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Resumo

O presente artigo resulta de experiéncias de criacdo de simulacdes computacionais
de objetos tridimensionais e fluidos referentes ao cotidiano. Estes estudos sdo constituintes de
um projeto de Inicia¢do Cientifica fomentado pelo CNPq. Partiu-se de uma andlise prévia das
possibilidades poéticas de um determinado objeto do ambiente doméstico, cujas
caracteristicas expressivas foram exploradas.

Em relagdo as imagens artisticas € investigado o contraste entre geometrias sélidas
e geometrias de corpos flexiveis. Em termos tedricos foi visado o estudo sobre teorias e as
linguagens artisticas, que estabelecem interfaces significativas para os trabalhos poéticos aqui
desenvolvidos.
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Résumé

Le présent article est le résultat des expériences de la création de simulations
informatiques des objets tridimensionnnels et fluides que se rappotent au quotidien. Ce sont
des études qui resument un projet d’iniciation scientifique soutenu par CNPg. On est parti
d Une analyse préabable des possibilités poétiques d’un objet determiné de I’ambience
domestique, on a aiusi assayé d’exploiter leur caracteristiques expressives.

Par rapport aux imagens on a recerché le contraste entre les géometries solides et
les géometries des corps flexibles. Par rapport & la thedrie on a eu I’intention d’étudier les
théories artistiques, les codes, et les langages concernat aux interfaces significatives avec la
developpés.
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1. INTRODUCAO

Neste artigo sdo apresentados 0s
resultados obtidos pela pesquisa intitulada
“Objetos Virtuais: uma nova situagao
poética da escultura”, parte integrante do
projeto “Estudos sobre arte
computacional”, coordenado pela artista
multimidia Nikoleta Tverstanova Kerinska,
professora do Departamento de Artes
Visuais desta Universidade. Ao longo da
pesquisa, se constituiu um repertorio visual
poético tridimensional, no qual foram
elaboradas animacGes e imagens estéticas
simuladas, referentes ao cotidiano e seu
aspectos imaginarios.

Trata-se de estudos pautados no
contexto da arte computacional — éarea de
pesquisa que relaciona preocupacdes
estéticas aos avancos cientificos e
tecnoldgicos. Entende-se por repertorio
uma série ou conjunto de trabalhos, em que
caracteristicas e conceitos estdo co-
relacionados a uma producao.

O repertério é constituido por
objetos e formas que simulam corpos e
fluidos, com base em conceitos oriundos
dos campos artisticos e cientificos. As
reflexbes e os estudos realizados
concomitantemente no  processo  de
producdo das simulacdes, permitem a re-
operacdo de certos conceitos emergidos no
século XX, no campo das artes visuais sob

conceitos de simulacdo artistica, € no

campo da fisica por outro, quando é
estudada e constituida a dindmica da
simulagéo.

As premissas inicialmente
estabelecidas, que impulsionaram a
realizacdo  desta  pesquisa,  foram
sucessivamente elaboradas, tendo como
objetivo principal estudar as técnicas de
simulacdo computacional de objetos.
Entretanto, a escolha por trabalhar com
objetos simulados, em que coisas e objetos
séo elaborados no ambiente virtual, resulta
em uma série de mudancgas conceituais e
formais que devem ser devidamente
analisadas. Inicialmente, €é necessario
identificar os termos comumente usados
nesta pesquisa, diferenciando os tipos de
tridimensionalidade existentes no ambito
das artes visuais.

Cabe primeiramente diferenciar, a
escultura do objeto. A escultura, como
sendo o0 resultado um aspecto do
imaginario que o artista concretiza no
espaco real. Ja o objeto real se difere da
escultura, porque ele ja pertence ao mundo,
onde o artista ndo constréi o objeto, mas
sim, realiza outros tipos de acgdes sobre ele,
tais como: selecionar, adicionar, remover
elementos, transformar, entre outros
fazeres.

Na pintura, como também em
bidimensional a

qualquer  imagem

tridimensionalidade é representada.

Segundo Venturelli (2004), o realismo



representado possui metodos de projecao
espacial em trés dimensGes numa
perspectiva, com aplicacbes de cores e
formas  figurativas convencionadas,
respeitando o funcionamento da visao.
Enquanto isso, na simulacdo, ou nas

imagens de sintese, a representacao

imagética  utiliza a  representacdo
matematica do  espaco  euclidiano-
cartesiano. Neste caso, a

tridimensionalidade pode ser percebida
através de uma interface bidimensional, na
qual os objetos estdo em um espaco virtual
tridimensional. Entdo, os objetos virtuais
se diferenciam dos reais principalmente,
porque ndo se trata de objetos fisicos, ou
seja, constituidos de matéria, mas sim, de
objetos  constituidos  por  sistemas
numéricos, que simulam suas propriedades
fisicas e visuais. Ou seja, estes objetos
existem como informagdo numérica
organizada na memoria do computador.
Neste ponto, é necessario lembrar que ndo
se trata de valorizar esta ou outra
linguagem, mas sim buscar compreender as
singularidades correspondentes a elas.
Pesquisadores da éarea da arte
computacional acreditam  que  as
ferramentas computacionais atualmente
existentes nos programas de edicdo e
criacdo de imagens possuem semelhancas
com técnicas de tratamento de imagens,
usadas na fotografia moderna. Como

exemplo, h4a as imagens em negativo de

Man Ray; as distor¢cbes de imagens de
Salvador Dali, entre outras similitudes das
ferramentas computacionais com  0S
processos operacionais destes artistas.
Neste sentido, cabe lembrar que foi gracas
a evolucdo da programacdo que,
atualmente, podem ser criadas
computacionalmente imagens complexas
em termos visuais, como por exemplo,
modelos com formas mais organicas ou
fluidas. Sobre isso, Arlindo Machado diz
que:
[...] para visualizar expressdes
matematicas € preciso algo mais do que

a simples ‘traducdo’ dos dados

numéricos para a informagdo da luz

projetada numa tela. E preciso, antes de

mais nada, posicionar-se em relacdo a

certos ditames da representagdo plastica,

acumulados ao longo dos séculos, tal
como nos foram legados pela tradi¢do da
pintura, da fotografia e do cinema.

(MACHADO, 1993, p 20)

Um dos problemas conceituais
sobre a imagem simulada, € que ela coloca
em cheque a idéia de referencia e
realidade, como também sua natureza
técnica. Portanto, tornou-se necessario
examinar a bibliografia existente sobre os
conceitos correlatos, tais como: simulagéo,
realidade, ambientes virtuais, modelagem,

entre outros.

Para tanto, foi de extrema
relevancia a compreenséo sobre as obras de

autores,  artistas  computacionais e



pensadores engajados na problematica da
arte computacional, e mais especificamente
nas questdes referentes a imagem
simulada. Para alguns deles - Julio Plaza,
Paul Virilio, Suzette Venturelli e Edmond
Couchot — a imagem de simulacdo pde em
duvida o conceito de referente. Estes
autores tém em comum, a idéia de que a
imagem de simulagdo e “auto-referente e

autbnoma”.

Entdo para entender o fazer
artistico em poéticas digitais, propde-se
que os objetos simulados, ou engendrados®
tivessem um carater realista, reproduzindo
a realidade o mais fielmente possivel, no
contexto da desordem, ou seja, que as
cenas simuladas ndo tivessem uma
realizacdo provavel na ordem do sistema
de organizacdo doméstica.

