo, que pouco a pouco vive pelas préprias pernas virtuais de

onde espero reencontrar e compor muitas mais vezes ainda.

Ao brincar em meio a tantas linguagens contempordneas e mergulhar em meu proprio
modo de compor, algo voldtil e imanente foi aberto. Todo este processo trouxe-me
uma nova forma de ver o mundo, redefiniu minhas bases, transformou-me pela dife-
renga. Vislumbro constantemente a fluidez da realidade, adentro de forma muito mais
confiante em minha poética do fazer, e encontro no siléncio a representacdo uma linha
de fuga para que pudesse restituir meu proprio esquizo-projeto. Foi construido, assim,

um emaranhado de relagdes que constituem um modo préprio de fazer a diferenca.

Concluo meus anos de graduagdo com extrema felicidade. Anos de aprendizado, desco-
berta e criacdo junto a tantos amigos e experiéncias incriveis dos quais obtive um renas-
cimento constante de quem sou e como me relaciono com o mundo. Foi através destas
experiéncias que passei a sentir de fato um design de puras relagées, longe da solidez a
qual somos submetidos diariamente por imposigcbes académicas ou mercadolégicas. O
design visto deste modo é algo inerente a vida, e ndo atado a qualquer divisdo. Hd design
na natureza, na arte, na psicologia. Ha design na infancia, nas amizades, brincadeiras e
até na maturidade. E algo que se encontra nos agenciamentos, nas relagées, no modo de

operar: ndo nos resultados. Este pensamento é tanto sincero quanto libertador!

Passei a acreditar na efemeridade da composigdo e positividade de afetos como meios
de contribuir a humanidade através da extensdo da linguagem. Com este projeto pude
plasmar uma mancha de afeto, com toda ética e boa vontade, na tnica esperanca de que
ao fazé-lo estaria compondo com a prdpria vida, estendendo seu modo de comunicagdo
e afeto. Vejo poténcia e verdade infinddvel em ser designer deste modo, e é assim que
pretendo continuar. Que todo este relato seja convite as préprias involugdes, descobertas

e experimentagdes de quem o toca!

- GILLES DELEUZE
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Muitos foram os amigos e ajudantes inesperados durante o processo de criacdo e
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Coédigos abertos das instiancias do projeto, criadas sobre licenca Creative
Commons 3.0 (livre para uso com inclusdo de créditos e projetos sem fins lucra-
tivos). O projeto se encontra em constante desenvolvimento, sendo que a versdo
documentada neste documento é a primeira versido estavel (1.0). As versdes
atualizadas dos cddigos encontram-se disponiveis online através do website:

http://viraseres.com/nama.

1.1 - Instrumento: esquematico (DIY).

1.2 - Instrumento: software (cddigo Arduino).

2 - Instalagdo interativa: planta de montagem.

3.1 - Processing: estrutura principal.

3.2 - Processing: sistema automato celular.

3.3 - Processing: classe “Plateaux” (imagens).

3.4 - Processing: geracdo de imagens (trigger Plateaux).

3.5 - Processing: mapeamento serial Arduino + Filtro Kalman.
3.6 - Processing: trigger sonoro (Supercollider).

4 - Sintetizadores de som (c6digo Supercollider).

1.1 - INSTRUMENTO: ESQUEMATICO (DIY).

MATERIAIS:

- 1 LilyPad Arduino 328 Main Board. - 1 LiPo Charger Basic - Micro-USB.
- 5 LilyPad Accelerometers ADXL335. - Conductive Thread - 234/34 4ply.
- 1 LilyPad Xbee. - 1 Conjunto de agulhas.

- 1 LilyPad FTDI Basic Breakout - 5V. - Tecido de sua escolha (min 3x3m).
- 1 LilyPad LiPower. *30cm fio fino.

- 2 XBee 1mW Chip Antenna - Series 1. *1 ferro de solda

- 1 XBee Explorer USB. *1 Cola de tecido.

- 1 Polymer Lithium Ion Battery 1000mAh. *1 Mounting tape.

TECIDO CONDUTIVEL: CORRENT - (TERRA).
TECIDO CONDUTIVEL: CORRENTE +.
TECIDO CONDUTIVEL: DADOS.

FIO FINO: CORRENT - (TERRA).

FIO FINO: CORRENT +.

FIO FINO: TRANSFERENCIA DE DADOS.
“PONTE” DE TECIDO PARA INSULAMENTO.



1.2 - INSTRUMENTO: SOFTWARE (CODIGO ARDUINO).

J/**CONFIG**///////1//11/11111111111111111111171/

//Accelerometer 1 (z) - bottom right

JI111171711717117711117117171777

const int alpinV = 6;

const int alpinZ = AO;

const int alhighZ = 618;

const int allowZ = 410;

//Accelerometer 2 (z) - top right

J1111111171171711771111711717

const int a2pinV = 7;

const int a2pinZ = A1;

const int a2highZ = 596;

const int a2lowZ = 388;

//Central accelerometer (x/y)

J11111111711717111711777117

const int aCpinV = 8;

const int aCpinX = A2;

const int aCpinY = A3;

const int aChighX = 604;

const int aClowX = 398;

const int aChighY = 605;

const int aClowY = 409;

//Accelerometer 3 (z) - top left

i

const int a3pinV = 2;

const int a3pinZ = A4;

const int a3highZ = 606;

const int a3lowZ = 410;

//Accelerometer 4 (z) - bottom left

JI11117171171711771177711717177

const int a4pinV = 3;

const int a4pinZ = A5;

const int a4highZ = 610;

const int adlowZ = 412;

int tranG;

JI11177117171777117771177717771177711771177711717

void setup()

{
Serial.begin(115200);
pinMode(alpinV, OUTPUT);
digitalWrite(a1pinV, HIGH);
pinMode(a2pinV, OUTPUT);

digitalWrite(a2pinV, HIGH);
pinMode(aCpinV, OUTPUT);
digitalWrite(aCpinV, HIGH);
pinMode(a3pinV, OUTPUT);
digitalWrite(a3pinV, HIGH);
pinMode(a4pinV, OUTPUT);
digitalWrite(a4pinV, HIGH);
}

J111117777711177711711117771711117771711111771111177
void loop()
{

//Printing

Serial.printin();

Serial.print(5); //Number of accelerometers

Serial.print(‘,");

tranG = map(analogRead(alpinZ), allowZ, alhighZ,
1, 256);

Serial.print(tranG);

Serial.print(‘,");

tranG = map(analogRead(a2pinZ), a2lowZ, a2highz,
1, 256);

Serial.print(tranG);

Serial.print(‘,");

tranG = map(analogRead(a3pinZ), a3lowZ, a3highz,
1, 256);

Serial.print(tranG);

Serial.print(‘,");

tranG = map(analogRead(a4pinZ), a4lowZ, a4highz,
1, 256);

Serial.print(tranG);

Serial.print(‘,");

tranG = map(analogRead(aCpinX), aClowX, aChighX,
1, 256);

Serial.print(tranG);

Serial.print(‘,");

tranG = map(analogRead(aCpinY), aClowY, aChighy,
1, 256);

Serial.print(tranG);

delay(10);
}

2 - INSTALAGAO INTERATIVA: PLANTA DE MONTAGEM.

~—

EQUIPAMENTOS NECESSARIOS:
_—
\ - Computador de configuracdo minima: 2.5Ghz Intel

Core i5, 6gb de meméria RAM, placa de video de

384mb, softwares pré-instalados: Java, Processing,
Arduino, Supercollider, sistemas operacionais: Ma-
c0SX 10.6.8 ou superior, Windows 7 ou superior.

- Projetor: resolugdo minima de 1280x800px, e

brilho de 4500 lumens.

- Sistema sonoro: minimo de 2 canais e poténcia

de 28w.
— - Superficie para apoio da interface.
Area livre de no minimo 6x6m.

Faz-se ainda necessario a supervisdo da instalacéo,

afim de evitar danos por manipulacéo indevida.
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3.1 - PROCESSING: ESTRUTURA PRINCIPAL.

i
// Nama Project v 1.0

1/
// Created by Luiz Zanotello.

// All codes under Creative Commons License:

// http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
i

//Libraries

import processing.serial.*;
import processing.opengl.*;
import javax.media.opengl.*;
import supercollider.*;

import oscP5.%;

import toxi.geom.Vec3D;
import toxi.physics.*;

import toxi.physics.behaviors.*;
import toxi.physics.constraints.*;
import toxi.color.*;

import toxi.math.*;

Serial myPort;

GL gl;

//General configuration

int fRate = 24; //per second

int If = 10; //Serial rate

int defaultSeed = 1; //Random Seed
boolean isPrinting = true; //Print to post
boolean serialOn = true;

int baudRate = 115200; //Baud rate
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void setup() {
size(1100, 680, OPENGL);
randomSeed(defaultSeed);
frameRate(fRate);
baseViewportX = floor((width-(viewportSizeX*3))*0.5);
baseViewportY = floor((height-viewportSizeY)*0.5);

//Serial

if (serialOn == true) {
beginSerial();

}

else {
beginDataSet();

}

//Cell auto

numX = floor(sizeX/cellSize);

numyY = floor(sizeY/cellSize);

numControls = floor((numX*numyY)*influence);
mapCultures = new float[numCulture];
restart();

mapData();

calcNextState();

//Sound
createSynths();
//genSound();

//Image

nofFill();

noStroke();

physics = new VerletPhysics();
platoCultureLim = new int[numCulture];
plato = new Plateux(new Vec3D(0, O, 0));
plato.run();

setupColors();

}

void draw() {
//Serial data
if (serialOn==false) {
setDataSet();
}
mapData();

//Cell auto
calcNextState();

3.2 - PROCESSING: SISTEMA AUTOMATO CELULAR.
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// Cellular Automata (Gerard Vichniac Voting Rule).
// Class based on Matt Pearson’s code as seen on
the book “Generative Art”, and modified by Luiz Zano-
tello to add different cultures inside of macro-cells.
II11T7177711077717771177717771177117771177117777

//Working variables

Cell[][] CELLS;

int numX, numyY, sumTrues, minCells= O;
int[] sumCultures;

float cellMod, maxCells, cellCount= 0;

//Cell auto

int cellSize = 4; //Size of the cell

int sizeX = 300; //Maximum X size of grid

int sizeY = 150; //Maximum Y size of grid

int numCulture = 5; //Number of types of culture;
float cultures[] = new float[5];

float totalCells = O;

float aliveCells = 0;

//Cell

class Cell {
//State
float x, y;
boolean state;
boolean nextState;
Cell[] neighbors;
int liveCount;
//Culture
int nextCulture;
int culture;
int[] cultureCount;
int[] convert= {

h

//Data

float data;

boolean isSource;

int mod;

Cell(float wX, float wY) {
x =wX * cellSize;

y =wY * cellSize;
if (random(2)>1) {
nextState = false;
}
else {
nextState = true;
}
state = nextState;
nextCulture = floor(random(numCulture));
neighbors = new Cell[0];
liveCount = 0;
}
void addNeighbor(Cell cell) {
neighbors = (Cell[])append(neighbors, cell);
}
void calcNextState() {
switch(mod) {
case 0:
data=aC;break;
case 1:
data=al;break;
case 2:
data=a2;break;
case 3:
data=a3;break;
case 4:
data=a4;break;
}
//Check if is part of the central “control” cells
if (isSource==false) {
cultureCount = new intinumCulture];
liveCount = 0;
//1s a normal cell
if (state==false) {
liveCount++;
}
for (int i=0;i<neighbors.length;i++) {
cultureCount[neighborsli].culture] =
cultureCount[neighborsl[i].culture]+1;
if (neighbors]i].state==false) {
liveCount++;

