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Abstract: The principal idea of this installation is to bring in a museum digital technology that allows a new kind of
design and fabrication, breaking paradigms inherited from the modern time. The final result is a collaborative, unpredic-
ted and inserted in a place following some rules that are open to be changed. It’s like a game. It’s like life. Every moment
needs some decision, all decisions are acceptable, but we cannot come back, and also we cannot predict the future. The

installation is dedicated to labyrinths.
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Despuésreflexionéquetodaslascosas le suceden a unoprecisa-
mente, precisamenteahora.Siglos de siglos y solo en el presente
ocurren los hechos; innumerables hombres en el aire, en la
tierra y el mar, y todo lo que realmente pasa, me pasa a mi. ..
... Pensé en un laberinto de laberintos, en un sinuoso la-
berinto creciente que abarcara el pasado y el porvenir y que
implicara de algiin modo los astros.”

Jorge Luis Borges, El jardin de los senderos que se bi-
furcan.

A idéia principal de esta instalagdo, batizada de gOtO,
¢ de introduzir profissionais do meio arquitetonico as
novas estratégias de design e fabricacio, independente
de que estes tenham ou ndo alguma formagio ou ex-
periéncia prévia neste setor. Para isso se insere dentro
da celebragio da 5. Edi¢do do Festival de Arquitetura
Internacional eMe3, celebrada entre os dias 07 e 09 de
outubro de 2010, no Centro de Cultura Contemporanea
de Barcelona (CCCB).

E certo que o discurso dos sistemas de fabricagio “CAD-
CAM” sdo apresentados, quase sempre, como algo com-
plexo e longe daqueles que, por motivos diversos, nio
estejam familiarizados com esta tecnologia.

A partir desta panorama a instalagio pretende, de ma-
neira lidica e intuitiva, oferecer uma experiéncia, fisica e
real, com o objetivo de que cada participante entenda em
que consiste esta tecnologia. Ao mesmo tempo, propde
uma instala¢do junto a exposi¢io dedicada aos Labirin-
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tos, celebrada no mesmo CCCB.

Deslocamento do centro de producao
Aproveitando a “inércia” da celebragio de um festival de
arquitetura, a instala¢do traz até o CCCBa tecnologia
digital aplicada ao design e a fabricagio. Com isso tam-
bém aponta a uma tendéncia em que a produgio se faga
“in situ”, evitando logisticas de transportes de objetos
tabricados até o lugar de “consumo”. Em outras palavras,
os objetos podem ser fabricados a partir de uma necessi-
dade especifica. Com isso a idéia de “stock”, tdo impor-
tante na revolucdo industrial, deixa de ter relevancia.

Equipe de trabalho
O coletivo Toolingroup se une a empresa MedioDesign
(DigitallyCraftedldeas) e LaN (Live Architecture Net-

work) para conceber a obra.

Equipamentos

Facilitar o acesso as ferramentas de design generativo
(em este caso, Grasshopper) bem como duas maquinas
de fabricacdo digital, sendo uma fresadora / corte por
lamina CNC e uma mdquina de corte a laser. A insta-
lagdo consta de 3 ordenadores conectados em rede, um
para a manipula¢io da defini¢io em Grasshopper (um
plug-in de Rhinoceros), outro computador para o envio
de dados e programagio da CNC, e outro computador
que controla a miquina de corte a laser. Também um
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projetor de grandes propor¢des emite imagens em tem-
po real do que estd passando no computador donde se
define o projeto.

Os materiais e as maquinas de fabricacao digital
Para esta instalagdo foram contatadas duas empresas
que forneceram o material para a instalagio. Aproximar
também as empresas que fabricam materiais, aquelas que
produzem méquinas ao publico geral também ¢ algo que
esteve presente neste trabalho. Neste sentido, o designer
¢ o agente transformador da matéria.

Um dos materiais possui uma caracteristica mais rigi-
da, uma espécie de cartio ondulado (Xanita) de 1 cm
de espessura, com caracteristicas adequadas ao corte por
lamina (Fig. 1).

Fig. 1. O material da instalacdo, sendo usinado por corte a l[amina.

As bordas do material depois de cortado explicitam seu
interior. Este material foi usinado pela maquina CNC,
que tanto corta como também fresa. Esta mdquina, por-
tanto, trabalha com dois motores. Cada um deles com
caracteristicas especificas.

O outro material (Plakene) que foi utilizado possui
caracteristicas flexiveis, e foi utilizado como uniio
entre as diferentes pecas que compdem a obra, bati-
zadas de “eles”. Foi usinado com a médquina de corte
a laser. Ambas as mdquinas foram cedidas pela em-
presa Perez Camps.