A principal referéncia artistica
para este estudo préatico e tedrico € a fase
onirica do surrealismo, na qual os artistas
criaram pinturas, esculturas e objetos
inspirados nos sonhos, e que se destacam
por seus aspetos reais. Assim, os modelos
de objetos virtuais do cotidiano, criados
durante esta pesquisa, participam de
diferentes cenas virtuais. O uso destes em
diferentes situacbes se relaciona ao

trabalho de alguns artistas do surrealismo,

% O termo engendrar é muito utilizado no contexto
da modelagem computacional, estando relacionada
as acGes como fabricar, construir artificialmente,
tracar, maquinar ou armar.

como Magritte, de Chirico e Dali, que
lancaram médo de um elenco restrito de
temas que reaparecem em  VArios
momentos dos seus trabalhos como se
fossem sonhos e pesadelos recorrentes,
como podem também ser relacionadas aos
rituais dos fazeres da casa.

Por volta de 1917, o artista
Marcel Duchamp cria o0 conceito de
readymade para explicar seus trabalhos, os
quais eram realizados utilizando objetos
industrializados. Trata-se principalmente
de uma critica ao fazer artistico, ja que o
readymade € criado a partir da idéia de
apropriacdo de um objeto industrializado, e
assim, a partir de acbes do artista, €
elevado a categoria de arte.

Entdo, a partir dos anos 20,
diversos artistas comecaram utilizar
diferentes  materiais de  maneiras
expressivas, fazendo uso de objetos e
materiais pré-fabricados. Desta forma,
constitui-se uma nova categoria artistica
denominada arte objeto. Arte objeto recusa
0 uso de materiais convencionais da
escultura, optando por técnicas mistas, que
integram objetos industriais a linguagens
artisticas  tradicionais como: pintura,
escultura, fotografia, entre outras. Alguns
tedricos acreditam que 0 objeto na arte é
entendido como uma forma de transgredir
as normas técnicas e 0s materiais, vigentes

até o nascimento da arte moderna.



A insercdo do objeto na arte
permitiu  repensar a estrutura de
significados da arte, dificultando as formas
estabelecidas de categorizacdo de género
artistico. Rosalind Krauss (1985, p 31- 42).
entende que a arte objeto ndo é escultura, e
ndo € pintura, mas sim uma “nova situacao
tridimensional”. Neste sentido, 0s objetos
virtuais desta pesquisa sdo considerados
como uma “nova situacdo poetica da
tridimensionalidade”. Em termos préaticos,
as imagens resultantes da presente pesquisa
tém como premissa simular o cotidiano, e
que parecam “analogas” ao real referente.
Para Plaza & Tavares (1998, p 73), este
tipo de imagem de simulacdo vem sendo
conhecido como hiperrealismo digital.

O presente texto foi organizado
em cinco secOes, referentes as etapas da
pesquisa, sendo a primeira introdutoria e a
quinta conclusiva. Na seg¢do dois, intitulada
“Cotidiano na arte”, é analisada a
importancia da insercdo do cotidiano na
arte, abordando obras dos seguintes
autores: Gaston Bachelard, Michel de
Certeau, e Jean Baudrillard e Abraham A.
Moles. Para um melhor entendimento do
cotidiano, Michel de Certeau (1996) em
seu livro “A invencdo do cotidiano”,
constitui conceitos e leituras sobre o
cotidiano da casa. No contato com a obra
“A poética do espaco”, especificamente no
capitulo intitulado “A casa e 0 universo”

de Bachelard (1993), torna-se possivel

verificar as possibilidades poéticas do
espaco em questdo. Posteriormente,
pesquisamos teorias e conceitos sobre os
tipos de organizagéo de diferentes objetos,
através de Baudrillard (2002, p 207), com
sua obra “O sistema dos objetos”, na qual
ele sublinha a importancia organizacional e
signica dos objetos com relacdo ao
cotidiano. Neste tdépico, também sdao
citadas duas obras artisticas do movimento
surrealista, que sdo  consideradas

referéncias importantes no presente estudo.

Na terceira secdo, intitulada
“Uma nova situacdo do tridimensional
poética” sdo abordadas algumas obras da
atualidade, nas quais 0s objetos encontram
em uma nova situacdo — virtual. Na quarta
secdo intitulada “Constituicdo de um
repertorio tridimensional poético”, sao
discutidas questbes referentes a simulacao
e a animagdo computacional, como
também sdo descritos detalhadamente os

resultados poéticos da pesquisa.

2. O COTIDIANO NA ARTE

O cotidiano é aquilo que nos
prende intimamente, a partir do interior.
E uma histéria a meio caminho de nos
mesmos [...], ndo se deve esquecer este

mundo memodria [...].

Michel de Certeau

Sob uma visdo socioldgica

Certeau (1996, p 14), nos prové o conceito



de cotidiano, que segundo ele, surgiu no
século XVIII, periodo em que houve um
crescente advento do capitalismo, e como
conseqiiéncia, o surgimento de objetos de
uso cotidiano. O autor considera em
capitulos diferenciados, cotidianos
relacionados a espacgos e tempos diversos,
como: o0 espago de lazer, da rua, da casa,
do trabalho, do percurso, entre outros.
Neste ponto, € importante delimitar, que a
presente pesquisa se interessa pelo
cotidiano da casa. Podemos pensar este
espaco como um lugar habitual e usual.
Um lugar que guarda a maioria de nossas

memorias e experiéncias vividas.

No capitulo [IX, intitulado
“Espacos privados”, Certeau (1994, p 203)
conceitua o0 espaco da casa, como um
espaco privado que € a0 mesmo tempo,
“cenario proprio para mobiliar” e também
“teatro de operagdo”. E neste lugar que o
ser humano entra em contato com o que
Certeau chama de “ritos domésticos” -
costumes e tradi¢bes do dominio privado —
cozinhar, rezar, reunir na hora das
refeices, festejar nascimentos,
casamentos, ou comemorar certas datas

significativas.

Bachelard (1993, p 24), através
de uma visdo fenomenologica, interpreta
por meio do estudo de poemas que tenham
como tema, o0 espago da casa. Espaco que o

autor reconhece como  “lugar de

intimidade”, onde estdo guardados e
refletidos nos objetos domésticos, nossos
sonhos, medos e anseios. Para o filosofo
(BACHELARD, 1993, p 23) “a casa € um
dos maiores poderes de integracdo para o
pensamento, as lembrancas e os sonhos do
homem [..]”. Ela é definida como um
lugar onde a vida se fecha em aconchego,
alimento e protecdo, representa o canto do
homem no mundo, de materializacdo da
figura materna — gerar, nutrir, proteger e

transformar.

Na concepgdo de Baudrillard
(2002, p 37) a esfera doméstica € uma
estrutura com arranjos e ambiéncias, na
qual estd reunida a quase-totalidade dos
nossos objetos cotidianos, € também um
tipo de materializacdo das nossas
necessidades de manipular signos. A
ordem imobiliaria do ambiente domestico
reflete os diferentes tipos de estruturas
familiares e sociais. Nesse sentido o autor
coloca a idéia de consumo, e define que
para um objeto vir a ser objeto de consumo

é preciso que ele se torne signo.