}

//Sound
genSound();

//Image
background(35, 41, 44);
physics.update();
generatelmage();

//Print values
if (isPrinting == true) {
printin();
printin(“Map total live cel: “+mapTotal);
for (int i=0;i<numCulture;i++) {
print(“C”+i+":"+mapCultures[i]+” / “);
}
printin();
print(“aC: “+ aC);
print(“/ al: “+ al);
print(“/ a2: “+ a2);
print(“/ a3: “+ a3);
print(“/ a4: “+ ad);
printin();
print(“Variations: “+mapDifs[0]+"/"+mapDifs[1]+"/"
+mapDifs[2]+"/"+mapDifs[3]+"/"+mapDifs[4]+"/");
printin();
}
}

void exit()

{
//Stop serial
if (serialOn == true) {

myPort.clear();

}
//Stop synth
freeSynths();
super.exit();

}

//New state

if (liveCount<=(5-data)) {
nextState=true;

}

else if (liveCount>(3+data)) {
nextState = false;

}
if ((liveCount==4)| | (liveCount==5)) {
nextState=!nextState;
}
//New culture
if (cultureCount[culture]<=(4-data)) {
//Change culture
nextCulture = floor(random(numCulture));
while (nextCulture==culture) {
nextCulture = floor(random(numCulture));
B
else {
//Small chance of changing culture
if (97 +data)<random(100)) {
nextCulture = floor(random(numCulture));
while (nextCulture==culture) {
nextCulture = floor(random(numCulture));

m

//Convert others to culture
if (cultureCount[culture]>=1 && liveCount>=1) {
if (cultureCount[culture]<=9) {
for (int i=0;i<neighbors.length;i++) {
neighbors[i].nextCulture = culture;
if (neighbors]i].culture!=culture) {
if (random(2)>cellMod) {
neighbors[i].nextState=true;
}
else {
neighbors[i].nextState=false;
I
else {
//1S A SOURCE CELL
if (random(100)>(data*100)) {
nextCulture = floor(random(numCulture));



nextState=false;
}
else {
nextState=true;
if (random(100)>20) {
nextCulture = mod;
}
else {
nextCulture = floor(random(numCulture));
m
void drawMe() {
state = nextState;
culture = nextCulture;

Restart automaton

]
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void restart() {
CELLS = new Cell[numX][numY];
aliveCells = 0;
totalCells = 0;
for (int x = 0; x<numX;x++) {
for (int y=0;y<numY;y++) {
intwX=0;
intwY =0;
int wTx =0;
intwTy = 0;

Cell newCell = new Cell(x, y);
CELLS[X][y] = newCell;
totalCells++;
}
}

//Set source modifiers
for (int goMod=0;goMod<5;goMod++) {
int ctmod = 0;

int rndX = 0;
int rndY = 0;
while (ctmod<numControls) {
rndX = floor(random(CELLS.length));
rndY = floor(random(CELLS[rndX].length));
if (CELLS[rndX][rndY].isSource==false) {
CELLS[rndX][rndY].isSource=true;
CELLS[rndX][rndY].mod=goMod;
ctmod++;
}
}
}

for (int x=0;x<numX;x++) {
for (int y=0;y<numY;y++) {

//Set neighbors in thoroidal space

int above =y-1;

int below =y+1;

int left = x-1;

intright = x+1;

if (above<0) {
above = numY-1;

}

if (below==numY) {
below = 0;

}
if (Ieft<0) {

left = numX-1;
}
if (right==numX) {

right = 0;
}
CELLS[x][y].addNeighbor(CELLS[left][above]);
CELLS[x][y].addNeighbor(CELLS[left][y]);
CELLS[x][y].addNeighbor(CELLS[left][below]);
CELLS[x][y].addNeighbor(CELLS[x][below]);
CELLS[x][y].addNeighbor(CELLS[right][below]);

3.3 - PROCESSING: CLASSE “PLATEAUX” (IMAGENS).

CELLS[x][y].addNeighbor(CELLS[right][y]);
CELLS[x][y].addNeighbor(CELLS[right][above]);
CELLS[x][y].addNeighbor(CELLS[x][above));
//Set random initial culture

CELLS[x][y].culture = floor(random(numCulture));

// Calc next
state and map data

void calcNextState() {
cellMod = cellCount/maxCells;
cellMod = cellMod*cellMod;
cultures = new float[numCulture];
aliveCells= 0;
for (int x=0;x<numX;x++) {
for (int y=0;y<numY;y++) {
CELLS[x][y].calcNextState();
cultures[CELLS[x][y].culture]=cultures[CELLS[x]
[yl.culture]+1;
if (CELLS[x][y].nextState == true) {
aliveCells++;
}
}
}

//Draw cells
for (int x=0;x<numX;x++) {
for (int y=0;y<numY;y++) {
CELLS[x][y].drawMe();
}
}
}
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// Plateaux - Class for generative visual manifolds.

// Created by Luiz Zanotello, through the modification
of the “Cloth Generator”, sketch of Jose Sanchez, as
seen on openProcessing.org.
/111177111111717111111711111117111111171711111177/

class Plateux {
Vec3D loc = new Vec3D();
Vec3D cen;
float angle = 0;
float vel = 6;
float radious = 200;
floatz = 0;
boolean move = true;
int clock = 0;
int maxzZ = 50;
Plateux(Vec3D _cen) {

cen = _cen;

}

void run() {
//Create all verlet particles and strings
for (clock=0;z<=maxZ;clock++) {
update();
calcLoc();
createParticles();
calcLoop();
buildSprings();
)
//Setup cultures to strings
int sizeSprings = physics.springs.size();
for (inti=1; i<=numCulture; i++) {
platoCultureLiml[i-1] = (sizeSprings/
numCulture)*i;

}

lengthOriginals = new float[sizeSprings];
for (int u =0;u<sizeSprings;u++) {
lengthOriginals[u] = physics.springs.get(u).
getRestLength();
)
}

void update() {
angle += radians(vel);

}

void calcLoc() {
int goZ = 0O;
if (zI=maxZ) {
goZ=clock*5;
}
loc = new Vec3D (cos(angle)*radious,
sin(angle)*radious, goZ+cen.z);

}

void createParticles () {
VerletParticle p = new VerletParticle(loc.x, loc.y,
loc.z);
physics.addParticle(p);
if (z==0){
p.lock();
}
if (z==maxZ) {
p.lock();
}
}

void calcLoop() {
if (angle >= TWO_PI) {
z++;
angle = 0;
}
}

void buildSprings() {
int dif = int(360/vel);
if (clock > 0) {
VerletParticle p = physics.particles.get(clock);
VerletParticle p1 = physics.particles.get(clock-1);
VerletSpring sp = new VerletSpring(p, p1,
1+(clock*0.5), 0.4);
physics.addSpring(sp);
}
if(z>1){
VerletParticle p = physics.particles.get(clock);
VerletParticle p1 = physics.particles.get(clock-
1-dif);
VerletSpring sp = new VerletSpring(p, p1, 10, 0.2);
physics.addSpring(sp);
}
}
}
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3.4 - PROCESSING: GERACAO DE IMAGENS (TRIGGER PLATEAUX).

i
// Image generation - setting parameters of Plateaux.
i
//Instance new objects
VerletPhysics physics;
VerletParticle particles;
Plateux plato;
Iterator colorlterator;
int[] platoCultureLim;
float[] lengthMap = new float[5], strengthMap = new
float[5], attractionMap = new float[5];
boolean goRest, goStrength, goAttraction, isDrawing
= false;
int ctTest, alterRange, baseViewportX, baseViewportY
=0;
float strCenter, goWeight, goForceY, goForceZ;
float[] lengthOriginals;
VerletSpring sp;
int viewportSizeX = 340;
int viewportSizeY = 600;
int[][] colorRanges;
int[][] colors = {
{

Oxffc36052, Oxffd18272, Oxffe4b770, Oxffcf8e67 ,
Oxffc56353,  Oxffcf8e67, Oxffedb770, Oxffd18272,
Oxffc36052

} , {Oxff906b68, Oxff7d4f5a, Oxff7ede5d, OxffI16772
, Oxff9a7567, Oxff916772, Oxff7e4e5d,
Oxff7d4f5a, Oxffo06b68} , {

Oxffd36380, Oxffd25f74, Oxffd05771, Oxffd06368
,  Oxffcf5774,  Oxffd06368, Oxffd05771, Oxffd25f74,
Oxffd36380 }};
int[] bgColors = {OXFFf8f8e2 , OXFFfefbe8,
OXFFf7f5e8);

//Viewports configuration
void generatelmage() {

//Map data to draw

mapDrawingData();

setPhysics();

strokeWeight(1);

pushMatrix();

// Viewport 1

gl = ((PGraphicsOpenGL)g).beginGL();

gl.glViewport (baseViewportX, baseViewportY, viewport-
SizeX, viewportSizeY);

perspective(Pl/6f, PI/5.6f, 0.1, 10000);

camera(0, 0, 1000, 0, 0, 0, 0, 1, 0);

fill(bgColors[0]);

translate(0, O, 0);

rect(-2*viewportSizeX, -2*viewportSizeY, viewport-
SizeX*4, viewportSizeY*4);

translate(0, 0, 3000);

scale(1.4);

drawSprings(0);

((PGraphicsOpenGL)g).endGL();

// Viewport 2

gl = ((PGraphicsOpenGL)g).beginGL();

gl.glViewport(baseViewportX+viewportSizeX, baseView-
portY, viewportSizeX, viewportSizeY);

perspective(Pl/6f, PI/5.6f, 0.1, 8000);

camera(0, 0, 1000, 0, 0, 0, 0, 1, 0);

fill(bgColors[1]);

rect(-2*viewportSizeX, -2*viewportSizeY, viewport-
SizeX*4, viewportSizeY*4);

translate(0, 0, 500);

scale(0.25);

drawSprings(1);

((PGraphicsOpenGL)g).endGL();

// Viewport 3

gl = ((PGraphicsOpenGL)g).beginGL();

gl.glViewport (baseViewportX+viewportSizeX*2, base-
ViewportY, viewportSizeX, viewportSizeY);

perspective(Pl/6f, PI/5.6f, 0.1, 10000);

camera(0, 0, 3000, 0, 0, 0, 0, 1, 0);

fill(bgColors[2]);

translate(0, O, -2000);

rect(-4*viewportSizeX, -4*viewportSizeY, viewport-
SizeX*8, viewportSizeY*8);

translate(0, 0, 4400);

drawSprings(2);

((PGraphicsOpenGL)g).endGL();

popMatrix();

}
//Map drawing data
void mapDrawingData() {

lengthMap[0] = map(mapCultures[0], 0, 0.8,
0.92-mapDifs[0], 1.08+mapDifs[0]);lengthMap[1]
= map(mapCultures[1], 0, 0.8, 0.92-
mapDifs[1], 1.08+mapDifs[1]);lengthMap[2] =
map(mapCultures[2], 0, 0.8, 0.92-mapDifs[2],
1.08+mapDifs[2]);lengthMap[3] = map(mapCultures[3],
0, 0.8, 0.92-mapDifs[3], 1.08+mapDifs[3]); leng-
thMap[4] = map(mapCultures[4], O, 0.8, 0.92-
mapDifs[4], 1.08+mapDifs[4]);trengthMap[0]

