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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo inicialmente tracar um breve panorama histérico das
modificagdes no que diz respeito ao campo do fazer de acordo com as transformacoes
tecnoldgicas de cada época. Em um segundo momento apresentamos as possibilidades de
transformacgdes com o uso de ferramentas de fabricacgéo digital atuais (como impressoras
3D, escaners 3D, maquinas de corte a laser e eletrbnicos para gerar interatividade)
aplicados ao campo do figurino e da caracterizacao do ator. A partir dessa apresentacgéo,
analisamos seus impactos no que diz respeito tanto aos métodos utilizados no processo
do fazer, armazenar e reproduzir itens remotamente, quanto as possibilidades de criar
outras relagdes estéticas através do fazer, estabelecer narrativas de acordo com o contexto
cultural contemporaneo de cada regido, assim como 0s interesses do momento. Para
exemplificar tal fato, oferecemos exemplos de duas investigacfes desenvolvidas no
projeto de extensdo e pesquisa intitulado “Adalab — Estudo da Forma e da Interatividade
através de Meios Digitais” coordenado pela autora no departamento de Direcdo de Arte
e Teatro Licenciatura da Universidade Federal de Goias. Como metodologia utilizamos a
pesquisa qualitativa com o uso de dados primarios e secundarios, bem como, 0 método
do “Design através da Pratica” (Research Through Design) descrito por Christopher
Frayling (In: Research in Art and Design; 1993) como um campo de investigacdo de
processos produtivos e artisticos semelhantes as pesquisas cientificas empiricas e que
passam, invariavelmente, pela pratica, por experimentos e testes de tentativa e erro para
alcancar resultados. O primeiro projeto exposto trata-se do uso do escaner 3D em
combinacdo com a aplicacdo de uma prétese de careca para a captacdo do modelo
tridimensional, o qual seria posteriormente editado e alterado sua forma. Tal alteracéo e
edicdo apresenta diferentes resultados de sintetizacdo da forma do corpo humano
inerentemente em linha com a estética do digital. Ao mesmo tempo em que se apresenta
como um suporte com medidas ultrapersonalizadas para criacdo de préteses e aderecos
especificos para determinado ator.
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(EACH-USP) e doutora em Design e Arquitetura (FAU-USP). Durante doutorado sanduiche trabalhou
como pesquisadora visitante no “Wearable Senses Lab” do departamento de Design Industrial da
Universidade Tecnoldgica de Eindhoven. Atualmente é professora efetiva nos cursos de Direcdo de Arte e
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O segundo projeto a ser exposto, se trata de um trabalho realizado com alunos do
“Programa Nacional de Integra¢do da Educacao Bésica com a Educacao Profissional para
Jovens e Adultos” (PROEJA) do Instituto Federal de Brasilia (IFB) com a participagéo
de alunos jovens de periferia e idosos. A proposta seria que os alunos criassem um teatro
de bonecos que retratasse a cultura contemporéanea. Para tanto cada um utilizaria um
figurino que remeteria a um cidaddo do cotidiano dos brasileiros. Os alunos trouxeram
vestuario e aderecos especificos para cada identidade, criaram poses estéticas e as formas
forma escaneadas (com escaner 3D) e depois fatiadas para a montagem de
manequins/bonecos tridimensionais com medidas ultrapersonalizadas cortados em MDF.
Apesar da amplitude das possibilidades de outras analises a partir desses projetos,
procuramos nos focar em como tais tecnologias possibilitam em ambos os casos
transformacdes nos modos de produzir, bem como, nas possibilidades estéticas e criacdo
de narrativas. Assim, concluimos que a introdugdo de novas tecnologias continua a ter
grande influéncia no modo de utilizar o espaco cénico (o qual, inclui e, se expande para
além da epiderme do corpo do ator) e fazer pensar “no que mais o ser humano poderia vir
a ser” (Lev Manovich; 2010). Reconhecemos também a urgéncia em difundir o
conhecimento sobre o uso de tais tecnologias (porém, com responsabilidade de uso) para
que pessoas de diferentes contextos sociais e culturais possam utiliza-las para refletir em
narrativa visuais que estejam de acordo com seus proprios contextos, vistes e
necessidades, afim de estabelecem uma maior democracia no uso de tais tecnologias.
Palavras-chave: Figurino, Tecnologias, Digital, Poéticas, contemporaneo