Desta forma, Baudrillard (2002, p
207) nos recorda que “[...] hoje em dia
todos os desejos, 0s projetos, as exigéncias,
todas as paixOes e todas as relagdes
abstratizam-se (e se materializam) em
signos e em objetos para serem compradas
e consumidas”. Assim, a ordem imobiliaria

do ambiente doméstico reflete os diferentes



tipos de estruturas familiares e sociais. A
civilizacdo urbana se vé impregnada de
objetos, produtos, aparelhos, alguns destes
criados para sistematicamente compor o
espaco domeéstico. E neste espaco privado
cada objeto interioriza sua funcdo e seu

significado simbdlico.

Existem diferentes tipos de coisas
e objetos relacionados ao espago da casa.
Segundo Abraham Moles (1981, p 23), na
fenomenologia da vida cotidiana, a
definicdo de objeto se restringe a idéia de
“produto especifico do homem”. Na
concepcao deste pensador, 0s objetos sédo
sistematizados e organizados,

principalmente com relagdo ao homem.

Inicialmente, o0s  surrealistas
buscaram distinguir 0s elementos da
natureza (conceituando a como coisa) dos
objetos, que segundo eles estdo
relacionados aos utensilios fabricados pelo
homem. Na presente pesquisa 0s objetos
simulados podem ser classificados em dois
grupos principais: 0 primeiro grupo
abrange os objetos modelados por meio de
formas geométricas e malhas, que séo
denominados de corpos rigidos, e o
segundo ¢é referente aos objetos que
simulam liquidos e outros corpos flexiveis

denominados de fluidos.

De maneira geral, os objetos
modelados  computacionalmente  sdo

objetos comuns do cotidiano. Este fato

torna o desafio da modelagem realista
ainda maior, uma vez que qualquer
diferenca entre o objeto simulado e o
objeto real sera facilmente percebida pelo
espectador. Entretanto, os objetos virtuais
criados comportam certas modificacOes
formais, que permitem o surgimento de

jogos metafdricos.

Em razéo do caréater realista, que
ao mesmo tempo se realiza no contexto do
inconsciente, do estranho, do

extraordinario, buscamos subsidios
tedricos no movimento artistico do
surrealismo. Na concep¢do de Rosalind
Krauss, 0s objetos surreais eram
originarios da fungdo do ‘readymade
assistido’ de Duchamp. “[...] essas obras
foram criadas enxertando-se uma pele
disparatada ou um detalhe estranho no
corpo do objeto comum” [..] “artistas
projetam na superficie dos objetos suas
associacOes pessoais”. (KRAUSS, 2001, p

145)

A primeira insercdo de objeto na
arte aconteceu em 1917, quando o artista
Marcel Duchamp, sob o pseuddnimo “R.
Mutt”, instala no museu um mictério,
intitulado a “Fonte”. Este artista trabalhou
com diversos objetos industriais do
cotidiano, como: um porta-garrafas, um
banco, uma pa ou uma roda de bicicleta,
que eram selecionados e apresentados
como obras de arte. Duchamp introduz a



idéia de readymade, afirmando que o ato
de selecionar objetos e o acréscimo de sua
assinatura bastava para que estes sejam
considerados como trabalhos artisticos.
Segundo Rosalind Krauss (2001,
p 128), podemos identificar “em nossa
historia esquematica da escultura do inicio
do século XX, uma cisdo em curso entre a
escultura da razéo e da situacdo [...]”, ou
seja, artistas passam a se preocupar com a
maneira ou modo que o objeto € disposto, e
neste sentido é descoberta a importancia do
instante na obra. Por exemplo, no caso do
readymade intitulado “Fonte”, Duchamp
escolhe expor o objeto numa posicdo
invertida, em relacdo a sua posicdo

funcional.

Imagem 1. Fonte. Marcel Duchamp. 1919. mictorio.

Basicamente  os  surrealistas

buscavam ironizar o principio de
funcionalidade dos objetos cotidianos,
chamando atencdo para tipos de
engendramentos de aspectos delirantes.
Desta  forma,  artistas  surrealistas

procuravam fazer com que oS espectadores

duvidassem da propria percepcdo das

coisas.

E senso comum entre 0s tedricos
de arte, que o0s movimentos da arte
moderna e as idéias do francés Marcel
Duchamp romperam com o tradicional
conceito ocidental de arte. No século 20,
com a constante incorporacdo de materiais
e objetos jamais utilizados na arte em seu
sentido tradicional, torna-se mais evidente

a aproximacao entre arte e cotidiano.

Muitos  aspectos da  arte
contemporanea foram introduzidos por
Marcel Duchamp e ainda  sdo
constantemente referenciados. Ele
trabalhou com diversos meios, e acima de
tudo interrogou abruptamente o sentido e 0
fazer artistico em meio a ordem industrial.
Duchamp criou o conceito de readymade
na arte, no qual, o artista concebe obras a
partir da apropriacdo de  objetos

encontrados em seu cotidiano.

Assim, além do artista realizar
um tipo de despersonaliza¢do do objeto, o
readymade é também uma forma de
desvincular a personalidade do criador da
obra, jd& que o0s objetos ndo sao
necessariamente construidos pelo artista.
Para Duchamp, o ato de escolha ndo
imprime um gosto pessoal, mas sim, uma

indiferenca do autor sobre o objeto.



Esta é a condicdo da escultura,
que Krauss (1985, p 31- 42) chama de
“novas situagdes tridimensionais”, onde o
hibridismo, a utilizacdo de diferentes
materiais e técnicas, se mostra como uma
das principais caracteristicas da Arte
Objeto. A arte objeto € uma forma
tridimensional de proporgdes pequenas
com relacdo ao homem, e guarda relagdes
estéticas e formais com outras linguagens,
buscando extrapolar o conceito de
escultura tradicional. Ela se realiza
diretamente no espaco, sem base (na
escultura) e sem moldura (na pintura). O
uso de objetos industrializados na arte é
uma forma de transgredir as normas
estéticas e as linguagens vigentes até entdo
(materiais e técnicas convencionais). Desta
forma, torna-se dificil identificar o que é e
0 que pode vir ser um trabalho de arte

objeto.

No movimento artistico do
surrealismo, os artistas relacionavam seus
objetos com desejos irracionais, fetiches, e
principalmente  com  sonhos, onde
encontravam inspiracdo para a maioria das
criacbes de objetos surreais. Estes objetos
poderiam ser subitamente modificados
como num sonho, ou alterado de diversas
formas,

propondo surpreendentes

metaforas.

Nos trabalhos surrealistas

destaca-se a multiplicidade de relagdes

existentes entre as coisas. Geralmente, 0s
objetos surrealistas sdo construidos através
da montagem de pecas, utilizando objetos
pré ou ja industrializados. Desta forma, os
surrealistas realizam associacdes entre
coisas e objetos, entre a funcionalidade dos
objetos e suas propriedades estéticas, livres
de condicionamentos. Alguns artistas
surrealistas, como Dali e Oppenheim,
misturam  readymades com  objetos
surreais, que resultam em achados

inesperados e desconcertantes.