= constrain(map(mapDifs[0], O, 0.5, 1,
0.1)*mapDifs[0]*2.2, 0.1, 0.6);streng-
thMap[1] = constrain(map(mapDifs[1], O,
0.5, 1, 0.1)*mapDifs[1]*2.2, 0.1, 0.6);streng-
thMap[2] = constrain(map(mapDifs[2], O,

)

]
0.5, 1, 0.1)*mapDifs[2]*2.2, 0.1, 0.6);streng-
thMap[3] = constrain(map(mapDifs[3], O,
0.5, 1, 0.1)*mapDifs[3]*2.2, 0.1, 0.6);streng-
thMap[4] = constrain(map(mapDifs[4], O, 0.5, 1,

0.1)*mapDifs[4]*2.2, 0.1, 0.6);
}
//Change physics
void setPhysics() {
if (isDrawing==true) {
//Culture O
if ((mapDifs[0]*2)>0.7) {
goWeight = (mapDifs[0]*2)*-10;
}
else {
goWeight = (mapDifs[0]*2);
}
goWeight = constrain(goWeight, -20, 2);
goForceY = map(aC, 0, 1, -1, 1);
goForceZ = map(mapDifs[0], 0, 0.4, 1, 20);
for (inti=0; i< platoCultureLim[O]; i ++) {
VerletSpring sp = physics.springs.get(i);
sp.setRestLength(lengthOriginals[i]*lengthMap[0]);
sp.setStrength(strengthMap[0]);
sp.a.setWeight(goWeight);
sp.b.setWeight(goWeight);
sp.a.addForce(new Vec3D(0, goForceY, goForceZ));
sp.b.addForce(new Vec3D(0, goForceY, goForceZ));
}
//Culture 1
if ((mapDifs[1]+mapDifs[0])>0.7) {
goWeight = (mapDifs[1]+mapDifs[0])*-10;
}
else {
goWeight = (mapDifs[1]+mapDifs[0]);
}
goWeight = constrain(goWeight, -20, 2);
goForceY = map(al, 0, 1, -1, 1);
goForceZ = map(mapDifs[1], 0, 0.4, 1, 20);
for (int i = platoCultureLim[0] ; i < platoCultureLim[1];
i+4){
sp = physics.springs.get(i);
sp.setRestLength(lengthOriginals[i]*lengthMap[1]);
sp.setStrength(strengthMap[1]);
sp.a.setWeight(goWeight);
sp.b.setWeight(goWeight);
sp.a.addForce(new Vec3D(0, goForceY, goForceZ));
sp.b.addForce(new Vec3D(0, goForceY, goForceZ));
}
//Culture 2
if ((mapDifs[2]+mapDifs[0])>0.7) {
goWeight = (mapDifs[2]+mapDifs[0])*-10;}
else {
goWeight = (mapDifs[2]+mapDifs[0]);}
goWeight = constrain(goWeight, -20, 2);
goForceY = map(a2, 0, 1, -1, 1);
goForceZ = map(mapDifs[2], 0, 0.4, 1, 20);
for (int i = platoCultureLim[1] ; i < platoCultureLim[2];
i+4){
sp = physics.springs.get(i);
sp.setRestLength(lengthOriginals[i]*lengthMap[2]);
sp.setStrength(strengthMap[2]);
sp.a.setWeight(goWeight);
sp.b.setWeight(goWeight);
sp.a.addForce(new Vec3D(0, goForceY, goForceZ));
sp.b.addForce(new Vec3D(0, goForceY, goForceZ));
}
//Culture 3
if ((mapDifs[3]+mapDifs[0])>0.7) {
goWeight = (mapDifs[3]+mapDifs[0])*-10;
}
else {
goWeight = (mapDifs[3]+mapDifs[0]);
}
goWeight = constrain(goWeight, -20, 2);
goForceY = map(a3, 0, 1, -1, 1);
goForceZ = map(mapDifs[3], 0, 0.4, 1, 20);
for (int i = platoCultureLim[2] ; i < platoCultureLim[3];
i+4){
sp = physics.springs.get(i);
sp.setRestLength(lengthOriginals[i]*lengthMap[3]);
sp.setStrength(strengthMap[3]);
sp.a.setWeight(goWeight);
sp.b.setWeight(goWeight);
sp.a.addForce(new Vec3D(0, goForceY, goForceZ));
sp.b.addForce(new Vec3D(0, goForceY, goForceZ));
}
//Culture 4
if ((mapDifs[4]+mapDifs[0])>0.7) {
goWeight = (mapDifs[4]+mapDifs[0])*-10;

}
else {
goWeight = (mapDifs[4]+mapDifs[0]);
}
goWeight = constrain(goWeight, -20, 2);
goForceY = map(a4, 0, 1, -1, 1);
goForceZ = map(mapDifs[4], 0, 0.4, 1, 20);
for (int i = platoCultureLim[3] ; i < platoCultu-
reLim[4]-4; i ++) {
sp = physics.springs.get(i);
sp.setRestLength(lengthOriginals[i]*lengthMap[4]);
sp.setStrength(strengthMap[4]);
sp.a.setWeight(goWeight);
sp.b.setWeight(goWeight);
sp.a.addForce(new Vec3D(0, goForceY, goForceZ));
sp.b.addForce(new Vec3D(0, goForceY, goForceZ));
1
else {
//Trigger
ctTest++;
if (ctTest>900) {
isDrawing=true;
ctTest=1200;
m
//Drawing machine
void drawSprings(int t) {
//Culture O
for (inti=0;i< platoCultureLim[O]; i ++) {
sp = physics.springs.get(i);
if (sp.a.isLocked() == false&&sp.b.isLocked() ==
false) {
stroke(colorRanges[t][i], random(225-mapCultures|
0]*100)+mapTotal *50);
line(sp.a.x, sp.a.y, sp.a.z, sp.b.x, sp.b.y, sp.b.z);
1

//Culture 1
for (int i = platoCultureLim[O] ; i < platoCultureLim[1];
i++) {

sp = physics.springs.get(i);
if (sp.a.isLocked() == false&&sp.b.isLocked() ==
false) {
stroke(colorRanges[t][i], random(225-mapCultures|
1]*100)+mapTotal*50);
line(sp.a.x, sp.a.y, sp.a.z, sp.b.x, sp.b.y, sp.b.z);
1

//Culture 2
for (int i = platoCultureLim[1] ; i < platoCultureLim[2];
i++) {

sp = physics.springs.get(i);
if (sp.a.isLocked() == false&&sp.b.isLocked() ==
false) {
stroke(colorRanges[t][i], random(225-mapCultures|
2]*100)+mapTotal *50);
line(sp.a.x, sp.a.y, sp.a.z, sp.b.x, sp.b.y, sp.b.z);

B

//Culture 3

for (int i = platoCultureLim[2] ; i < platoCultureLim[3];
i++) {

sp = physics.springs.get(i);
if (sp.a.isLocked() == false&&sp.b.isLocked() ==
false) {
stroke(colorRanges[t][i], random(225-mapCultures|
3]*100)+mapTotal *50);
line(sp.a.x, sp.a.y, sp.a.z, sp.b.x, sp.b.y, sp.b.z);

B
//Culture 4
for (int i = platoCultureLim[3] ; i < platoCultu-
reLim[4]-4; i ++) {
sp = physics.springs.get(i);
if (sp.a.isLocked() == false&&sp.b.isLocked() ==
false) {
stroke(colorRanges(t][i], random(225-mapCultures[
4]%100)+mapTotal *50);
line(sp.a.x, sp.a.y, sp.a.z, sp.b.x, sp.b.y, sp.b.z);
m
public void setupColors() {
colorRanges = new int[3][platoCultureLim[4]];
for(intu=0;u<3;u++){
ColorList crGradientList;
ColorRange cr;
ColorGradient cg = new ColorGradient();
int colorCount = platoCultureLim[4];
cr = new ColorRange(new ColorList(colors[u]));
crGradientList = cr.getColors(colorCount);
crGradientList.sortByDistance(false);
for (inti=0;i < colors[O].length; i++) {
float pos=i*(float)colorCount/(colors[u].length-1);
cg.addColorAt(pos, TColor.newARGB(colors[u][i]));
}
crGradientList = cg.calcGradient();
colorRanges[u] = crGradientList.toARGBArray();
1



3.5 - PROCESSING: MAPEAMENTO SERIAL ARDUINO + FILTRO KALMAN.

i
// Serial communication and configuration to the soft
circuit.
i
//Mapping
float mapTotal, aC, al, a2, a3, a4, ovl, ov2, ov3, ov4,
ovC =0;
float a001, a002, a003, a004, a005;
float mapDifs[] = new float[5];
float[] mapCultures;
//Interface & Serial
float newValue, oldValue = 0O;
float influence = 0.1;
float aceleros[][] = new float[7][2];//[number of ac.
data][raw,filtered]
int numControls = 0;
String[] loadedDataset ;
int counterDataset=0;
//Kalman filter
KalmanfFilter filterDifO = new KalmanFilter(0.1, 16,
0.1, 1);
KalmanfFilter filterDif1 = new KalmanFilter(0.1, 16,
0.1, 1);
KalmanfFilter filterDif2 = new KalmanFilter(0.1, 16,
0.1, 1);
KalmanfFilter filterDif3 = new KalmanFilter(0.1, 16,
0.1, 1);
KalmanfFilter filterDif4 = new KalmanFilter(0.1, 16,
0.1, 1);
KalmanfFilter filterA1Z = new KalmanFilter(0.5, 256,
100, 510);
KalmanfFilter filterA2Z = new KalmanFilter(0.5, 256,
100, 510);
KalmanfFilter filterA3Z = new KalmanFilter(0.5, 256,
100, 510);
KalmanfFilter filterA4Z = new KalmanFilter(0.5, 256,
100, 510);
KalmanfFilter filterACX = new KalmanFilter(0.5, 256,
100, 510);
KalmanfFilter filterACY = new KalmanFilter(0.5, 256,
100, 510);
KalmanfFilter filterMaster = new KalmanpFilter(0.5, 256,
100, 510);
// Serial event
void beginSerial() {
try {
myPort = new Serial(this, Serial.list()[0], baudRate);
myPort.bufferUntil(If);
}
catch(Exception e) {
printin(e);
}
}
void serialEvent(Serial p) {
String inString;
try {
//Receive data
inString = (myPort.readString());
String[] listSt = split(inString, *,");
oldValue = aceleros[0][1];
//Accelerometer 1-Z
aceleros[1][0] = float(listSt[1]);
aceleros[0][1] = filterMaster.addSample(aceleros[1]
[0]);
newValue = filterA1Z.addSample(aceleros[1][0]);
aceleros[1][1] = newValue;

//Accelerometer 2 - Z

aceleros[2][0] = float(listSt[2]);

aceleros[0][1] = filterMaster.addSample(aceleros[2]
[0]);

newValue = filterA1Z.addSample(aceleros[2][0]);

aceleros[2][1] = newValue;

//Accelerometer 3 -Z

aceleros[3][0] = float(listSt[3]);

aceleros[0][1] = filterMaster.addSample(aceleros[3]
[0]);

newValue = filterA1Z.addSample(aceleros[3][0]);

aceleros[3][1] = newValue;

//Accelerometer 4 - Z

aceleros[4][0] = float(listSt[4]);

aceleros[0][1] = filterMaster.addSample(aceleros[4]
[0]);

newValue = filterA1Z.addSample(aceleros[4][0]);

aceleros[4][1] = newValue;

//Accelerometer Central - X
aceleros[5][0] = float(listSt[4]); aceleros[0][1] =
filterMaster.addSample(aceleros[5][0]);