1. INTRODUCAO E JUSTIFICATIVA

Em uma sociedade organizada a partir da mediacéo de sistemas cada vez mais complexos,
faz-se necessario compreender seus mecanismos internos que impactam e sdo impactados
por novas linguagens que alteram significativamente o0 modo como o ser humano se
relaciona com o mundo, sua cognicéo e as possibilidades de criacdo de novas narrativas

estéticas.

Da escrita cuneiforme para a imprensa de Gutenberg a informacéo viaja na velocidade
das rodas, dos cavalos de transporte, carruagens, distribuicdo de ferrovias, carros, avides
e com a internet essa velocidade da a impressé@o de desaparecer por se tornar simultanea.

Das primeiras formas de representacdo na pré-historia as técnicas de luz e sombra, a
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invencdo de maquinarias como o perspectdgrafo de Leonardo da Vinci, j& expressa um
desejo de sistematizar e sintetizar a natureza afim de reproduzi-la. Com a fotografia a
representacdo da realidade se extrapola na expressdo de imaginarios constituidos pela

escolha de combinacGes variaveis de técnicas.

Em paralelo, modos de producéo se alteram com mecanismos que aceleram e expandem
resultados. Dos fios retorcidos para os primeiros teares manuais datados de 25.000 a.C.,
passamos para a producdo com teares a vapor no século XVIII, os elétricos, com
resultados em massa, copias, fragmentacéo e se vé acontecer a formacdo das cidades no
século XIX com um estilo de vida baseado no consumo. As méquinas de jacquard
serviram de inspiracdo a Ada Lovelace (filha de Lord Byron), matematica e fisicista que
vislumbrou a possibilidade de usar o sistema binario como célculo para que maquinas
reproduzissem musicas, historias e imagens, como ja fazia a maquina de jacquard. Assim,
Lovelace escreve o primeiro algoritmo da historia. Embora sua primeira ideia fosse de
aplicar a técnica para gerar arte, seu algoritmo foi implementado futuramente em uma
calculadora. A computacdo digital se aprimora durante a guerra fria. O uso de
computadores pessoais se difunde a partir da década de 80. Na atualidade, nossas
finangas, agenda, relacOes pessoais e intimidade s&o registrados em dados digitais.
Expressdes estéticas e artisticas ganham ares hiper-reais, cujo olhar se impressiona
quando ndo leva em conta 0s mecanismos fisicos totalmente passiveis de serem

apropriados, alterados, desvendados e reestruturados.

Considerando-se que a propria linguagem é um sistema técnico de emissdo de sons,
repeticdes, regras e organizacdo gramatical, desenvolvida pelo homem em sua
comunicacdo (SANTAELLA, 2004), a matematica, assim como, 0s sistemas digitais
representam também uma linguagem. Deste modo, se praticamente todas as relacdes na
atualidade sé@o mediadas pelo digital compreender nas entranhas os seus modos de
funcionamento parecem ser essenciais nao sé para compreender e gerar reflexdes sobre a

cultura da época vigente, mas mesmo, propor outras perspectivas de vida e de aplicacdo
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de técnicas através de manifestacdes estéticas, artisticas ou expressivas com estes mesmos
meios. A exemplo de John Cage que com o uso de técnicas em engenhocas da época com
a musica eletroacustica, pressagiou ideias de conexdo, inter-relacdo, inteligéncia coletiva
que viria a se plasmar em desenvolvimentos futuros, a exemplo da internet. (GERE, C.;
2008)

Cientistas e artistas costumam trabalhar de modo semelhante: a partir da pesquisa, coleta
de dados, tentativa e erro, ajustes, provas. Também emprestam técnicas, ideias e tendem

a trabalhar de maneira colaborativa e interdisciplinar com cada vez mais frequéncia.