A artista Oppenheim, produziu
em 1936, um dos objetos artisticos mais
famosos do movimento surrealista, o “café
da manhd de pele”. A Xxicara, o pires e a
colher, remete ao instante do cotidiano de
tomar cha, ou, uma pausa para uma
conversa com 0S amigos na cozinha — sao
tipos de rituais realizados no espaco da
casa. Trata-se de objeto surreal, no qual um
utensilio de cozinha é coberto com pele de
gazela. Ao revestir o objeto com pele, a
artista cria um fetiche, reinventando sua
superficie — o objeto ndo é mostrado no seu
estado natural — ele é entregue ao gozo
material, mas continua sendo um objeto

familiar.



Imagem 2 — Meret Oppenheim. Objeto (Café da
manhd de pele) 1936. Xicara, pires e colher
revestidos de pele. 7,3 x 23, 7.

A xicara em pele, produz no
espectador sensaces dispares, uma vez
que, a utilizacdo imaginaria dela pode
provocar sensacOes de desconfianga, como
também de desejo. Um objeto destituido de
qualquer significacdo funcional, belo, mas
desconcertante, com um tipo de
ornamentagdo picante, por ser coberto com

pele de um animal belo e exotico.

Trata-se de um trabalho artistico
quase cenografico. Quase, porque sua
metafora ndo contém uma narrativa com
inicio, meio e fim. Observamos que
Oppenheim encerra o objeto com questdes
poéticas relacionadas ao tempo. Neste
sentido, a metafora encontra-se na ato de
cobrir a xicara com pele de gazela — um
tipo de animal antilope gracioso e ligeiro.
Trata-se de um objeto destituido de sua
funcéo, um objeto fetiche; o sentido de sua
beleza esta ligado ao hedonismo, ao prazer

e ao sensual.

Outro objeto surreal
tridimensional bastante significativo é o

“Telefone — lagosta”, do artista Salvador

10

Dali. O artista realiza uma acdo plastica
surpreendente sob o aparelho telefone,
substituindo o gancho do aparelho
telefénico por uma lagosta. A metéafora se
encontra na observacao de que ambos — 0
gancho telefonico e a lagosta — possuem o
mesmo formato e a mesma textura, e ainda
fazem quase o mesmo ruido quando
levantados. Fiona Bradley (2001, p 44)
exalta que nesta obra hd uma implicagéo
narrativa: 0 que aconteceria se o fone-
lagosta fosse levado ao ouvido?
Confirmando a ndo confiabilidade dos
objetos introduzida nos ideais do

movimento surrealista.

Imagem 3 . Telefone-lagosta. 1936. Salvador
Dali. Plastico gesso policromado e técnica
mista. 17, 8 x 33 x 17,8

Segundo Helio Oiticica (1968,
p 98), a insercdo do objeto na arte é uma
questdo filosofica, e também
fenomenoldgica, pois além de questionar o
conceito de obra de arte, o ato de criacao e
a representacdo, é também uma “ponte
para a descoberta do instante”. E notavel

na arte contemporanea, que alguns artistas



deixam de representar 0 objeto, para
apresentd-lo  ao observador, e mais
recentemente para simula-lo.

2.1 Objeto na arte

contemporanea

Atualmente, na arte
contemporanea, muitos artistas vém
pesquisando questdes relacionadas a arte
objeto. Para exemplificar, selecionamos
uma obra da artista curitibana Eliane
Prolik. O titulo da obra é “No Mundo Nao
Ha& Mais Lugar”. Trata-se de uma
“escultura de boca” criada a partir de
moldes da boca da artista e colocada numa
redoma de plastico. A composicdo do
objeto (redoma) com a coisa modelada
(contetdo) esta relativamente pequena em
relacio ao homem, ou seja, € uma

miniatura.

Sobre objetos elaborados como
miniaturas, Baudrillard (2002, p 58) afirma
que se trata de wuma busca pela
“quintesséncia do microcosmo”. O autor
nos lembra que é cada vez mais perceptivel
a construcdo de um tipo de civilizagdo do
compacto, o0 que configura novas
possibilidades de organizacdo do ambiente

doméstico.
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Imagem 4. No Mundo N&o Ha Mais Lugar. 2002.
Eliane Prolik, Escultura de boca.

3. NOVA SITUACAO
POETICA DO TRIMENSIONAL

Recentemente, é inaugurada uma
nova forma de trabalhar artisticamente com
objetos por meio da simulacdo. Segundo
Suzete Venturelli (2004, p 78), “a
simulacdo permite a reconstituicdo da
aparéncia da realidade como uma
representacdo calculada do real e desse
modo, a construcdo de todo um universo de
tempo, espaco e imagem”. Neste topico
analisaremos os trabalhos de artistas que
trabalham atualmente com objetos virtuais.
Foram estas referéncias que motivaram a
realizacdo desta pesquisa. Primeiramente,
tomamos conhecimento do trabalho
poetico do artista multimidia Ricardo
Cristofaro (2004, p 343 - 350) “Objetos
Imaturos”, apresentado recentemente na
Anpap  (Associagdo  Nacional  de
Pesquisadores em Arte). Outra referéncia
importante para a presente pesquisa € 0

trabalho do “Grupo Poéticas Digitais”.



3.1. Ricardo Cristéfaro

Este artista desenvolve série de
objetos digitais. Seu processo parte da
busca em websites especializados no
comercio de objetos cotidianos destinados
a decoracdo, animacGes ou maquetes
digitais. Ao se apropriar das imagens
desses objetos de consumo, o artista
remonta a pop art, a arte objeto, e ao
Surrealismo. Sua proposta caminha para
um tipo de resignificacdo do objeto, ja que
além de coleciona-los, ele os modifica,
utilizando um software que permite trocar,

adicionar ou subtrair partes do objeto.

Imagem 5. Ricardo Crist6faro. (Objetos Imaturos)
objetos virtuais em VRML.

Imagem 6. Ricardo Cristéfaro. (Objetos Imaturos)
objetos virtuais em VRML.
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Estes objetos sdo implementados
em VRML (Virtual reality modeling
Language), que possibilita a modelagem de
objetos e ambientes de realidade virtual.
Esta linguagem de programacédo propicia
uma forma de navegacdo, interacdo e a
imersdo do espectador em ambientes de
realidade virtual. Os objetos em VRML
“possuem uma analogia com a teoria do
ndo objeto de Gullar” (CRISTOFARO
2004, p 343), na qual o objeto é tido como
especial e s6 pode ser realizado ou
vivenciando a partir da acdo do espectador.
E um objeto intermediario, um organismo
vivo, que se opde a possibilidade de ser
meramente contemplado. E importante
sublinhar o aspecto tridimensional das
cenas elaboradas em VRML, pois este
possibilita o espectador navegar no espaco
simulado e ter experiéncias de imerséo e

interatividade.

3.2. Grupo Poéticas Digitais

O grupo é constituido pelos
seguintes  artistas e  pesquisadores:
Gilbertto Prado — coordenador do grupo,
Jesus de Paula Assis, Paula Janovitch,
Livia Gabbai, Eduardo Hulshof, Luciano
Gosuen, Mauricio Taveira, Fabio Oliveira,
Marcos Cuzziol, John-Philip Johansson,
Gaspar Arguello, André Furlan, Eliane de
Oliveira Nees e Leandro da Silva Soares.