//Accelerometer Central - Y
aceleros[6][0] = float(listSt[5]);
aceleros[0][1] = filterMaster.addSample(aceleros[6]
[on;
}

catch(Exception e) {
printin(e);
}
}
//Data set events
void beginDataSet() {
loadedDataset = loadStrings(“Dataset.txt”);
setDataSet();

}
void setDataSet() {
if (counterDataset>(loadedDataset.length-5)) {
counterDataset=0;
}
if (loadedDataset[counterDataset].length()>1) {
String inString = loadedDataset[counterDataset];
try {
//Receive data
String[] listSt = split(inString, *,");
oldValue = aceleros[0][1];
//Accelerometer 1 -Z
aceleros[1][0] = float(listSt[1]);
aceleros[0][1] = filterMaster.addSample(aceleros[1]
[on;
newValue = filterA1Z.addSample(aceleros[1][0]);
aceleros[1][1] = newValue;
//Accelerometer 2 - Z
aceleros[2][0] = float(listSt[2]);
aceleros[0][1] = filterMaster.addSample(aceleros[2]
[on;
newValue = filterA1Z.addSample(aceleros[2][0]);
aceleros[2][1] = newValue;

//Accelerometer 3 - Z
aceleros[3][0] = float(listSt[3]);
aceleros[0][1] = filterMaster.addSample(aceleros[3]
[on;
newValue = filterA1Z.addSample(aceleros[3][0]);
aceleros[3][1] = newValue;
//Accelerometer 4 - Z
aceleros[4][0] = float(listSt[4]);
aceleros[0][1] = filterMaster.addSample(aceleros[4]
[on;
newValue = filterA1Z.addSample(aceleros[4][0]);
aceleros[4][1] = newValue;
//Accelerometer Central - X
aceleros[5][0] = float(listSt[4]);
aceleros[0][1] = filterMaster.addSample(aceleros[5]
[on;
//Accelerometer Central - Y
aceleros[6][0] = float(listSt[5]);
aceleros[0][1] = filterMaster.addSample(aceleros[6]
[on;
}
catch(Exception e) {
//printin(e);
}
}

if (counterDataset<(loadedDataset.length-5)) {
counterDataset++;
}
else {
counterDataset = 0;
}
}
//Map data
void mapData() {
a001 = aceleros[0][1];
a002 = aceleros[1][1];
a003 = aceleros[2][1];
a004 = aceleros[3][1];
a005 = aceleros[4][1];
aC=map(a001, 0, 256, 0.01, 1.0)
al=map(a002, 0, 256, 0.01, 1.0);
a2=map(a003, 0, 256, 0.01, 1.0);
a3=map(a004, 0, 256, 0.01, 1.0);
ad4=map(a005, 0, 256, 0.01, 1.0);
mapTotal = map((aliveCells/totalCells), 0.0, 1.0, 0.01,
1.0);
for (int i=0;i<numCulture;i++) {
mapCultures[i] = map((cultures[i]/totalCells), 0.0,
1.0, 0.01, 1.0);
}
//Set differences
if (aC>ovC) {

mapDifs[0] = ((aC-ovC+mapDifs[4])*0.1)+(filterDifO.
addSample(aC-ovC)*0.8);
}
else {
mapDifs[0] = ((ovC-aC+mapDifs[4])*0.1)+(filterDifO.
addSample(ovC-aC)*0.8);
}
ovC=aC;
if (@1>ovl) {
mapDifs[1] = ((al-ovl+mapDifs[4])*0.1)+(filterDif 1.
addSample(al-ov1)*0.8);
}
else {
mapDifs[1] = ((ov1l-al+mapDifs[4])*0.1)+(filterDif 1.
addSample(ovl-a1)*0.8);
}
ovl=al;
if (@2>o0v2) {
mapDifs[2] = ((a2-ov2+mapDifs[4])*0.1)+(filterDif2.
addSample(a2-0v2)*0.8);
}
else {
mapDifs[2] = ((ov2-a2+mapDifs[4])*0.1)+(filterDif2.
addSample(ov2-a2)*0.8);
}
ov2=a2;
if (@3>o0v3) {
mapDifs[3] = ((a3-ov3+mapDifs[4])*0.1)+(filterDif3.
addSample(a3-0v3)*0.8);
}
else {
mapDifs[3] = ((ov3-a3+mapDifs[4])*0.1)+(filterDif3.
addSample(ov3-a3)*0.8);
}
ov3=a3;
if (@d>ov4) {
mapDifs[4] = ((ad4-ov4+mapDifs[4])*0.1)+(filterDif4.
addSample(a4-ov4)*0.8);
}
else {
mapDifs[4] = ((ov4-a4+mapDifs[4])*0.1)+(filterDif4.
addSample(ov4-a4)*0.8);
}
ov4=a4;
mapDifs[1]=mapDifs[1]*2;
mapDifs[2]=mapDifs[2]*2;
mapDifs[3]=mapDifs[3]*2;
mapDifs[4]=mapDifs[4]*2;
}

]
1=
1=
]

i
public class KalmanFilter {
private float q;
private float r;
private float x;
private float p;
private float k;
public KalmanFilter(float q, float r, float p, float
initial_value) {
this.q=q;
this.r=r;
this.p=p;
this.x=initial_value;

public float addSample(float measurement) {
//0omit x=x
p=p+q;
k=p/(p+1);
X=X + k*(measurement-x);
p=(1-K)*p;
return x;
}
public String toString|() {
return “KalmanfFilter with p="+p+", k="+k;

}

public float getQ() {
return q;

}

public float getR() {
returnr;

}

public float getP() {
return p;

}

public float getK()
return k;

}

}
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3.6 - PROCESSING: TRIGGER SONORO (SUPERCOLLIDER).

i
// Sound generation

// Integrated with SuperCollider’s synth server.

// Uses default sc server at 127.0.0.1 in port 57110.

// Inputs ata from serial and cellular automata to
SuperCollider’s pre-defined synths.

// Internal server and synth definitions must be up
before running.

HIIIT171171177117177177117117117117717711717717

//Declaring synths

Synth fold01, fold02, fold03, fold04;

Synth harmoO1, harmo02, harmo03, harmo04;
Synth compCen00, compCen01, compCen02,
compCen03, compCen04;

Bus busPrinc;

float centralPan;

float almap;

float a2map;

float a3map;

float admap;

int modPan;

float princ;

float randBase;

float randTest = 2;

// Generate sound

void createSynths() {
//Server.local.init();
foldO1 = new Synth(“synFold”);
fold02 = new Synth(“synFold”);
fold0O3 = new Synth(“synFold”);
foldO4 = new Synth(“synFold”);
harmoO1 = new Synth(“synHarmo”)
harmo02 = new Synth(“synHarmo”);
harmoO3 = new Synth(“synHarmo”)
harmoO4 = new Synth(“synHarmo”)

compCen00 = new Synth(“synComp”);
compCen01 = new Synth(“synComp”);
compCen02 = new Synth(“synComp”);
compCen03 = new Synth(“synComp”);
compCen04 = new Synth(“synComp”);
foldO1.create();
fold02.create();
fold03.create();
foldO4.create();

compCen00.create();
compCenO1.create()
compCen02.create()
()
()

compCen03.create
compCen04.create
harmoO1.create();
harmoO2.create();
harmoO3.create();
harmoO4.create();

}

void genSound() {
//Alters synths configuration according to data
centralPan = map(aC, 0.01, 1.0, -1.0, 1.0);
if (centralPan>=0) {

modPan = 1;
}
else {

modPan = -1;
5

almap = map
a2map = mapt
a3map = mapt
admap = map!

al, 0.01, 1.0, -1.0, 1.0)*modPan;
a2, 0.01, 1.0, -1.0, 1.0)*modPan*(-1);
a3, 0.01, 1.0, -1.0, 1.0)*modPan;
a4, 0.01, 1.0, -1.0, 1.0)*modPan*(-1);

//Folding sound
foldO1.set(“vol”, mapDifs[0]);
foldO1.set(“pan”, almap*3);
foldO1.set(“trig”, mapDifs[1]);
foldO1.set(“freq”, al);
foldO1.set(“baseFreq”, aC);

fold02.set(“vol”, mapDifs[0]);
fold02.set(“pan”, a2map*3);
fold02.set(“trig”, mapDifs[2]);
fold02.set(“freq”, a2);
fold02.set(“baseFreq”, aC);

fold03.set(“vol”, mapDifs[0]);
foldO3.set(“pan”, a3map*3);
fold03.set(“trig”, mapDifs[3]);
fold03.set(“freq”, a3);
fold03.set(“baseFreq”, aC);

foldO4.set(“vol”, mapDifs[0]);
foldO4.set(“pan”, admap*3);
foldO4.set(“trig”, mapDifs[4]);
foldO4.set(“freq”, a4);
foldO4.set(“baseFreq”, aC);

//Harmo sounds

harmoO1.set(“vol”, mapDifs[0]);
harmoO1.set(“pan”, almap*3);
harmoO1.set(“trig”, mapDifs[1]);
harmoO1.set(“baseFreq”, aC);
harmoO1.set(“freq”, al);
harmoO1.set(“base”, mapCultures[1]);
harmoO1.set(“id”, 1);

harmo02.set(“vol”, mapDifs[0]);
harmo02.set(“pan”, a2map*3);
harmo02.set(“trig”, mapDifs[2]);
harmo02.set(“baseFreq”, aC);
harmo02.set(“freq”, a2);
harmo02.set(“base”, mapCultures[2]);
harmo02.set(“id", 2);

harmo03.set(“vol”, mapDifs[0]);
harmoO3.set(“pan”, a3map*3);
harmoO03.set(“trig”, mapDifs[3]);
harmo03.set(“baseFreq”, aC);
harmo03.set(“freq”, a3);
harmo03.set(“base”, mapCultures[3]);
harmoO3.set(“id", 3);

harmoO4.set(“vol”, mapDifs[0]);
harmoO4.set(“pan”, admap*3);
harmo04.set(“trig”, mapDifs[4]);
harmoO4.set(“baseFreq”, aC);
harmoO4.set(“freq”, a4);
harmoO4.set(“base”, mapCultures[4]);
harmoO4.set(“id", 4);

//Comp sounds

compCen00.set(“vol”, mapTotal);
compCen00.set(“pan”, centralPan);
compCen00.set(“data”, mapCultures[0]);
compCen00.set(“randData”,
random(mapCultures[0]*100));

if (random(randTest-mapTotal)<(mapCultures[0]*10)) {

randBase = 0;
}
else {

randBase = random(-1, 2);
}
compCen00.set(“base”, randBase);
princ=0;
if (mapCultures[0]>mapCultures[1]) {

if (mapCultures[0]>mapCultures[2]) {

if (mapCultures[0]>mapCultures[3]) {
if (mapCultures[0]>mapCultures[4]) {
princ=1;

m

compCen00.set(“princ”, princ);

compCenO1.set(“vol”, mapTotal);
compCenO01.set(“pan”, centralPan);
compCenO1.set(“data”, mapCultures[1]);
compCenO1.set(“randData”,
random(mapCultures[1]*100));
if (random(randTest-mapTotal)<(mapCultures[1]*10)) {
randBase = 1;
}
else {
randBase = random(0, 3);
}
compCenO1.set(“base”, randBase);
princ=0;
if (mapCultures[1]>mapCultures[0]) {
if (mapCultures[1]>mapCultures[2]) {
if (mapCultures[1]>mapCultures[3]) {
if (mapCultures[1]>mapCultures[4]) {
princ=1;
m

compCenO1.set(“princ”, princ);

compCen02.set
compCen02.set
compCen02.set
compCen02.set

“vol”, mapTotal);