Neste sentido, Neil Gershenfeld, um professor de fisica, diretor do “Center of Bits and
Atoms” do Massachussets Institute of Technology (MIT), em Boston, decidiu criar uma
disciplina intitulada “How to Make Almost Anything” (como fazer quase tudo) em 2001
para que pessoas de diferentes areas da pesquisa e interesses pudessem ter acesso a
ferramentas de fabricacdo digital para fazerem o que sempre quiseram mas sempre
tiveram dificuldades pelo acesso a ferramentas e fungdes especificas. O nimero de alunos
passou a crescer e os resultados dos trabalhos eram extremamente criativos e Unicos. A
partir dai surge um movimento de fabricacdo digital aliado as ideias da “cultura maker”,
do “open-source”, também facilitado pela disponibilizacdo de equipamentos eletronicos
de baixo custo como o projeto “Arduino” embasados no pensamento da democratizacao
do conhecimento sobre tecnologias e com uma atitude similar a dos hackers. Dentro e
fora do ambiente académico para a producdo de pesquisas 0 uso de tais equipamentos e

redes de conhecimento se tornam grandes aliados.

A cultura maker tem suas raizes no movimento “Arts and Crafts”, surgido como
resisténcia a alienacdo do trabalho artesanal com a primeira revolugdo industrial, mas
também ao movimento DIY que incentiva a autonomia no desenvolvimento dos préprios
produtos com o uso de ferramentas eletronicas mas sem gerar dependéncia de grandes
infra-estruturas industriais. J& o open-source € uma ramificagdo do movimento do

software livre iniciado por Richard Stallman que tem como principio manter o0 acesso ao
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cddigo para criacdo de softwares em aberto afim de que todos possam ter acesso e
desenvolver seus conhecimentos e criatividade. Os hackers se caracterizam pelo uso de
técnicas como a “engenharia reversa”, resolver um problema ao abrir seu contetido, ser
auto-didata no aprendizado e encontrar solucdes que desestabilizam formas de poder,
como, por exemplo, manter a abertura de acesso ao conhecimento. Algo que da subsidio
a forca do movimento é a rede colaborativa que se relaciona por meio de tutoriais,
disponibilizacdo de modelos digitais, foruns de discusséo e dicas sobre como fazer itens

através de paginas como “Instructables”, “Thinginverse”, “Wikihow”, “Youtube”.

O modelo do laboratério com maquinas digitais de Neil Gershenfeld atualmente se
expandiu por todo o mundo e representam espaco de uma nova transformacao nos modos
de produzir, por consequéncia, de se relacionar com o mundo. Essas esta¢des de trabalho
de uso comum promovem um modo de producdo e consumo distribuido, permite acesso
para que pessoas fagcam seus proprios artefatos personalizados ou montem modelos
comprados pela internet, facam seus proprios prototipos ou ferramentas (se artistas e
designers), experimentem e desenvolvam novos materiais sem que seja necessario para
cada individuo comprar todas as maquinas para montar Seu  proprio
atelié/escritorio/laboratério, em especial, quando se faz necessario o uso da
experimentacdo e a possibilidade do erro. Além disso, a propria logica de funcionamento
das méaquinas digitais possibilita a criacdo de novas estéticas e captacao de formas fisicas

antes pouco ou nulamente acessiveis.