O grupo desenvolve projetos

experimentais, na ECA — USP, desde 2002,



e tem como objetivo principal refletir sobre
0 impacto das novas tecnologias no campo
das artes visuais. Atualmente o grupo
produz um jogo que alia arte e
entretenimento. Este tem como tema uma
narrativa e um contexto familiar ao publico
brasileiro, e é intitulado “Cozinheiro das
Almas”.

E importante destacar que este
trabalno  explora limites entre a
narratividade e a interatividade. O jogo
possui ambientes referentes a locais
considerados conhecidos em S&o Paulo: a
garconiere de Oswald de Andrade, o
Teatro Municipal, um bonde, uma loja, a
casa de um bardo na avenida paulista, entre
outros. Assim, o jogador se Vé transportado
para a década pré-modernista de 1918.
Para realizacdo das imagens o0 grupo
realizou uma profunda pesquisa historica,
com o objetivo de manter fiel a arquitetura,

aderecos, vestuarios, etc.

Imagem 7. Grupo Poéticas Digitais. (Cozinheiro
das Almas). Vista topo do jogo
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Imagem 8. Grupo Poéticas Digitais. (Cozinheiro
das Almas). Vista lateral do jogo

Compreende-se que atualmente,
muito dos objetos utilitarios da casa sao
resultado de experiéncias de construcdo de
modelos simulados, ou seja, foram
anteriormente criados computacionalmente
para verificar sua funcionalidade, forma, e

aplicabilidade no mundo fisico.

34. A simulacdo na arte

computacional

Segundo Venturelli (2004, p 55),
a producdo artistica ligada as novas
tecnologias, mais especificamente a arte
computacional, encontra referéncias em
campos tradicionais como a Optica, a
matematica, a ciéncia da computacdo, bem
como nas novas teorias da arte, da
comunicagéo, da cibernética, e
principalmente nas teorias da informacao.
Ela se divide em sub-areas com linhas de
pesquisa em webart, animacéo
computacional bi e tridimensional, e

realidade virtual.



Na arte computacional o artista
manipula informacGes no computador a
fim de obter resultados estéticos. Este
repertdrio artistico pode ser pautado sobre
a ideia de arte da tecno-ciéncia. O objetivo
principal desta pesquisa, desde o inicio, foi

trabalhar com simulacéo.

Na década de 80 surge a
modelagem tridimensional, que permite a
atribuicdo do conceito de simulacdo. As
imagens de simulacdo sdo totalmente
geradas no computador, diferentemente das
imagens digitais que utilizam imagens
capturadas do real. Segundo Venturelli
(2004, p 65), a imagem computacional ou
de simulacdo “é€ uma matriz numeérica,
essencialmente interativa, que formaliza de
certo modo, a expressdo artistica”. Em
outras palavras, trata-se de uma arte
proveniente de tratamento simbdlico via

computador.

Segundo a teoria de Couchot
(2003, pl173) estas imagens possuem um
“analogo numeérico, do mundo e das coisas,
cuja existéncia é apenas computacional
[...], um real que é substituido por um
modelo l6gico matematico que ndo seja
uma imagem enganadora como O
simulacro, mas uma interpretagéo
formalizada da realidade ditada pelas leis

da racionalidade cientifica”.

A tridimensionalidade na imagem

digital suscita novamente a velha questdo
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da representacao do espaco real. Segundo o
conceito criado por Paul Virilio (1994, p
91), as imagens de simulagdo criam
“duplos do real” sem possuir seu rastro. De
acordo com o autor, podemos visualizar
somente seu “referente simbolico”, a
imagem, e ndo os seus dados codificados

em nUmeros.

Porém, esses duplos ndo sdo
duplos de algo pre-existente, eles sdo sim,
resultados dos aspectos cognitivos do
criador. Segundo Julio Plaza (1993, p 73)
as imagens de simulagéo, ao reproduzir a
realidade de forma mais perfeita que a
prépria realidade antecede os objetos que
as representam. Ou seja, as imagens de
simulagdo podem ser engendradas para
predizer como um determinado fenbmeno
se  comportaria em  determinadas

condigdes.

Segundo Baudrillard (2001, p 61)
“a simulacdo é um crime perfeito”, porque
a realidade é expulsa da realidade, ndo
deixando qualquer rastro, impossibilitando
qualquer tipo de investigagdo ou
discernimento entre realidade e ficgéo.
Para o filésofo, as imagens de simulacdo
sdo irbnicas porque tudo é artefato e nao é
ilusdo, e o artificio estd explicito na

imagem.

No caso desta pesquisa utilizamos
a criacdo de modelos hiper-reais, tipos de
simulacros,

imagens  que  revelam



significados interessantes a partir do
momento em que S&o associadas ao trompe
I"oeil. O trompe I"oeil é um termo em
francés que significa literalmente “iludir o
olho”, busca mostrar ao espectador, que 0
objeto tridimensional real é mais indicado
do que uma representacdo bidimensional
daquele objeto. Baudrillard (1997, p 13)
diferencia a simulacdo do trompe | ceil, da
seguinte maneira: ele diz que no trompe
I"oeil, ha um corte com o real, pelo excesso
de aparéncia deste, enquanto que na
simulacdo ha somente uma “equivaléncia”
ao real, ou uma igualdade correspondente.
O surgimento da imagem
simulada e sua insercdo nos campos
cientificos, industriais e artisticos, causou
grande impacto na sociedade, como por
exemplo, 0 surgimento das midias
impressas e da fotografia. Atualmente, a
arte, a ciéncia e a tecnologia possibilitam
uma nova forma de pensar o0 mundo. Neste
sentido, também o artista deve pensar em
formas distintas de criagdo. No seu estudo
“O sublime tecnoldgico” Mario Costa
coloca:
Na producdo tecnoldgica ndo héa
aquela incorporacdo de sentimento a
matéria que define a obra de arte, e
para ela a questdo fundamental é a de
entender de que maneira o artista esta
presente na obra por ele produzida, isto
é, 0 gue acontece com O artista no

resultado do processo tecnoldgico que
ele desencadeia. (COSTA. 1995. p 46)
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Em outras palavras, cabe ao
artista encontrar sua subjetividade nestes
novos meios. Isto faz repensar a
importancia do processo de criacdo, pois a
pesquisa em poéticas visuais deve ser
entendida como um processo de idéias e
acoes que se inter-relacionam
constantemente, e a partir deste fato o
artista encontra-se apto a verbalizar seu

pensamento visual.

4. CONSTITUICAO DE UM
REPERTORIO TRIDIMENSIONAL
POETICO

Neste tdpico descreveremos o
processo de concepcdo das cenas.
Primeiramente s&o descritos os estudos
sobre modelagem, e depois sdo relatados
0s métodos utilizados para a criagdo das
animacgdes computacionais. Por fim sdo
relatadas as intencGes poéticas das cinco
cenas simuladas que constituem este
repertorio. Elas estdo relacionadas segundo
a ordem de feitura: “Peixe em-filtrado”,
“Ventilador-trevo”, “Pia em leite”,
“Chuveiro invertido” e por ultimo,
“Adorno com perolas no canto direito da
cozinha”. Todas as cenas cotidianas
simuladas contém objetos domésticos e
pequenos vestigios de natureza. Elas estdo
pautadas em um tipo hiper-realismo digital,
no extremo de simular o real, apesar de se

tratar de cenas estranhas a primeira vista.