“pan”, centralPan);
“data”, mapCultures[2]);
“randData”,

random(mapCultures[2]*100));
if (random(randTest-mapTotal)<(mapCultures[2]*10)) {
randBase = 2;
}
else {
randBase = random(1, 4);
}
compCen02.set(“base”, randBase);
princ=0;
if (mapCultures[2]>mapCultures[0]) {
if (mapCultures[2]>mapCultures[1]) {
if (mapCultures[2]>mapCultures[3]) {
if (mapCultures[2]>mapCultures[4]) {
princ=1;

m
compCen02.set(“princ”, princ);

compCen03.set(“vol”, mapTotal);
compCen03.set(“pan”, centralPan);
compCen03.set(“data”, mapCultures[3]);
compCen03.set(“randData”,
random(mapCultures[3]*100));
if (random(randTest-mapTotal)<(mapCultures[3]*10)) {
randBase = 3;
}
else {
randBase = random(2, 5);
}
compCen03.set(“base”, randBase);
princ=0;
if (mapCultures[3]>mapCultures[0]) {
if (mapCultures[3]>mapCultures[1]) {
if (mapCultures[3]>mapCultures[2]) {
if (mapCultures[3]>mapCultures[4]) {
princ=1;
m

compCen03.set(“princ”, princ);

compCen04.set(“vol”, mapTotal);
compCen04.set(“pan”, centralPan);
compCen04.set(“data”, mapCultures[4]);
compCen04.set(“randData”,
random(mapCultures[4]*100));
if (random(randTest-mapTotal)<(mapCultures[4]*10)) {
randBase = 4;
}
else {
randBase = random(3, 6);
}
compCen04.set(“base”, randBase);
princ=0;
if (mapCultures[4]>mapCultures[0]) {
if (mapCultures[4]>mapCultures[1]) {
if (mapCultures[4]>mapCultures[2]) {
if (mapCultures[4]>mapCultures([3]) {
princ=1;
m
compCen04.set(“princ”, princ);

}

void freeSynths() {
//Free synths from server
foldO1.free();
fold02.free();
fold03.free();
foldO4.free();
compCen00.free();
compCenO1.free();
compCen02.free();
compCen03.free();
compCen04.free()
harmoO1.free();
harmo02.free();
harmo03.free();
harmoO4.free();
Server.local.freeAll();



4 - SINTETIZADORES DE SOM (CODIGO SUPERCOLLIDER).

0 c6digo abaixo diz respeito somente a configuracao do
servidor do Suppercollider, e a criacao dos sintetiza-
dores sonoros. Seus triggers sao gerados externamente
- no caso desta interface, via Processing.

//Initiate server

(s = Server.local;s.quit;s.options.memSize=9000000;s.
boot;)

//Buffers

(var grain_env, grain_env_piano;
TempoClock.default.tempo = 1;

s = Server.local;

grain_env = Env([0, 1, 0], [2, 2], [2, -2]);
grain_env_piano = Env([0, 1, 0], [4, 4], [4, -4]);
~textile_env = Buffer.sendCollection(s, grain_env.
discretize, 1);

~piano_env = Buffer.sendCollection(s, grain_env_piano.
discretize, 1);

//Change the “/PATH” of the following buffers to the
“Samples” folder current location:

~textile = Buffer.read(s, “/Path/Textile.wav”);
~guitar = Buffer.read(s, “/Path/Guitar.wav”);

~piano = Buffer.read(s, “/Path/Piano.wav”);
~bg_vol = Bus.control;

~bg_pan = Bus.control;

~bg_data = Bus.control;

~bg_randData = Bus.control;

~bg_princ = Bus.control;

~bg_base = Bus.control;

)

//Synth definitions
(
var master_gain = 0.7;
SynthDef(“synFold”, {arg vol, pan, trig, baseFreq, freq;

var trig_gri, trig_gr2, grainl, grain2, del,
filterd, filter2, box;

trig_grl = Dust.kr(5);

trig_gr2 = Impulse.kr(2);

grainl = GrainBuf.ar(2, trig_gr1, 0.3
+ (trig * 5), ~textile.bufnum, 1, freq, 2, pan * 0.6,
~textile_env, 4096, 0.5 + (vol * 7));grain2 = GrainBuf.
ar(2, trig_gr2, 1 + (trig * 5), ~guitar.oufnum, 1,

freq, 2, pan, -1, 4096);

del = CombC.ar(grain2, 1, vol * 4, freq *
3, vol * 5);

filter1 = LPF.ar(del, (6000 * (baseFreq +
1)) + 400);

box = Limiter.ar((filterl + grainl) * 4, -
12.dbamp) * master_gain;

Out.ar(0, box)
}).add;

SynthDef(“synHarmo”, {arg vol, pan, trig, baseFreq,
freq, id, base;

var trig_grain, grain, box;

trig_grain = Dust.kr(2);

grain = GrainBuf.ar(2, trig_grain, 1 +
(baseFreq * 2), ~piano.bufnum, (freq * 2).round,

(base + (trig_grain * 0.4)) - 0.4, 2, pan *
0.4, ~piano_env, 4096, 0.5 + (vol * 2.8));

box = Limiter.ar(grain, - 12.dbamp) *
master_gain;

Out.ar(0, box)
}).add;

SynthDef(“synComp”, {arg vol, pan, data, randData,

princ, base;
Out.kr
Out.kr
Out.kr
Out.kr
Out.kr
Out.kr

~bg_vol.index, vol);
~bg_pan.index, pan);
~bg_data.index, data);
~bg_randData.index, randData);
~bg_princ.index, princ);
~bg_base.index, base);

}).add;

SynthDef(“bass”, {arg midinote;
var envl, mod1, mod2, genil, eq, box;
envl = EnvGen.kr(Env.perc(2, 10, 1.8,
-4), doneAction: 2);
mod1 = LFSaw.ar(midinote.midicps *
2.95, 0, 40);
mod2 = SinOsc.ar(midinote.midicps +
100, 0, 30);
genl = SinOsc.ar(midinote.midicps +
mod1 + mod2) * envl;
eq = BPeakEQ.ar(gen1, 164, 4.27, -6);
box = Pan2.ar(eq, O, master_gain);
Out.ar(0, box)
}).add;

SynthDef(“bg”, {arg midinote;
var vol, pan, data, randData, base, princ,
envl, genl, reson, eq, box;
vol = In.kr(~bg_vol.index, 1);
princ = In.kr(~bg_princ.index, 1);
pan = In.kr(~bg_pan.index, 1) * 0.1;
data = In.kr(~bg_data.index, 1);
randData = In.kr(~bg_randData.index, 1);
base = In.kr(~bg_base.index, 1) + 3;
envl = EnvGen.kr(Env.perc(2, 8 * data,
0.004 * vol, -4), doneAction: 2);
genl = BrownNoise.ar(0.1);
reson = DynKlank.ar(" [[midinote.midicps
/ 2, midinote.midicps, midinote.midicps * (2 + princ),
midinote.midicps + (base * 10), 1175,

1760],

[0.9,1,0.9,1,0.7,0.7],[0.5, 1,0.7, 0.3,
0.2,0.2]],

genl, decayscale: randData) * envl;

eq = BPeakEQ.ar(reson, 385, 4.89,
-16.5);

box = Pan2.ar(Limiter.ar(eq, - 12.dbamp),
pan, master_gain);

Out.ar(0, box)
}).add;

~harm_bass = Pbind(\instrument, \bass,\dur, 24,\
midinote, Prand([Pn(26, 4), Pn(31, 4), Pn(33, 4), Pn(36,
4)], inf)).play;

~bg_pat = Pbind(\instrument, \bg, \dur,
Prand([Pn(0.25, 4), Pn(1, 2), 4], inf),\midinote,
Pxrand([62, 64, 66, 67, 69], inf)).play;

)
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POSTAGENS RETIRADAS DO BLOG: HTTP://WWW.VIRASERES.COM/DEVIR

MEIO

{em 28.08.2011 } { inicio e processo e reflexao e tcc }

Meio que no meio. Do caminho, do processo, do descobrimento, da mutagdo, do projeto,
da vida. Meio que onde hd a existéncia do pé e da cabegca, mas que onde esta separagdo

ndo faz sentido algum.

Criado jd pelo meio, este espago é uma interface tanto de meu acesso a um projeto que
ainda ndo passa de um (mil) vir-a-ser, quanto de abertura de seu processo num ambiente

passivel de contribuicdo e composicdo aberta.

Ao longo dos quase 5 anos de minha graduagdo, trilhada (nem sempre de forma cons-
ciente) por linhas extremamente tortas, cada fragmento do tempo foi uma reinvengdo
de como sou e encaro a realidade. Literalmente ao sentir as repercussoes positivas deste
trilhar liquido e de constante questionamento, nasceu uma sede de me propor a cami-
nhar por um mapa também errante para meu projeto de conclusdo de curso, de modo
que este conseguisse relacionar de modo profundo meu modo de ser, e meus questiona-

mentos perante o design, a vida, e meus anseios criativos.

De certa forma, vislumbro constantemente em poténcia tudo o que esta conexdo pode vir
a ser. Em algum nivel, jd possuo o mantra que entoard a emergéncia de todo o projeto -
mas estratificd-lo agora, é perder parte de sua poténcia bricoleur. Como num grande ato
de improvisagdo, prefiro navegar em busca de linhas de fuga, dobrando e desdobramento
conceitos a minha tortuosa maneira, ao mesmo tempo que pulo de levante em levante de

atualizagbes concretizantes.

Como o proprio titulo da pdgina anuncia, o projeto ainda ndo passa do vislumbre de
muitos devires. Um projeto mutante do qual ndo se sabe ao certo quais formas exatas
ele poderd tomar: é um processo, ndo um projétil. E um som, puro movimento, e determi-
nante de um tipo de movimento. O que ndo significa a inexisténcia de tensdes jd existentes
- mas sim que estas podem ainda se potencializar e fugir a novos platés com grande

simplicidade.

Durante as proximas atualizagées deste espaco, trarei algumas das conexdes que jd teci
durante este percurso, bem como experimentarei a construgdo de novas. Agradego e
dou boas-vindas a todos que me acompanharem nisto, e os convido a compor - ds suas

préprias maneiras - com as ideias, conceitos e processos inseridos neste blog. Namasté!

=)

ARES
{em 30.08.2011 } { imagens ¢ mapeamento e tcc }

0 que li de outros amigos designers na mesma posicdo que estou agora torna-se fato:

escrever sobre seu préprio processo criativo é algo extremamente dificil. Realmente sinto




90

na pele que meu fluir natural para a criagdo passa muito longe da linguagem verbal.

Numa tentativa de amenizar isto, as imagens abaixo sdo uma aproximagdo minha ao
campo de minhas ideias. De algum modo - seja por sua sensagdo em primeiridade ou
por sua simbologia - cada uma delas compde com os conceitos que estdo tanto na cerne

quanto nas intengées deste projeto.

©000000000000000000000000000000000000006060600000000000000000000000000000000000000000000606060600000000000
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BRICOLEUR
{em 21.09.2011}

{ bricolagem e criagdo e crianca e fazer ¢ mapa ¢ processo }

Acho fascinante a facilidade criativa e criadora infantil. Sua habilidade em transformar
tudo em arte, do criar do modo mais puro e ingénuo quanto o brincar. Uma arte onde ndo
se sabe bem onde se quer chegar, onde ndo se possui um propdésito aparente e se guia pelo

préprio desejo e vontade de se fazer mais e mais. O processo pelo processo.