Na estacdo de eletrdnicos, individuos possuem aparatos para consertar, aprender como
funcionam determinados elementos ou criarem outros mecanismos ndo disponibilizados
no mercado de produtos de massa. Os laboratdrios s&o constituidos por impressoras 3D
open-source, maquinas de corte a laser, maquinas CNC, cortadora de vinil, espaco para
eletronicos com soldas, estagdo de testes e medidas, placas de micro-controladores

Arduino ou Raspberry Pi, dentre outros equipamentos e materiais.
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Conforme a pégina do projeto de Gershenfeld?, existem mais de 640 FabLabs
(Laboratorios de Fabricacdo Digital) que seguem o modelo e marca dele, espalhados nas
principais capitais do mundo, sem contar os laboratérios de mesmo modelo, mas que ndo
levam sua marca. Atualmente existem laboratérios privados3, em universidades e
escolas*, bem como os laboratérios plblicos, a exemplo dos FabLabs-Livres de SP. Em
2016 a prefeitura de Sao Paulo inaugurou 13 laboratorios de fabricacdo digital (FabLab-
Livre)® espalhados pela cidade, em especial, em bairros periféricos da cidade com o
intuito de gerar inclusdo digital. Tais laboratorios possuem o mesmo modelo e
equipamentos citados acima, sao abertos a comunidade por meio de agendamento de uso,
possuem técnicos preparados para manutencdo das maquinas e auxilio dos visitantes,
oferecem cursos gratuitos de capacitacdo de uso das maquinas, também de possibilidades

de produgdo com as mesmas.

Nos FabLabs situados em universidades publicas como o “Lame” (USP) e “MedialLab”
(UFRJ) e mesmo o “Medialab” (UFG), as ferramentas sdo utilizadas para prototipagao e
experimentacdo em estruturas, formas e materiais como meios para explorar novas

possibilidades estéticas, funcionais ou como vieses para a resolucdo de problemas.

No campo da Direcdo de Arte a producdo gerada a partir do digital possibilita uma
profunda transformacdo metodologica nos modos de conceber, produzir cenérios,
figurinos, que por sua vez, impactam no modo como espectadores e artistas experimentam
0S processos de encenacdo. Tais experimentos desenvolvidos por artistas impactam na
construcdo de narrativas da cultura, assim como, as configuragcdes sociais impactam nas

criacBes artisticas. Nesse contexto, é essencial ressaltar a importancia em ter como

2 Disponivel em: https://www.fablabs.io/labs/map

3 No Brasil costumam cobrar uma mensalidade de aproximadamente R$60 reais, mais o tempo de uso de
cada maquina, a exemplo do Brasilia Fab Lab (DF). Disponivel em: http://www.brasiliafablab.com.br/

4 Laboratério da Universidade de S&o Paulo: https://www.fablabs.io/labs/fablabsaopaulo ; Laboratério da
Universidade Federal do Rio de Janeiro: http://www.lamo.fau.ufrj.br/ ; Fab Lab Cassa Thomas Jefferson
em Brasilia: http://thomas.org.br/makerspace/ ;

> Disponivel em: http://fablablivresp.art.br/

-
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principal fio condutor para criacdes artisticas as reflexdes criticas acerca dos diversos
impactos das tecnologias digitais na sociedade. Portanto, os meios interativos mostram-
se como meios a partir do qual importantes reflexdes em forma de pesquisas devem ser

gerados.

2. EXEMPLOS DE PROJETOS REALIZADOS

O inicio dos estudos no campo se deu durante pesquisa de doutorado da autora
desenvolvida em laboratérios de Fabricacdo Digital nas cidades de Sdo Paulo, Brasilia e
Eindhoven (Holanda). Em S&o Paulo (2016) foi ofertado curso de extensdo pela
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sdo Paulo, em colaboracéo
com o departamento de Téxtil e Moda (EACH-USP) e o FabLab-Livre Casa da Memoria,
no qual os participantes puderam conhecer as ferramentas, suas possibilidades ligadas a
producéo de vestuério, calgados e acessorios a partir de projetos pré-existentes e também

puderam desenvolver suas préprias ideias.®

Em outubro de 2017 foi organizado um outro evento durante a semana universitaria em
colaboracéo com a Universidade de Brasilia e o Brasilia Fab Lab, na qual, foram ofertadas
palestras sobre producdo de materiais e uso de procedimentos sustentaveis, design
paramétrico, “cultura maker”, impactos e influéncias das tecnologias digitais na
sociedade. Além disso, foi disponibilizada uma série de oficinas com profissionais de
diferentes areas; um arquiteto (Lucas di Sordi), uma mestre em antropologia (Helena

