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RESUMO DO PROJETO

O projeto é uma exploracio visual do ambiente do mar através da
interacdo dos diferentes fatores que afetam sua dinamica.

O conceito e os dados para esta exploracao foram elaborados

a partir da observacio direta de um ponto da cidade do

Rio de Janeiro, almejando com este processo uma aproximacao
entre o cidaddo e a natureza da cidade.

O objetivo do projeto é experimentar com novas formas de
visualizac¢io de informacio através da utilizacio do pensamento e
processo do design combinados a linguagem de programacao.



||||||| CcAo

Edward Abbey, ‘ ‘

weee “ Mlontanhas
complementam
desertos como
desertos
complementam
cidades, como
a natureza
complementa e
completa
a civilizacao.”
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INTRODUGCAO

A NATUREZA E O CIDADAO DO RIO DE JANEIRO

Quis abordar o conceito de cidadania de uma maneira focada, procurando
por um recorte que permitisse uma viso mais experimental e ludica do
tema. A escolha por um caminho mais experimental veio de um interesse
pessoal em explorar uma drea do design que apresentasse um novo
aprendizado para mim.

Busquei também por questdes que fossem particulares a cidade do Rio
de Janeiro. Em uma cidade com tantos contrastes, realidades, atividades,
cotidianos, ndo € dificil pensar em diferentes possiveis recortes paraa
questdo da cidadania. Pretendo, com minha escolha, tratar de assunto
ligado ao meu cotidiano como cidada desta cidade.

A cidade do Rio de Janeiro evoca visdes de violéncia, caos e sujeira, mas
ao mesmo tempo, evoca paisagens naturais inigualdveis, clima tropical,
0 que permite uma interacio entre o cidadio e a natureza da cidade que
poucas grandes metropoles mundiais possuem.

Quem mora no Rio de Janeiro tem muitas criticas a fazer sobre a cidade,
sem ddvida, no entanto, escolhi abordar um ponto que a maior parte dos
cidaddos elogia: a natureza e a possibilidade de se interagir com esta.

A partir deste conceito maior da interacdo do homem com a natureza na
cidade do Rio de Faneiro, optei por focar em como esta interagio entre
homem e natureza se dd a partir da pratica de esportes ao ar livre, jd que a
pritica e interesse por esportes ¢ uma caracteristica muito presente entre
os moradores da cidade.

Os esportes escolhidos para esta andlise, por serem amplamente praticados
nacidade, e por dependerem de uma imersao completa dos praticantes com
o ambiente natural, foram o surfe, a escalada, e o voo livre.

O que estas atividades possuem em comum, e que se faz mais visivel apds
uma pesquisa mais detalhada sobre estas atividades e de ter uma pratica
de cada um destes esportes, ¢ que estes dependem de uma observacgio
intensa dos padrdes da natureza, o que permite, de certa forma, o
dominio do homem sobre um meio que nfo é natural a ele.

Esta questio da observacgio da natureza pelo ser humano, que por sua
vez leva a um conhecimento que é construido e compratilhado por uma
comunidade que gira em volta desta atividade, me despertou muito
interesse, e foi em cima desta questio que construi o meu projeto.

A seguir, uma pesquisa sobre cada um destes esportes, focadano
surgimento destas no Brasil e no mundo.



PESQUISA DOS ESPORTES: ESCALADA

=, A primeira ascensao

ao Mont Blanc foi
um grito no cume,
cujo eco se estendeu
por todo o mundo

€ que trouxe

em seguida novas
ascensoes.”
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Ruinas da tribo
Anassazi, em Mesa
Verde, Colorado.
Imagem: Colorado
Travels Wallpaper

PESQUISA DOS ESPORTES: ESCALADA

A ESCALADA NO MUNDO

Assume-se que desde os primérdios da civiliza¢do houveram incursées
do homem nas montanhas. A relacio do homem com este ambiente teve
diferentes propositos ao longo da evolugio da civilizagio humana, como
abusca de alimentos, uso de barreira de seguranca contra invasées,
obtencdo de recursos naturais, e fins religiosos.

E também uma relagio muito antiga: aquarelas chinesas datando de 400
BC mostram homens subindo pedras, registros arqueoldgicos do século
X1V datribo Anasazi (conhecidos como os C/ff Dwellers) no sudoeste
dos Estados Unidos, nos estados do Colorado e Utah, mostravam que os
habitantes do local escavavam sulcos e degraus para subir pelas paredes
do Chaco Canyon.