Viajam por um espago onde os simbolos transitam livremente. Sempre descompromissa-
damente. Ndo hd os porqués, e vive-se de modo intenso os “comos”. Os nomes, denotagdes,
e definicdes ndo importam - exceto aquelas criadas para sua brincadeira ter efeito. Em
seu brincar ndo hd principio, meio, e fim - uma histéria sempre se tece pelo “E(...), E(...),
E(..)” - e seguindo uma I6gica extremamente ndo-linear, as narragées e situagées sdo

sempre intercambiadas durante uma existéncia.

“Antes eu desenhava como Rafael, mas precisei de toda uma existéncia para aprender a

desenhar como as criangas’.

- PABLO PICASSO. (cliché, eu sei, mas pareceu-me
oportuno).



Foi nhum dia que como por uma brincadeira me peguei a pensar em minha infdncia.
Encontrei rastros na memdria de algumas traquitanas criadas, e que hoje revelam tantos
devires que entendo possuir.

Gostava muito de histérias em quadrinhos para criangas - em especial A Turma da
Ménica” O engragcado desta lembranga é ndo lembrar sequer de uma histéria que i,
muito menos de como eram os detalhes e desenhos das revistas. Mas me lembro distinti-

vamente do que as transformava apds té-las lido.

Meu prazer verdadeiro estava em recortar cada um dos quadrinhos da revista, e depois
remontd-los de forma a compor novas histdrias - e porque ndo estéticas - desvirtuando o
sentido e propdsito inicial. Isto feito numa ordem e légica que sé eu entendia no momento
- e sabe-se ld se isto existia, mas o desejo de poder criar o novo de forma bricolada
mantém-se muito vivo até o momento.

Ver: cut-up de Burroughs, Musikalisches Wiirfelspiel, Pulp Fiction.

“Deparamo-nos (...) diante de uma relagdo direta entre ‘brincadeira’ e ‘arte. Em ambos
os casos hd o encantamento diante de uma aparente reorganizagdo espontdnea dos

esquemas. Em ambos, a permanente invengdo e o sentido de vinculo, elo, ligacdo.”
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Por volta dos 7 anos (acho), transitei por uma série de tentativas de recriar uma “expe-
riéncia maluca cientifica” (numa referéncia clara a abertura de “Ra tim bum” da TV
Cultura). O objetivo era simples e claro - transitar a dgua de um ponto da coisa a outro.
Mas aqui, novamente, o prazer estava em tentar juntar quaisquer objetos que possuia em

mdos para tentar criar a experiéncia nova.

0 engracado mesmo é que todas falharam. Parece-me que meu interesse estava mesmo
no processo de buscar novas pegas, tentar entender e juntar as partes, e saber onde

poderia aglutind-las de modo que o fluxo pudesse passar por dentro do todo criado.

Além destas tentativas de traquitanas que pudessem transitar fluxos, possui uma tenta-
tiva de criar uma “academia” de exercicios com objetos achados. Duas latas com pedras

suportadas pelo cabo de vassoura eram meus alteres, o galho da drvore era suporte para

- EMANUEL DIMAS PIMENTA.
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flexées. Cheguei até mesmo a pintar o muro (obviamente sem permissdo) com o nome
da academia. Engragado novamente é que meu prazer esteve em criar o instrumento -

porqué usd-lo, ou fazer cumprir seus supostos objetivos, jd ndo era de minha al¢ada.

Numa terceira experiéncia, tentei por vdrias vezes criar um monstro de forma genera-
tiva. Mais simples do que as anteriores (mas um pouco mais perigosa), a ideia era que
misturando alguns tipos de liquidos (como um desinfetante e um suco de laranja) eu
seria capaz de criar monstros que habitariam meu quintal. De todas as anteriores, esta
foi a que mais chegou perto de se concretizar.

Ver: Bricolagem e Dadaismo.

Das brincadeiras que jd vem empacotadas, “esconde-esconde” era com certeza minha
predileta. Interessante que mesmo possuindo uma estrutura jd definida, ela me permitia
assumir e transitar por linhas de fuga de um modo que dificilmente conseguiria em

outros momentos.

O prazer de verdade estava em escolher ndo somente os locais mais dificeis de ser
encontrado, mas as formas mais dificeis. Trocava de roupa durante a contagem, virava
sargento em guerra, assumia a forma de coruja, gato e cavalo, visitava forros e telhados
- ou simplesmente vagava por vdrios quarteirées por horas para ndo ser pego. Cada nova
partida era uma nova oportunidade de criar uma nova estratégia e assumir um novo

devir.

Ver: TAZ.

A satisfagcdo do bricoleur quando consegue ligar qualquer coisa a corrente eléctrica,

quando consegue desviar uma conduta de dgua...”

Foi ao analisar estas brincadeiras acima que identifiquei um certo modo de se fazer e

“ser” para que elas existissem. Como um modo de ser num espaco préprio e tnico, extre-

- DELEUZE & GUATTARI.



mamente potencializador — ndo um espago fisico, mas um espago virtualmente muito
presente, que exige que eu viaje de um modo muito particular, e possua nele liberdade

para criar livremente.

Sinto que nestas ocasides contadas, e em alguns outros projetos que produzi apds estes
momentos (como este, e esse que se constroi), retomo a este espaco. E, nada por coinci-
déncia, é neste espago que os projetos com os quais mais me identifico tomam forma. E
fruto de um determinado tipo de viagem extremamente modificadora e potencializadora,
uma viagem caética e ao mesmo tempo lisa, intensa em movimento. Viagem onde recom-
bino maquindrios desejantes, como um bricoleur que é somente produgdo e gerador de

mais produgdo.

Este retorno a este espago e modo de ser no espago é eterno. E é um retorno d nossa
esséncia, ao o que nos identificamos, a tudo que podemos ser. Ao som e movimento gera-
dores de cardter e produgdo. Ao verdadeiro fluxo de criagdo. A um sentimento que é
muito maior do que qualquer razdo, e que sé se consegue acessar pelo pouco que se deixa

transbordar pelos dedos.

E imanente em principios, e enormemente modificador a teia exterior por esta mesma
razdo. E onde se retira as barreiras que impedem que o fluxo de vida concretize sua
esséncia, e deixa-a se estender a todas as dire¢ées — numa brincadeira que faz do EU e do

NOS um espacgo de vida.
Bricoleur em esséncia, busco ser um puro ser-processo cambiante. E tomo os estria-
mentos e racionalizagbes somente como partes dos trampolins para mergulhar em novas

camadas de mares.

Este é meu design. Esta é a poética de meu fazer. E é assim que o torno verdadeiro.

Afectos e
Linha de fuga * Ll.frt..s
r | Bricoleur
.
i Produgdo : Teia'da vida
@ % d
Brincar
. @
Maquinas
Desejantes Fluxos - — Cultura
- . -
Evolugio
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MANTRA E COMPLEXIDADE
{em 05.10.2011 } { design  emergéncia « mantra » simplicidade }

Quando criamos, seja o que for, sempre passamos por uma série de levantes criativos até
que algo seja de fato expelido e concretizado. Chamo-os de levantes (no mais bel entender
do Sr. Bey), pois entendo que as ideias surgem de um caos de informagées e vontades -
tanto imanentes quanto transcendentes - onde a prépria natureza biolégica nos prova
que pensamentos sdo ndo pontos, mas redes. E redes regidas pela mesma dindmica: a

emergéncia.

O entendimento de como as ideias e a criatividade flui foi o ponto de partida para que
comegasse a me interessar por este modo como sistemas passam de um estado relativa-
mente simples a complexidade. Palavras como caos, auto-organizagdo, redes, teias, atua-
lizagées, ndo-linearidade, horizontalidade, coletividade, cibercognigcdo, temporalidades,
passaram a frequentar minhas ideias. Com Steven Johnson, entendi como a dindmica de
redes estd presente na auto-organizagdo de sistemas ndo-lineares como o cérebro, as
cidades e as redes online. Este certamente foi um marco para mim, e guiou o rumo que

minha graduagdo teve.

Aglutinei a ele principalmente os pensamentos do fisico Fritjof Capra, onde encontrei
uma pega fundamental para me apaixonar ainda mais pelo tema. Em sua teoria dos
sistemas e ecologia profunda, Capra tece a auto-organizagcdo emergente como um meca-
nismo presente em qualquer nivel da natureza - de células a galdxias - e como tudo -

TUDO - estd intrinsecamente interligado por uma rede interdependente. A teia da vida.

Mergulho isto, ainda, no mar contempordneo de fluidez conceitual, das novas realidades
trazidas pela tecnologia, da trans-conectividade, da supra-potencializagdo da hibri-
dizagcdo e do conhecimento, da fisica qudntica, e do tempo como um questionamento
presente. Foi ao tentar nadar em meio a estas ondas que literalmente redefini meus
propdsitos de vida, e passei a redescobrir pouco a pouco pelas bases muitas das formas
como enxergava o funcionamento de praticamente qualquer coisa.

Foi inevitdvel em certo momento tentar trazer estes conceitos a minha prdtica do design
- principalmente a nivel humano, mas também a nivel de produgdo. Minhas referéncias
passaram a ser outras, meus vislumbres estavam muito mais em processos emergentes
do que em produgdes que repetem sempre os mesmos modelos relacionais. Passei a ver o
design como algo inerente a vida, e ndo como uma prdtica profissional fatidica. O design

que vive nos processos e nas relagées!

Trouxe de forma rdpida todo este contexto, pois julguei necessdrio para explicar a relacdo



que ensaio a seguir. Encontrei o video abaixo recentemente, e nele hd fragmentos de um
tipo de experimento que muito me lembra a arte generativa contempordnea, mas que até

entdo desconhecia: cymatics.
Ver: Cymatics no YouTube.

Basicamente, cymatic é a forma que um som evoca sobre determinada circunstdncia. E a
emergéncia de um sistema auto-organizado através da vibragdo de particulas induzidas
pelo som. E incrivel como, em todos os experimentos, cada particula estd a todo momento

em constante movimento, mas hd claramente uma forma-padrdo geral formadas.

Estes experimentos me fascinaram. Ao conseguir enxergar o mecanismo emergente
onde um simples som, constituido de movimento, é capaz de gerar padrées numa danga

complexa de particulas, dei um grande salto qudntico em minhas ideias!

Ndo seria esta a chave para entender como o design funciona no emaranhado da vida? As
relagdes tecidas vibram numa rede cadtica, formando padrées de outras e novas comple-
xidades! Movimento gerador de mais movimento. A questdo ndo estaria, para cada caso,
encontrar a tonalidade de som que possibilitaria a emergéncia de um tipo de complexi-
dade?

Facilmente ao pesquisar sobre cymatics, cal num outro assunto onde claramente encon-
trei ressondncia de ideias. Os mantras: pequenas palavras-sons, que evocadas em deter-
minadas circunstdncias sdo capazes de desencadear um processo de complexidade

extremamente expansiva.

Longe de mim a prepoténcia de explicar o que sdo os mantras em sua totalidade (o que
creio ser virtualmente impossivel), o que seque abaixo é fruto de uma pergunta-brinca-
deira, um grande “E se?” que tenta entender o mantra como mecanismo potencializador

para meu projeto.

Dentre variados “tipos” de mantras, destaco aqueles que sdo unicamente movimentos.
Aqueles que foram a esséncia e origem dos demais mantras, que ndo possuem signifi-
cado em suas palavras, nem propdésito aparente, e que sua ndo-significagcdo linguistica

faz parte da construgcdo de seu poder emergente/expansivo: os Bija Mantras.