Sabemos que a criacdo artistica a
partir da linguagem computacional,
possibilita formular hipdteses, e assim
observar diferentes possibilidades de
criacdo e organizacdo com diferentes

estruturas no espaco e tempo virtual.

Assim, no mundo virtual a
matéria, 0 objeto simulado ou o tipo de
acdo fisica podem ser determinados
segundo a preferéncia do artista. Segundo a
teoria de Fortuna (2000, p 15), sobre os
metodos de observar a dindmica dos
fluidos, a experiéncia fisica ou “o método
experimental”, é diferente da experiéncia
computacional, porque nesta Gltima, tem-se
a vantagem de uma visdo mais alargada
das propriedades do fluido estudado. Por
exemplo, sabemos que um sistema de
particulas funciona de acordo com um
modelo predefinido e pré-construido, onde
estdo relacionados os parametros de forma,
tamanho, cor, densidade e velocidade,

dados do sistema representado.
Principios de modelagem

A modelagem computacional é
conhecida como um processo utilizado na
construcdo de objetos tri e bidimensionais.
O objeto pode ser construido a partir de
primitivas bidimensionais e
tridimensionais simples, por exemplo:
circunferéncias, poligonos, triangulos, e
outras geometrias. O primeiro passo para a

construcdo dos objetos é a concepcao de
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sua estrutura, ou em outras palavras de sua
malha. No software 3D Studio Max, o
modelo tridimensional é uma representacéo
grafica de qualquer objeto definido por
pontos localizados nas coordenadas X, Y e
Z. Desta forma é possivel visualizar o
objeto de qualquer ponto do espaco virtual.

No caso desta pesquisa, a maioria
dos objetos é construida a partir da
modelagem procedimental, ou seja, por
procedimentos ou escolhas determinadas
nos parametros do programa utilizado. Os
tipos de modelos simulados no presente
trabalho podem ser divididos em: corpos
rigidos, corpos flexiveis, e sistema de
particulas.

Corpos rigidos

Um corpo rigido pode ser definido
como geometria descrita por pontos, cuja
estrutura ndo sofra nenhuma maleabilidade
durante os processos de animacdo. Estes
pontos sdo denominados vértices, e sao
utilizados para definir as propriedades
formais do corpo rigido. A partir da
utilizacdo de modelos de formas primitivas
como cone, box, esfera e outros, podem ser
criados diversos modelos sofisticados: um
ventilador, um filtro, um chuveiro, uma

luva, ventilador.
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Imagem 9. Exemplo de uma cena simulada com
objetos e coisas na geladeira

Podemos citar duas cenas em que
foram construidos corpos rigidos. Como:
““Pia em leite” e “Ventilador-trevo”.

Imagem 10. Visdo em perspectiva do modelo da
pia.

Esta pia de banheiro (Imagem 10)
foi construida a partir de cones e cilindros,
e um modificador, o editable mesh, que
permite modificar a malha do objeto.
Posteriormente, foi criado o sapato por
meio do mesmo maodificador. Depois foi
adicionado & cena um jato de particulas.
Para que as particulas tomassem o0 aspecto
desejado foram atribuidos parametros
especificos de tamanho e quantidade.
Também foi feita aplicacdo de um material
idéntico a imagem de leite, que ¢é
derramado.

Imagem 11. Visdo em perspectiva do modelo do
ventilador.

O objeto ventilador (imagem 11)
foi criado a partir de geometrias sélidas
primitivas. Depois foi modelado um
circulo aramado. Neste circulo foi utilizado
um material em arame (wire), mostrando
somente a estrutura. As hélices rotatorias
concebidas em forma de trevo foram feitas
com o modificador Lathe a partir de
formas bidimensionais. Este ventilador é
posicionado em cima de uma mesa, que foi
criada a partir de primitivas (box), com
aplicacdo de textura de madeira. Para criar
0 efeito de vento foi usado um deformador
espacial chamado Wind. Este deformador
tem a funcdo de dissipar as particulas, de
maneira que estas percorrem O espago
como se fossem levadas pelo vento emitido

pelo ventilador.

Nesta etapa da pesquisa sdo
realizados estudos sobre simula¢bes que
utilizam as leis da fisica. Por meio dessas
simulagdes chega-se a resultados bastante
proximos ao mundo fisico. Trata-se de
métodos que simulam fendmenos naturais.

Os parametros contidos nos programas sao



determinados tendo como base
principalmente a segunda lei de Newton (F
= m. a), mas tambeém podem ser baseados
em outras leis da fisica. Entdo, para
contrapor as caracteristicas dos objetos ou
dos corpos rigidos, sdo construidas
composicdes com estruturas solidas e
flexiveis (por exemplo: um peixe, pingos e

jatos de &gua, leite, vegetais, gel, massas).
Fluidos

O termo fluido concerne as
substancias que se deformam
continuamente, quando submetidas a uma
tensdo. Os fluidos incluem liquidos, gases,
plasmas e de certa maneira solidos
plasticos.  Basicamente os  fluidos
compartilham a propriedade de n&o resistir
a deformacdo e a capacidade de fluir -
também conhecida como a habilidade de

tomar a forma de seus recipientes.

Um modelo baseado em leis da
fisica consiste em representar
matematicamente um objeto e seus
comportamentos, considerando as leis da
fisica newtoniana. Alguns programas
especificos

possuem  0s  seguintes

parametros: velocidade, pressao,
viscosidade, temperatura, densidade, entre
outros. H& também outros pardmetros para
a simulacdo de fluidos, como; sistemas de
definicdo da geometria e de geracdo de
malhas, diferentes modelos de turbuléncia

e ferramentas de visualizacdo. Reacdes
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quimicas, mudancas de troca de fase e
trocas de calor podem ser adicionadas a

cena.

A definicdo exata dos seus
parametros é diretamente responsavel pelo
resultado final das simulacBes. Assim
torna-se possivel simular movimentos
realisticos tanto de corpos flexiveis como
de corpos rigidos. Para simular estes
fendmenos, € necessario conhecer suas
especificidades, analisando, por exemplo,
como se realiza a dindmica’® de um
determinado fluido no mundo fisico
referente, para uma posterior representacéo
matematica  utilizando um  software

especifico.
Corpo flexivel

Um corpo flexivel consiste em um
namero finito de pontos que se movem uns
em relagdo aos outros, durante 0s
processos de animacgédo, conferindo, desta
maneira, maleabilidade do  objeto
simulado. O primeiro corpo flexivel
modelado é um peixe, que posteriormente
¢ posto num filtro. Inicialmente é
estrutura

concebida a geométrica

tridimensional do peixe, utilizando

superficies NURBS.

* Estudos sobre o movimento dos corpos sob a
influéncia de forgas.



Imagem 12. Imagem da anatomia do peixe
modelado em perspectiva

Para 0 modelo do peixe, foi criada
uma superficie com subdivisdo, que no 3D
Max €é conhecido como Editable Poly
(Poligono Editavel). Isto significa que ha
um conjunto de ferramentas e técnicas para
criar e manipular poligonos, bordas e
vértices. Esse € mais um conjunto de
ferramentas parecido com o de um escultor
tradicional, que permite criar qualquer

forma tridimensional.