Kussik), dois designers de produto (André Leal e Uendel Quintela), engenheira

& A busca pela foi mais alta que o niimero de vagas. O que denota o grande interesse sobre a tematica das
tecnologias no campo do fazer. Interesse influenciado pelo impulso comercial ou mesmo por curiosidade
sobre as possibilidades criativas e produtivas. O acontecimento da oficina repercutiu, inclusive, no interesse
da  imprensa com uma  video-entrevista da  revista  Vogue.  Disponivel em:
https://vogue.globo.com/Video/Moda/VVogue-Tech/noticia/2017/09/fablab-incentiva-o0-uso-de-fabricacao-
digital-na-moda.html

%4° FORUM BAS ESCOEAS DE MODA DOROTEIA BADUY PIRES ; "
DE-MODA| = 6 CONGRESSO DEINICIAGAO:CIENTIFICA EM DESIGN E MODA _ DE 01'M04 DE SETE RUDE2919

15°Cmmm0-ﬁ, ® 12 00 WIERICONA b wmmm mmoum



https://vogue.globo.com/Video/Moda/Vogue-Tech/noticia/2017/09/fablab-incentiva-o-uso-de-fabricacao-digital-na-moda.html
https://vogue.globo.com/Video/Moda/Vogue-Tech/noticia/2017/09/fablab-incentiva-o-uso-de-fabricacao-digital-na-moda.html

coLoaulo

DE MODA.

122 EDIGAD INTERNACIONAL
14° FORUM DAS ESCOLAS DE MODA DOROTEIA BADUY PIRES
6° CONGRESSO DE INICIAGAO CIENTIFICA EM DESIGN E MODA

mecatrénica (Mariana de Araljo) sempre voltado para novos métodos, processos digitais,

a exemplo das imagens abaixo:

Figura 1: Oficina de bioplastico

-

Figura 2: Bioplastico de gelatina, physillium e chia  Figura 3: Bioplastico de amido de mandioca

-
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Figura 4: Oficina de eletrdnicos para projetos  Figura 5: Oficina de eletrdnicos para tecnologias vestiveis

interativos com téxteis

Figura 6: Faca uma pose e crie seu proprio Figura 7: Construcdo de manequim com escéner 3D

manequim de papeldo com um escéaner 3D
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Figura 8: Criagdo de formas instantaneas com Figura 9: Forma de sapato em EVA

A partir dessa experiéncia e contetdo organizado para tais oficinas, alguns video-tutoriais
com o conteudo ofertado nas oficinas foram criados e disponibilizados na pagina do
projeto de ensino, extensdo e pesquisa, intitulado “Laboratdrio de Estudo da Forma e da

Interatividade a partir de Meios Digitais — AdaLab””’.

O projeto de pesquisa e extensdo teve inicio em 2019 no departamento de Direcéo de Arte
da Escola de Musica e Artes Cénicas, o qual, se prop&e a disponibilizar para a comunidade
em geral oficinas, palestras e mesas de discussdes com conteudos ligados aos impactos
dos meios digitais nos processos produtivos e criativos de artefatos, em especial os

voltados para as artes da cena e associados ao corpo com a caracterizacao de atores.