Om Ham Yam Vam Lam

“Bija” possui a tradugdo simplificada para “semente”. Cada um possui caracteristicas dife-
rentes, porém, todos possuem tragos em comum. A pronunciagdo de todos (em determi-
nados contextos) parece nos levar a um espago aparentemente vazio onde ndo pensamos
racionalmente, mas de onde retornamos sensibilizados, como se tivéssemos passado por
uma experiéncia absurdamente modificadora e clarificadora de um tempo sem limite,
de um espago continuo, cheio de energia. Esta viagem é tinica para cada momento, para

cada pessoa, para cada circunstdncia.
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Ha vdrias explicagdes e interpretagdes do funcionamento dos mantras - que vdo desde as
mais fisicas/bioldgicas as mais misticas e religiosas. Fisicamente, suas agdes estdo inter-
ligadas tanto com a repercussdo vibratdria da pronunciagdo do som fisico sobre nosso
corpo, quanto com todo o contexto envolvido para sua prontincia. A repeticdo de pala-
vras que aparentemente ndo possuem sentido, bem como toda a preparagdo psicolégica
e fisiologica para recitd-los, atuam também em seu processo. Cada mantra estd interli-
gado com o fluxo de um determinado tipo de energia pelo corpo. E realmente fascinante

como um pedago sonoro mintsculo de a-significagdo gera tamanha produgdo.

“O mantra, portanto é uma ferramenta que possibilita a assimilagdo do sentido de um
assunto complexo por uma via que ndo passa pela razdo. O pensamento produzido pelo

mantra é puro dinamismo, e, por isso mesmo, inconclusivo.”

Encontrei no funcionamento dos mantras justamente a potencialidade que procurava
encontrar nos cymatics, mas ainda maior. Seu design é absurdamente emergente, e parte
de uma extrema simplicidade a uma complexidade profundamente transformadora. Este
foi um ponto de mutagdo em meu processo. A partir de entdo me encontro e me inspiro
nos processos mdntricos para entender como meu projeto pode ao menos tentar cami-

nhar para tamanha complexidade.

Seria possivel criar algo tdo destituido de significado aparente, tdo abstrato, que fosse
capaz de se desdobrar num processo imanente de percepgdo e significacdo sempre tinico?
Algo que estivesse no ENTRE-coisas, algo que fosse movimento, e gerasse um padrdo
compositivo e diferente a cada um como resposta? Algo que a partir de uma modificagdo
em rede “interior’, se expande e desdobra a extensdo da teia da vida? Algo possivel de
se dobrar, desdobrar, e transdobrar por vias e modos aparentemente inimagindveis e
infinitos, mas sempre compositivos? Algo de minima tangibilidade, e mdxima intangibi-
lidadade? Ainda mais: como seria o design de algo que fosse desejante em si, e produtor

de mais e mais desejos?

Ficou claro que qualquer linha de fuga deste mapa, qualquer possivel atualizagdo para a
ressondncia destas perguntas em meus modos de fazer, estd sempre na produgdo de algo
que se perpetua no ““ENDO”: em constante fluxo e processo, um instrumento-semente

subjetivo em seus mapeamentos e repercussées, como um mantra.

A esta altura, jd possuo uma imagem de como posso experimentar a atualizacdo deste

projeto desejante.

Emergente . " Dobra ao infinito
S N / e

Produ;do/
- de Pradui/do,
el

- ANDRE DE ROSE, baseado nos ensinamentos do
Prof. Carlos Eduardo Barbosa



0 INVISIVEL, O INSTRUMENTO E A CRIATURA
{em 20.10.2011}

{ criagdo e generativa e interface » mapeamento ¢ processo e projeto e trajeto }

Salto! O Invisivel dobra e compde, ao passo que o Instrumento dobra e sente. A Criatura
dobra e liberta! Trés traquitanas que brincam e articulam sempre diferentes devires.

Sempre de forma aberta ao hibrido, aberta a multiplicidade: juntos fazem rizoma!

Inspirado pelo bricoleur, meu projeto de conclusdo de curso é um experimento. Um expe-
rimento que comegou na criagdo de um projeto sem fim, e assim pretende continuar. Um
experimento com as particulas de uma emergéncia, mas ndo fechado a uma forma resul-
tante desta experiéncia: é aberto ao miiltiplo durante todo o processo. Abdico com este
projeto de qualquer objetivo jd tracado. E o fluxo de meu fazer, possuindo somente inten-
¢oes inspiradas nos processos mantricos e na complexidade contempordnea (vide mapa

do post anterior).

Suas trés partes constituem um complexo de linhas de uma mesma multiplicidade. Reali-
dade esta que s6 se constitui de forma fractal. Falar de um deles, é também falar de todos.

Ha invisiveis, Instrumentos e Criaturas dentro de cada Invisivel, Instrumento e Criatura.

0 Invisivel é o que permeia. E onde as intengdes se fazem, é como os movimentos de
desterritorializacdo sdo possiveis. E constituido de dados crus, fluxos e mapeamentos que

transpassam o todo.

Ele é o portador do movimento que torna capaz a emergéncia de todo o processo, um
campo vibrdtil. Neste projeto o constituo como o ndo-dito, o inverso. O siléncio, o plano de
possibilidades perceptivas, o plano de possibilidades de fuga e remapeamentos. E virtual
em esséncia, o que o possibilita se relacionar sempre ao diferente. E o plano de imanéncia

dos navegantes e todas as aberturas e linhas de fuga para novas realidades.

E um espaco constituido por todas as casualidades e atratores do momento de expe-
riéncia: é sempre diferente para cada instante. E quem cria as condicées, e se realiza
somente no acontecimento. E a percep¢io emergente, a acdo resultante, e todo o movi-
mento virtual de ideias posterior & experiéncia. E no Invisivel e no siléncio que as cone-

x6es sdo formadas, as relacdes formadas balancam a rede gerando repercusséoes mil.

Neste projeto, o Invisivel possui intencdes que tocam os territorios da arte, do design,
da tecnologia e da psicologia. No Invisivel, as intencdes sdo a-significativas e abertas a
novas movimentagdes e multiplicidades, como num mantra. Sua maior caracteristica é
ser essencialmente aberto a novas e outras intengées, mas sempre se enquadra no campo
compositivo e de criacdo de novas conexées. O Invisivel possibilita o viajar de modo liso:

é puro fluxo.
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0 Instrumento é o que capta. E estratégia e modo de acesso ¢ complexidade. E o que faz
a interface, constrdi as ruas e canais sem fim: os verte a fluxos com destinos em aberto e

ainda reconduziveis.

O constituo como um quali-objeto fisico-sonoro, configurador de um tipo de movimento:

um espacamento pautado sobre a diferenca ondulatéria. E captagdo de parte do Invisivel.

E uma interface hibrida, tdo simples quanto um pedaco de véu. O tangivel nele existe
como pura maleabilidade. O navegar desta interface é somente dobra, redobra, estria-
mento e alisamento. Ele é a ponte, é meio. E uma membrana que cobre e passa entre.
Molda-se ainda ao contexto onde existe: pode ser vento, terra, dgua; pode ser mdo, face,

ou pé; pode ser danga, brincadeira ou musica.

Num cymatic, ele é como a superficie e as particulas. Por si s6, ndo produz nada. Ele é
algo que se insere ENTRE-coisas para que novos platés sejam alcancados. Sua habilidade
é transferir o fluxo do manuseio fisico da interface (por meios humanos ou ndo) para o
meio digital. Consegue capturar as linhas de movimento através das transformagées em
seu emaranhado, e transformd-las em dados puros, de modo que possam ser trabalhadas

para quaisquer fins.

Qualquer ponto da interface tem a capacidade de se conectar a outra. Sua maleabilidade
e configuragdo o torna aberto a heterogeneidade. Ao mesmo tempo, suas linhas possuem
uma constituicdo prépria, conotando uma multiplicidade de feedback durante o aconte-
cimento do manuseio. Pode ainda ser quebrado em pedacos, ou aglutinado a outro, de

modo a se formar um emaranhado de Instrumentos outros.

Para tornar possivel tamanhas qualidades, o Instrumento tem de estar inserido numa
teia maior que o perpetue como acontecimento. Deve ser aberto, de modo que possa ser
facilmente modificado, incorporado a outros contextos, reproduzido, quebrado. Uma
peca que ndo se acaba com este projeto, mas somente se atualiza e lanca ao mundo para

ser modificado e re-utilizado, numa rede de co-criagdo open-source.

Portanto sua criagdo tem de ocorrer de forma abertas ds bases, e sua producdo exige
uma abertura no processo de forma que diferentes pessoas possam contribuir, co-criar
e co-produzir o projeto. Para isto, vi necessdrio a criagdo de um novo espago de inte-
ragdo para a criagdo e produgdo do Instrumento. Nele espero introduzir tanto minha
ideia inicial, quanto as pesquisas, testes e prototipos criados tanto por mim, quanto pelos

demais entusiastas e ajudantes da rede:

http://www.namainstrument.tumblr.com



A Criatura é a que cria. Constitui toda uma vida que sé é possivel através de um instante:
e é sempre diferente por ele. Ela dobra o espago-tempo, vertendo e invertendo fluxos pelo

plano dos desejos.

Ela é ao mesmo tempo o som que alimenta a emergéncia, quanto o movimento complexo
emergido. A Criatura interpreta o fluxo de navegagdo dos navegantes perante o Instru-
mento, extraindo e aprendendo com ele linhas de desejos imanentes. Com estes dados
trabalhados, a Criatura estabelece um didlogo com os navegantes através de quali-signos

sonoros, que sdo tan to imagem quanto som.

Cabe a esta comunicagdo, a esta mensagem, tornar somente visivel o préprio fluxo gerado
pelos navegantes. Ndo cabe a ela enquadrar a mensagem sobre outros padrées: ela é
uma transferéncia de um fluxo de desejos, iniciado pelos navegantes, potencializado pelo
Invisivel, captado pelo Instrumento, e retornado aos navegantes através da Criatura. Sdo
condugdes de uma mesma vibragdo, e ndo re-interpretagées. Ela conduz linhas abstratas,

e retorna linhas abstratas!

Portanto, a Criatura age tanto no tratamento dos dados inseridos no Instrumento, quanto
na resposta que serd dada aos navegantes. Mas sua verdadeira poténcia é na realimen-
tagdo do sistema com a agdo provocada nos navegantes, pois é onde ambos se descobrem
durante o processo, é onde os navegantes encontram através do caos um sentido. E um

didlogo entre dois arlequins!

Ela ao mesmo tempo territorializa aquilo que o Invisivel pressupée, mas também é ela
quem abre os novos espacos e realidades para os navegantes entrarem num estado imer-
sivo de cibercognigdo, a ponto de modificar o ato de acesso num ato imanente transfor-
mador. E a Criatura que traz a tonalidade, e é ela quem aprende a fazer muisica e danca
em conjunto com os navegantes. Cabe a ela verter os fluxos para que seja possivel ao

conjunto criar produgdo e mais produgdo através dos navegantes!

Para tudo isto, necessito portanto atualizd-la num meio e suporte que seja aberto e male-
dvel as diversas varidveis de um sistema aberto. O meio digital ndo sé supre estas neces-
sidades quanto potencializa as relacées deste projeto com todas as suas possibilidades
compositivas. Neste ponto, imagino que na produgdo da Criatura lidarei com linguagens
de programagdo (provavelmente Processing), e modos de criacdo de imagens e som gene-
rativos. Por hora tenho estudado estes modos e um pouco de programagdo generativa, e

espero em breve trazer testes destas criagcées neste mesmo espacgo.