O projeto, design colaborativo

A defini¢io de Grasshopper(Fig. 2)

Estava preestabelecida pelos autores da obra, porém
deixando a cargo do designer certos poderes de decisdo
do que deverd ser desenhado e fabricado. Também a
obra tem um interesse em oferecer uma estratégia de
design colaborativo, onde o produto final é comparti-
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do por todos aqueles que participaram na instalagio. O
projeto usa a computagdo como agente intermedidrio
entre o designer e o produto, permitindo a simulagio,
bem como o controle absoluto sobre processos, estra-
tégias e tempos de fabrica¢do. Neste processo, todas as
pecas da instalagdo sdo diferentes, porém partem de uma
mesma genesis.

Fig. 2. A definicdo de Grasshopper era manipulada diretamente

pelos participantes de instalacdo.

Workflow

Tradicionalmente existe uma diferen¢a temporal entre o
design e a fabricagdo. Mas que acontece quando ambos
estdo utilizando o mesmo fluxo de trabalho, a mesma
informagdo (data)? A instalag¢io conduz a que o usudrio
seja responsével pela fabrica¢io daquilo que desenhou,
chegando a confundi-lo enquanto ao que é o design,
e o que ¢ a producdo. Neste ambientes, ¢ normal que
estes dois momentos, com principios tio antagonicos,
se confundam, e se fusionem. De af “Arts& CAM?”, ou
uma artesania digital. Pensar fazendo e fazer pensando.
A obra vai se desenvolvendo e procura romper o limite
entre 0 momento em que pensamos, € 0 momento em
que fazemos. A prépria tecnologia empregada dissolve a
idéia em que tenhamos momentos diferentes entre uma
coisa e outra. O universo digital permite uma aproxi-
magio entre aquilo que pensamos, ou desenhamos, e
sua execucdo. O designer é um intermedidrio entre es-
tes dois processos, que na verdade se reduz a um. Mar-
shalMcLuhan apontava nesta dire¢do, onde os meios
sdo uma extensdo de nossas capacidades tanto criativas
como produtivas. O “digital” é colocado aqui como ins-
trumento que permite uma evolugdo na légica projetual,
que vai além da capacidade humana ou mecinica de ma-
nipula¢do da matéria.

Design e montagem
A aleatoriedade foi uma constante em todo o processo
da obra, e a montagem também segue esta dinimica. A
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obra se bifurca, se abre, para logo finalizar em um esta-
do de “working in progress” permanente, como a prépria
vida. Sem nenhuma ordem preestabelecida. O resultado
final ¢ imprevisivel, pois este depende de como o desig-
ner ird interatuar com a defini¢do. Uma vez produzido o
seu desenho pela maquina CNC e laser, o designer deve-
rd colocar sua pega-contribui¢io junto as que foram pro-
duzidas anteriormente, e neste momento ird conduzir
o “crescimento” da instalagdo. A obra se fusiona com o
museu, com seus usudrios. O designer deixa sua marca,
sua contribui¢do e, em muitos casos, tem sua primeira
experiéncia de design avancado e fabricagio digital.

Como funciona a obra: as regras do jogo

A obra parte de um quadrado de 120 x 120 cm (material
Xanita), que dividido dé como resultado 25 quadrados
de 24 x 24 cm (Fig. 3).

digital
fabrication

Ml parametric +
collaborative
design

<

bits bytes

constuction 3. production

Fig. 3. O material da instalacdo de 120 x 120 cm. é usinado com o

menor desperdico possivel.

A agrupagio de 3 quadrados dd como resultado as “eles”,
que, vincadas e cortadas ddo origem a 8 “eles” (também
batizada de bit), o elemento que fard a composi¢do da

obra (batizada de byte) (Fig. 4).

O desperdico de material é minimo

A defini¢do de Grasshopper permite a manipulagio das
elipses, porém uma elipse serd igual a elipse do “bit” sub-
seqliente, permitindo assim a sua unido. A ultima elipse
serd herdada pelo painel seguinte, garantindo assim um
elemento comum que dd continuidade a obra.
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Uma vez definido um painel, este ¢ usinado pela méaqui-
na CNC. O autor faz as devidas dobras e as coloca no
conjunto. Por tratar-se de elipses que foram previamente
desenhadas em diagonal, lhe dard 2 op¢bes no momen-
to de coloci-la junto as demais. Este ¢ o momento de
aleatoriedade e que faz a obra expandir-se criando as
chamadas “bifurca¢bes”. Seu crescimento é totalmente
imprevisivel.

As pegas de unido entre os “bits” sio compostas por fitas
de plakene (um plastico flexivel) que foram cortados pela
mdquina laser. Seu desenho, com formas tipo “zipper”,
proporciona e garante uma correta unido entre as pegas.
As cores vio sendo alteradas em fun¢io do crescimento
da obra, o que lhe dé um caréter temporal. E uma espé-
cie de novelo de 12 como no mito do Minotauro. De fato
a instalacdo se insere no CCCB devido a uma exposi¢io

sobre Labirintos. (Figs. 5 e 6).

Fig. 4. O componente bdsico para a instalacdo, batizado de bit,

explora as propriedades fisicas do material.

Através das cores podemos deduzir como foi o cresci-
mento da obra.
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Figs5 e 6. Aspecto final da instalacdo, dentro do CCCB.
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