Os corpos flexiveis assim como 0s
fluidos, s&o analisados com base na
animacdo  computacional,  pois  as
deformagbes  que  caracterizam  a
maleabilidade da forma, somente sdo
percebidas a partir do desenrolar do tempo
no espaco Vvirtual. Por exemplo: o
movimento do peixe foi conseguido a
partir de deformagdes na sua estrutura, na
busca de simular um corpo flexivel. Isto é
utiliza-se um modificador, o FFDbox, que
permite modificar a estrutura de um corpo
rigido. Sobre esse processo € importante

destacar que 0 movimento criado ¢é
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elaborado a partir da selecdio e
manipulacdo de alguns pontos do corpo
rigido, diferenciando a distancia entre eles,
num tempo determinado. E é isto que
provoca a ilusdo de movimento de um
corpo flexivel, na modelagem

procedimental.

Imagem 13. Vista topo da Imagem do peixe com
seu corpo deformado

Principios de animacao computacional.

Neste estagio da pesquisa, o principal
intuito foi estudar a visualizacao artistica,
apresentando de forma grafica as varias
propriedades dos fluidos. Trata-se de
simular alguns processos fisicos e seus
efeitos visuais que ocorrem com os fluidos
durante uma animacao.

Pode-se observar gue nas cinco cenas
simuladas, constituintes desta pesquisa,
foram executados estudos referentes a
dindmica de fluidos liquidos (&gua, leite,
mel, etc.), por acreditar que estes possuem
um vasto contetdo simbolico e poético.
Para tanto, nestas simulacdes foram
utilizadas ferramentas do sistema de

particulas.



O sistema de particulas

Imagem 14 - visdo lateral da cena do peixe em-
filtrado.

A ferramenta computacional -
sistema de particulas é utilizado para
modelar  superficies  complexas e
irregulares, tais como: espuma de ondas do
oceano, quedas de agua, fumaca, nuvens,
entre outros fendmenos naturais. O estudo
realizado para simular fluidos, a partir do
sistema de particulas, além de ter
proporcionado maior liberdade para
ocorréncia de acasos (j& que sdo formas
geradas e subdivididas no espago virtual),
ainda trouxeram a possibilidade de propor
uma acdo mais natural sobre o objeto.
Ainda que sejam anteriormente
determinados através de escolhas em seus
parametros, os resultados sempre séo

improvaveis e até experimentais.

O sistema de particula funciona
da seguinte forma: cada particula ou
entidade age de acordo com um conjunto
de regras definidas e reage em funcdo do
comportamento de seus vizinhos. Um dos

exemplos mais conhecidos é a simulagdo
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de bandos de péssaros ou de cardumes de
peixes. Assim o0 comportamento de cada
particula é determinado por um conjunto
de regras, enguanto que o movimento do
grupo é determinado é orientado por um
vetor de direcdo global. Pode-se
exemplificar este método, com uma cena
(Imagem 15), na qual foi utilizado um
sistema de particulas e um modificador

espacial (o vento).

Imagem 15 - visdo lateral do ventilador trevo em
construcéo, com o super-spray selecionado e ligado
a forma geométrica que simula a folha trevo.

Os trevos sdo emitidos de forma
que eles ndo se choquem e percorram o
espaco sob um tempo determinado nos
parametros do sistema de particulas. Esta
cena foi elaborada como uma composicao
que inclui geometrias solidas e sistemas de
particulas, editadas por modificadores

espaciais.

Sobre os métodos de criacdo de
movimento de fluidos, concluiu-se que
para utilizar os programas com eficiéncia,
ndo basta o usuério conhecer a ferramenta:
¢ importante que ele tenha familiaridade

tanto com as propriedades fisicas do



problema (para a escolha da malha e dos
modelos adequados), como também, é
importante  familiar - se com as
propriedades numéricas e com suas formas
de solucdo, advindos dos modelos

escolhidos.

5.1. Peixe em-filtrado

Imagem 16. Thatiane Mendes. (Peixe em-filtrado)

2006. frame 1 da animacao.

A imagem desta simulacdo, a
primeira vista aponta aspectos de uma
“gquase” natureza — morta, pois ha ainda a
presenca de elementos vivos em
movimento, como o peixe e o liquido. O
filtro foi o primeiro objeto simulado. Foi
construido pensando no fato de que se trata
de um utensilio de necessidade humana,
parte de um instrumental do ambiente

domeéstico.

Esta animagdo é constituida de
vérias cenas curtas, com uma pequena
diferenca entre elas — que esta na acao de
encher copos de modelos diferentes, com
agua. Os copos a medida que sdo usados,
séo tirados da cena.
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O angulo de visdo em perspectiva
€ 0 mesmo em todas as cenas. A camera se
encontra fixa no espagco simulado da
cozinha. Trata-se de simular um ritual que
acontece em varios momentos do dia.
Cenas que se referem aos momentos do

cotidiano tidos como triviais.

E desta forma o espectador se vé
envolto em uma narrativa que procura néo
deixar claro uma conseqiiéncia, pois o
espectador ndo sabe o que acontece com 0
peixe, e com a agua que estd no filtro.
Considera-se que esta simulacdo indicia
certas caracteristicas do movimento
surrealista, pois nela hd a juncdo de dois
elementos — o peixe e o filtro, que néo séo
postos juntos na ordem do sistema de

organizacdo domestica.

Este tipo de narrativa imagética
recorda aspectos da obra “homem com
jornal”, de Magritte, na qual o artista cria
uma narrativa que parece inexplicavel, tal
como nos sonhos, e a0 mesmo tempo a
imagem reflete experiéncias que podem
acontecer no cotidiano. A histéria €
dividida em quatro quadros. O foco central
da obra é o aquecedor. O espectador se
pergunta sobre o subito desaparecimento
do homem que estava lendo um jornal. E a
imagem torna-se impregnada de suspense,
uma obra com aspectos investigativos, pois
Magritte ndo deixa pistas do que realmente

aconteceu.



Imagem 17 -. René Magritte (Homem com Jornal,
1928). Oleo sobre tela. 115, 6 x 81, 3.

Rosalind Krauss (2001) explica
que: trata-se de uma experiéncia que tem o
prosaismo e a sensacdo da realidade, ao
mesmo tempo em que é, no entanto,
totalmente privada. E como uma
experiéncia ou instante que acontece a
parte, assim como no sonho. Pode ser
também uma forma de romper com o

mundo compartilhado.

5.2. Ventilador-trevo.

Imagem 18. Thatiane Mendes. (Ventilador-
trevo). 2006. Frame da animacéo.
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Esta animacdo foi selecionada
para participar de uma exposi¢éo na sala de
pesquisas visuais do MUnA - Museu
Universitario de Arte. A proposta artistica
tem como intencdo confrontar elementos
artificiais e suas fungbes, no caso um
ventilador com elementos naturais, um
trevo e suas folhas que estdo sendo
espalhadas pelo vento. O elemento do
vento, busca por meio da animacéao simular
0s movimentos mecanicos do ar causados
pelo ventilador e em contraponto com a

disperséo das folhas.

5.3. Chuveiro invertido

Imagem. 19. Thatiane Mendes (Chuveiro invertido)
2006. Frame da animagé&o.