Inspirado pelos mantras, o projeto estd perpetuado no processo, onde procura ser
somente interface para um complexo imanente de descobrimento e codificagcdo. Suas
linhas estriadas nada fazem além de indiciar devires, de sensibilizarem o caminhante a

novos modos de se perceber e viajar, de movimentar as conexdes afim de abri-las a um
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espago liso de transformagdo.

Como configurar um espago e um tempo onde o viajar de modo liso é possivel? Qual seria
a tonalidade e as linhas utilizadas que incitassem a emergéncia deste viajar sonoro?

Como configurar um espago vazio e cheio ao mesmo tempo?

Este projeto ndo tem fim definido. Ndo representa estes nem outros questionamentos.
Ndo representa as teorias que o compdem. Ndo representa nada sélido e imutdvel. Ndo

representa!

Este projeto propde! Sua finalidade e suas representagdes sdo cambiantes. Constitui um
trajeto poético: o projeto estd no caminhar, onde o movimento que esta indugdo traz aos

navegantes, é o préprio projeto em si!

Um projeto desejante.

E hora, finalmente, de fazé-lo acontecer! [=

TRES PLANOS
{em 24.12.2011}

{ composicdo ¢ imanéncia e planos e referéncia e territérios }

Este texto é na verdade um adendo acerca de meu processo até aqui, (mais uma) elucu-
bragdo como introdugdo ao proximo post que conterd a concepgdo “final” de meu projeto

prdtico-tedrico.

Apds idas e vindas, a cimdtica de meu projeto passou por uma troca de fase. Em partes,
meu processo tem sido tentar identificar padrées num caos de intengées inconscientes -
tanto prépria quanto coletiva. A identificacdo do Invisivel, do Instrumento e da Criatura

foi parte deste avanco.

Conforme o tempo passa, mais entendemos as intengées iniciais, e mais projetamos
o futuro: criatividade em espiral. A emergéncia de certas linhas e pontos de relagées é
cada vez mais clara, ao passo que outros permanecem vivos, mas com menor relevdancia
por menor incidéncia. Meus passos sdo relativamente pequenos — mas a volta tem sido
grande, proporcionando novos encontros e maior abertura das bases de meu projeto.
Como aprendi com um grande amigo: todo passo no processo criativo, é como forma de

ferradura. Em certo sentido, isto é até empolgante.

“O pensamento remete portanto a experimentagdo. Essa decisdo comporta pelo menos
trés coroldrios: pensar ndo é representar(...); ndo hd comego real sendo no meio, ali onde
a palavra “génese” readquire plenamente seu valor etimoldgico de “devir’, sem relagdo
com uma origem; se todo encontro é “possivel” no sentido em que ndo hd razdo para
desqualificar a priori certos caminhos e ndo outros, todo encontro nem por isso é selecio-

nado pela experiéncia.”

Tentando encontrar uma cerne para os tipos de planos que meu projeto articula, cheguei

a um possivel esquema simples de como (no que tange sua concepgdo virtual e intan-

- FRANCOIS ZOURABICHVILI - “Rizoma” em O Voca-
bulario de Deleuze



givel) pode ser visualizado. Emprestando os trés planos descritos em “O que é a filosofia”
de Deleuze e Guattari, me arrisco a dizer que o solo do Design pode estar constituido
nas relagées sobrepostas de trés planos: Plano de Imanéncia (da qual a Filosofia se faz),
Plano de Composicdo (da qual a Arte se faz) e Plano de Referéncia (da qual a Ciéncia se

faz).

Acredito que o entendimento geral de um processo em design pode passar pelo entendi-
mento das relagées destes trés planos afim de situar os tipos de relagées em territorios
referenciais (mometaneamente pragmadticos), para mais fdcil identificarmos como e em
quais diregées os processos de desterritorializagdo provavelmente ocorrem no processo
do projeto em questdo. E importante salientar que ele se faz na relacdo entre eles, e é
sempre imanente a cada ato ou acontecimento, ndo estando fechado a uma modulagédo

ou plano.

Um exercicio, ndo uma classificagdo, de visualizagdo da sobreposicdo dos planos e de seus

conceitos-chave no que tangem meu projeto:

Madquinas Desejantes
como em Deleuze e Guattari

Planode Planode
Imanéncia Referéncia
Emergéncia ‘Estética’ Relacional
como em Fritjof Capra como em Lygia Clark
e Steven Johnson
Plano de

Composicdo



TECIBRIDO DESEJANTE
{em 26.12.2011}
{imaginac¢do ¢ maquina desejante ¢ paisagem sonora e projeto e tecido e relacional }

l - \
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E uma escultura sonora relacional que procura interagir e se re-criar a partir do desejo
de seus interatores num espago e tempo subjetivo e maledvel. Incita a sensibilizagdo de
quem o acessa a um espaco fluido imaginativo, convidando-o a dialogar com uma teia

sonora em constante fluxo e criagdo.

O projeto é parte de uma investigagdo pessoal acerca da produgdo de um possivel “Design
Vivo”: um organismo humanizante em constante mudanga, capaz de produzir a diferenca
a partir de quem o toca, nutrindo-se pelas diferencas. Um design que, como a roupagem
de Arlequim, viaja assumindo diversas formas, mas que pelas relacdes e roteiros jd esta-
belecidos se modifica e fala palavras cada vez mais hibridas. Um corpo relacional que
produz e possui desejos compositivos, situado e tramado num tecido de relagées dese-

jantes tanto imanentes quanto transcendentes.

“O olho vé, a lembranga revé e a imaginagdo transvé.

E preciso transver o mundo.”

Através de um ambiente sonoro, um tecido maledvel, e uma teia relacional digital, o
projeto procura construir um didlogo do interator consigo mesmo, num mergulho dentro
de um caos interior onde a ordem emerge de forma imanente através de um entendi-
mento imaginativo puramente estético, sensorio, e ndo-verbal. O sujeito esculpe e modi-
fica uma teia sonora aberta, tecida por ele mesmo e por outros interatores em momentos
outros, incitando sua imaginagdo e fomentando um processo de descoberta da paisagem

que constantemente se cria.

Permite com isto o acesso a uma nova percepgdo espacial, temporal e sonora - um “viajar
liso” - onde o interator pode agir como queira modificando e dialogando com outro corpo
orgdnico-semidtico, mediado por uma interface-escultura com especificidades liquidas, e
sensibilizado sonoramente por sua propria imaginacdo numa paisagem que o conecta a

uma percepgdo de uma realidade em fluxo.

- MANOEL DE BARROS.



“Se eu utilizo uma fita de Moebius para essa experiéncia é porque ela quebra os nossos
habitos espaciais (...). Ela nos faz viver a experiéncia de um tempo sem limite e de um

espago continuo.” Lygia Clark - Didrios (Caminhando).

Como funciona:

Sua parte tangivel é composta por uma interface maledvel (um tecido hibrido wireless),
situado num espaco sonorizado. O navegante interage com a interface através das mdos
(corpo), que altera uma teia digital de sons, produzindo uma paisagem sonora que incita

a imersdo e imaginagdo do interator.

Digitalmente, os dados de manipulagdo da interface-instrumento alteram o estado de
uma teia digital. Chamo esta teia de “teia relacional”: é relacional por ter seu signifi-
cado sempre imanente a quem o acessa (a partir das especificidades duais do objeto em
questdo), mas é teia por ndo ser constituida solidamente e imutdvel, mas sim através de
um sistema digital de particulas e relagées auto-organizadas que criam novos padries

de forma emergente.

Portanto ao passo que hd interagdo, os dados de navegagdo sdo re-inseridos no sistema,
que se adapta cada vez mais ao interator. Esta aprendizagem do sistema altera a configu-
ragdo geral da prépria teia, que lentamente é modificada pela agdo de miltiplos usudrios
que a acessam. Este espaco criado entdo exibe um comportamento ndo somente reativo
mas organicamente vivo, por constituir um padrdo auto-organizado gerado por muilti-
plos usudrios - é tanto reflexo dos desejos de seus constituintes, quanto de sua propria

vida que aos poucos se constitui. Criatura!

Os dados trabalhados alteram a rede gerando novos sons e composicées sonoras, que
sdo exibidos ao interator modificando e fechando assim um ciclo retro-alimentado entre
as trés partes. A paisagem sonora criada é portanto fruto tanto da interagdo do nave-
gante, quanto da vontade da teia mesticada. O som deve privilegiar esta transposicdo, e
atuar na imersividade da experiéncia no espago, estando sempre aberto a significagcdo do
navegante perante a paisagem criada. Ele age a procura de um som para a Dobra num

processo de subjetivagdo do sujeito.

“O Objeto Relacional ndo tem especificidade em si. E na relagdo estabelecida com a
fantasia do sujeito que ele se define. (...) Ele é alvo da carga afetiva do sujeito, na medida
em que o sujeito lhe empresta significado, perdendo a condi¢cdo de simples objeto para,

impregnado, ser vivido como parte viva do sujeito.”

Assim como hum mantra, a a-significacdo de seus componentes semiéticos e sua estru-
tura simples e precisa, sdo partes imporantes para sua composigdo relacional. Somente
em primeiridade, tanto a interface tangivel quanto a paisagem sonora possuem espe-

cificidades como liquidez, leveza, maleabilidade e intensividade. Tais comportamentos

LYGIA CLARK (DIARIOS).
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pretendem despertar nos interatores um entendimento particular destas qualidades em
seu inconsciente (que é essencialmente coletivo), como estratégia relacional de acesso as

bases da imaginagdo do sujeito.

Intendem assim, durante o acontecimento de imersdo, instigar uma nova percepg¢do de
um viajar orgdnico pelo caos num espaco liso de interagcées, onde articula-se somente
as intengdes e ndo os resultados finais, bem como cada instante é um novo momento de
descobrimento de novas paisagens de um tempo imanente. Uma percepgdo necessdria
para se compreender e experienciar cada vez mais uma realidade imaginativa, caética e

em fluxo: uma criagdo sempre em processo!

A regra de produzir sempre o produzir, de inserir o produzir no produto, é a caracteris-

tica das mdquinas desejantes ou da produgdo primdria: produgdo de produgdo.”

Prosa e préximos passos:

Apesar do palavreado demasiadamente rebruscado (e sim, sei, ainda sem as referencia-
lizagées adequadas, e com muitos conceitos a serem ligados e refinados), a ideia prdtica
é bem simples, e é assim que pretendo prosseguir com meu projeto. Tanto por estar
gostando bastante ( :D ), quanto por em alto grau parecer fazer sentido perante meu

trajeto até aqui.

Hd realmente muito chdo ainda pela frente! Ao passo que a interface tangivel se enca-
minha relativamente dentro do prazo, preciso me aprofundar nos estudos acerca da
manipulagdo digital dos dados, e principalmente de composi¢do sonora. Um aprofunda-
mento nos estudos de linguagem sonora é muito mais do que necessdrio - e certa hora
devo comegar a criar o design visual definitivo do projeto (que até agora ndo passou de

uma experimentagdo desconexa).

Quando jd acho que estou nadando em marés profundas, me vejo ainda tdo no raso. Ha
muito ainda para descobrir com meu préprio projeto e processo. Serdo longos 5 meses
pela frente. Mas nada me resta sendo respirar fundo, manter a empolgagdo e mergulhar

novamente - contando com toda ajuda possivel, é claro. [=

DELEUZE & GUATTARI.
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