Um outro projeto intitulado “Corpo Sintese” foi realizado em 2018 junto aos alunos da

disciplina “Cabelos, Maquiagens e Posticos II”” do curso de Dire¢do de Arte da Escola de

7 Pagina do Projeto de Extens3o: https://adalabufg.wordpress.com/
Pagina do Facebook com alimentagdo de noticias relativas ao campo de estudo:
https://www.facebook.com/adalabufg e no instagram @adalabufg

-
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Mdsica e Artes Cénicas da Universidade Federal de Goiés, afim de apresentar aos alunos
a possibilidade de realizarem proéteses diretamente em meio virtual, ou mesmo utilizar a
modelagem de seus proprios corpos para edita-las de multiplas maneiras e finalidades.
Para tanto, inicialmente, ensinou-se a fazer uma careca de latex (manualmente), aplica-la
para que o “emolduramento” dos cabelos ndo aparecesse no escaneamento 3D e

evitdssemos edicOes posteriores do modelo mais complexas.

Ao longo do processo os alunos aprenderam a fazer escaneamento e editar o modelo 3D
de seus bustos ja com a aplicacdo da careca. Ao mesmo tempo em que aprendiam sobre
a técnica puderam tanto refletir sobre os efeitos do digital sobre a figura humana, sua
capacidade de sintese, des(con)figuracdes e compara¢do com técnicas tradicionais. Além
disso, puderam pensar em possibilidades de criacdo de outras narrativas com o que foi
dado.

Por fim, dois modelos resultantes do processo foram expostos na galeria do Centro
Cultural UFG na mostra Pontos de Fuga (2019), um deles impresso em filamento
perolado (PLA) com 70% de sua dimensdo do tamanho real e outro cortado a laser em

acrilico. Esse projeto continua em andamento.
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Figura 11: Edi¢do de modelo 3D e fatiamento
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Figura 12: Exposigdo Pontos de FUGA, CCUFG 2019

Anteriormente a criacdo do AdalLab, outro projeto foi desenvolvido (2018) com alunos
do “Programa Nacional de Integracdo da Educacao Basica com a Educagdo Profissional
para Jovens e Adultos” (PROEJA) do Instituto Federal de Brasilia, campus Taguatinga,
nas disciplinas de Histdria do Artesanato e Cultura Brasileira. Foi proposta a criacdo de
um teatro de bonecos feito a partir da captura de suas préprias feices com o uso de um
escaner 3D. Os alunos usaram aderecos, faziam gestos e posturas que, apesar de estéaticas,
indicavam a identidade dos personagens que gostarias de introduzir no teatro de bonecos.
Os personagens deveriam ser individuos do cotidiano atual e contemporaneo. Desse modo
houve uma maior identificacdo e engajamento dos integrantes em um misto de processo
de aprendizagem no que diz respeito a linha de tempo, transformacgdes das diferentes
técnicas de artesanato ao longo da histdria, bem como, a identificagdo da cultura brasileira

no contexto contemporéneo.
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Figura 13: Escaneamento 3D do ator Figura 14: Fatiamento e corte a laser do modelo
3D

Figura 15: Montagem do modelo Figura 16: “Malha” do modelo 3D de outro
personagem

Os alunos aprenderam a técnica e posteriormente auxiliaram no ensino da mesma durante
outra oficina que foi dada ao longo do semestre para outros alunos e alunos do mesmo
programa, que incluia muitos idosos, os quais também demonstraram bastante interesse
em conhecer a técnica.
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3. CONCLUSOES

Com a presente exposicao reafirma-se o fato de que o uso de ferramentas de fabricacao
digital podem ser meios de aprendizado que podem servir a inimeras areas de interesse
convergentes como as Artes da Cena, as diferentes ramificacdes do design (de moda,

mobiliario, webdesign), as artes plasticas, as engenharias, dentre muitas outras.

Para o curso de Direcéo de Arte e Artes Cénicas, bem como os cursos como o Design de
Moda, o presente estudo é capaz de expandir as possibilidades criativas e investigacao
reflexiva sobre a relacdo entre o corpo e os meios digitais no contexto da cultura

contemporanea.

Outros projetos que envolvem o uso de fabricacéo digital, que em sua maior parte foram
desenvolvidos ao longo de seu doutorado sanduiche na Universidade Tecnoldgica de

Eindhoven (Holanda), podem ter seus registros encontrados em tese de doutorado®.
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