Nesta cena, a cAmara esta situada
abaixo do chuveiro, para que o espectador
tenha a sensacdo de estar realmente
tomando um banho. Esta animagdo néo
possui movimentos de camara, ponto e

vista unico.



5.4. Pia em leite

ol

Imagem. 19. Thatiane Mendes. (Pia em leite). 2006.
Frame da animagéo.

Nesta simulacdo “Pia em leite”, o
objetivo é representar tridimensionalmente
uma pia com a torneira aberta, da qual
jorra liquido com cor e consisténcia de
leite. No fundo da pia encontra-se um
sapato vermelho que é molhado pelo
liqguido branco. Com esta animagao
também se pretendeu uma cena surrealista,
pouco provavel de acontecer na realidade
cotidiana. Neste caso, 0 leite assim como o
sapato simboliza o wuniverso feminino.
Portanto, trata-se de uma cena que contém
signos que sugerem como forma de citagéo
as tematicas surrealistas e os estudos do

inconsciente de Freud.

Durante a animacdo, quando o
jato de leite é confrontado como o corpo
rigido da pia, a forma do liquido é
transformada de acordo com o atrito. Este
atrito oferece a imagem aspectos formais
interessantes como a aleatoriedade do
movimento das particulas no espago, como

também a maleabilidade das formas. O
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liquido, neste caso, é colocado como foco

de movimento e de acontecimento da cena.

5.5. Adorno com pérolas no canto direito
da cozinha.

Imagem 20. Thatiane Mendes. (Adorno com
perolas no canto direito da cozinha). 2006. frame da
animagé&o.

O titulo da obra descreve a
organizacao e os elementos que constituem
a imagem. A imagem do objeto estd em

visao frontal, na lateral direita.

A primeira vista, a imagem
representa aspectos de um  objeto
funcional, lembrando o universo doméstico
e utilitirio de almofadas, bolsas, calcas,
etc. E neste sentido, toma emprestadas
sensacdes ligadas ao corpo. Porém a luva
se encontra presa em uma parede em tom
claro acinzentado, uma parede lisa, fria e
dura, contrasta com a forma orgénica da
luva e das pérolas que aparecem unidas,
em forma de um liquido expresso,
fornecendo a imagem um aspecto visceral.
Este objeto pendurado em uma parede
estabelece um tipo de frieza decorativa.



Considera-se 0 objeto simulado
“luva de cozinha”, uma interessante forma
de recipiente. Partindo desta idéia, as
pérolas foram colocadas para sublinhar a
superficie do objeto que foi destituido de
sua funcdo correspondente. Pois as luvas
criadas para o espaco da cozinha sédo
geralmente  construidas com tecidos
espessos, ja que sua funcdo usual é ndo
deixar que o calor passe para as mAos.
Assim, a transparéncia do tecido da luva
simulada, enfatiza o sentimento de
imaterialidade deste objeto virtual. Neste
caso as pérolas descem em forma de jato e
percorrem a forma da luva. Perfazem um
movimento organico sofrendo uma
alteracdo na sua forma. A luva também é
um objeto que simboliza higiene, por isso
se encontra em tons claros, contrastando

com as cores das pérolas.
5.6 Cenas em Vrml

Foram determinadas nas
premissas desta pesquisa, que 0s objetos
virtuais deveriam ser implementados em
VRML. Num  primeiro  momento,
objetivamos o wuso do VRML para
visualizacdo dos Objetos Virtuais, pois
considera-se importante que o observador
possa visualizar os objetos em trés
dimensbes, possibilitando ao fruidor
navegar, modificando o ponto de vista em

tempo real.
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O ambiente em VRML permite
ainda que o fruidor visualize diferentes
partes do objeto. Entretanto, nédo foi
possivel a implementacdo das formas dos
fluidos, pois 0 programa ndo os codifica.
Entdo nas cenas em VRML, é possivel
visualizar apenas 0s modelos dos corpos
rigidos. A interatividade é uma das
caracteristicas mais discutidas nas imagens
de realidade virtual. Assim, 0s objetos
desta pesquisa permitem ao fruidor a
“sensacdo de imersdo”, a sensacdo visual
de estar envolvido por  espaco

tridimensional representado.

Wi | 5 N | [ - | e ———— | aOOE »u

Imagem 21. Thatiane Mendes. Ambiente do
interior do banheiro em VRML.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa em poéticas visuais é
entendida com um processo que caminha
entre o fazer e a investigacao sobre o tema
referente. Para Luigi Pareyson (1997) é
importante ressaltar que as solucdes das
idéias se concretizam no fazer, ou seja, na

producdo. Assim, esta pesquisa em



poéticas visuais se apdia em um conjunto
de estudos que abordam a obra sob o ponto

de vista de sua instaurag&o.

Segundo Sandra Rey (2002, p
123) a pesquisa em poéticas visuais é como
um transito ininterrupto entre teoria e
pratica. Estd claro que na arte
contemporanea 0 processo e de extrema
importancia, as etapas e 0s procedimentos
de criacdo do artista, em que sdo colocados
mais questbes do que respostas, borram
fronteiras entre arte e conhecimento, arte e
ciéncia, arte e realidade. A idéia da
dissolucdo de categorias pode ser
observada também nesta pesquisa onde se
aproximam objeto e imagem, simulagéo e

realidade.

O conhecimento sobre o trabalho
artistico de Ricardo Cristéfaro tornou
possivel visualizar outras formas de se
trabalhar com objetos do cotidiano. No
caso de seu processo, pode-se considerar

um novo tipo de ready-made imaterial.

Sapatos, banheiros, ventilador,
filtro, geladeira fazem parte do repertério
poético desta pesquisa. Trata-se antes, de
uma colecao referente ao cotidiano e seus

aspectos imaginarios.

Neste ponto, esta pesquisa se
instaura da seguinte forma: objetos
engenhados em uma situacdo do imaterial e

virtual e do fantastico, onde o jogo e o
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artificio estdo explicitos na imagem. A
criacdo de duplos do real foi pautada nos
movimentos artisticos do hiperrealismo e
surrealismo.  Resultaram em  objetos
programados para realizar determinados
tipos de acdo com elementos naturais

também simulados.

No ambito cientifico sdo
realizados procedimentos técnicos de
simulacdo para predizer como um
determinado fenbmeno se comportaria em
condicbes  diferentes e a arte
computacional se utiliza destes

procedimentos.

A favor da arte este tipo de
técnica pode fornecer um caréater ficticio,
ao prever ou inventar uma realidade futura,
através das probabilidades imagéticas. Séo
objetos que se comportam de uma forma
totalmente engenhada ou calculada. Assim,
as cenas desenvolvidas nestas pesquisas se
pautaram em estudos técnicos de
simulacdo de objetos, porém com énfase a

poética.

Considera-se de extrema
importancia o investimento em propostas
de arte e tecnologia. Ndo se trata de uma
substituicéo dos procedimentos
tradicionais da arte, mas sim, de um
acréscimo ao patriménio artistico, no que
tange principalmente, ao impacto que essas
novas tecnologias provocam na esfera

cultural, onde o artista é visto como



fomentador de experimentacOes estéticas,
que acompanha ou incita inovacdes
tecnoldgicas  pertencentes a  pos-

modernidade.
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