A conquista do Montblanc, em 1786, é considerada o marco do
alpinismo como esporte recreativo.

A saga desta conquista iniciou-se em 1760, quando o filésofo e
naturalista suico Horace Bénedict de Saussure, natural de Genebra mas
morador da cidade montanhosa de Chamonix, ofereceu um prémio em
dinheiro para quem encontrasse uma rota vidvel até o cume da montanha,
a mais alta dos Alpes. Saussure tinha por objetivo fazer medi¢coes
cientificas a partir do cume.

Diversas tentativas foram feitas, sendo que, em uma delas em que até
certa altura havia sido ganha, mas os aventureiros voltaram, porque a
ascensio deveria ser feita em apenas um dia.

Finalmente, as 18h23 do dia 8 de agosto de 1786, os franceses Jacques
Balmat e Michel Gabriel Paccard, ambos naturais de Chamonix, pisaram
o cume da montanha, a 4.807 metros de altura.
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Vista do Montblanc,
(4.808m), ponto
culminante dos
Alpes, na fronteira
Franga / Itdlia.
Imagem: Fohan
Karisson

Vista do
Matterhorn,
(4.478m), outro
marco na historia do
alpinismo. Imagem:
Emylia Yoko

Depois desse feito a da primeira subida ao Matterhorn (4.478m) em
1869, por Edward Whymper e a divulgacdo dessas aventuras pela
imprensa fez surgir a corrida pela conquista de outras montanhas nos

Alpes e no mundo.

A divulgacdo da atividade de subir montanhas esportivamente, no
sentido de conquistar como primeira a primeira ascensio, estd vinculada
ao espirito e tendéncias nacionalistas da época.

Ou seja: conquistar montanhas e terras selvagens na época nio era apenas
desejo de aventura cientifica e esportiva, mas havia por trds toda uma
maquina governamental e geopolitica de incetivo, j4 que estas atividades
e conquistas geravam prestigio ao pais explorador.
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Agulhas Negras,

Itatiaia. Imagem:

arquivos
UNICERY

Dedo de Deus, na
Serra dos Orgdos.
Imagem: arquivos

UNICERY

PESQUISA DOS ESPORTES: ESCALADA

ESCALADA NO BRASIL

O primeiro registro de uma conquista de montanha no Brasil foiem 1856
quando o cidaddo José Franklin da Silva, morador da Vila de Aiuruoca,
escalou o Pico das Agulhas Negras, no Macico de Itatiaia, atingindo
entdo a major altitude que um brasileiro ja alcancara em nosso pais:
2.787 metros de altitude.

No entanto, 0 ano que marca a inauguracao do montanhismo nacional

¢ 1912, quando um grupo de Teresépolis, o ferreiro José Teixeira
Guimaries, o cacador Raul Carneiro e os irmfos Acicio, Alexandre e
Américo Oliveira, apds muito planejamento e uma semana de investidas,
atingem o cume do Dedo de Deus. Este caminho, hoje denominado
Teixeira, é ainda utilizado para chegar ao cume.
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MonteEverst, nos
Himalaias, com
altitude de
8.848m,éo
ponto mais alto do
mundo. Imagem:
Wikimedia
Commons

Sir Edmund
Hillary e Tenzing
Norgay, os
primeiros a chegar
a0 topo do mundo.
Imagem: arquivos
London Herald

PESQUISA DOS ESPORTES: ESCALADA

MODALIDADES

Inicialmente, o que se considerava como objetivo primordial do
montanhismo era se alcancar o cume de uma montanha —a formae
técnicas necessdrias para isso nio tinham tanta importancia.

Gradualmente, com avangos tecnoldgicos e adventos de novos
equipamentos, o foco do esporte foi se diversificando e se especializando
em diferentes modalidades e estilos.

A pritica e avanc¢o de cada modalidade depende da natureza geofisica
do local. No Brasil, o clima e tipo de rocha é mais propicia para certas
modalidades e tipos de escalada.

A seguir, uma apresentacio das diferentes modalidades do esporte.
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El Capitan, em
Yosemite, Estados
Unidos. Exemplo
de escalada em
Big Wall, com
ascensao em

artificial. Imagens:

Guillaume
Darguaud

PESQUISA DOS ESPORTES: ESCALADA

ESCALADA ALPINA

Uma escalada é classificada nesta modalidade quando o grupo encontra
paredes de dificil acesso, em regides de neve e gelo, com clima indspito
e terreno perigoso. Séo utilizadas técnicas de big wall e escalada em gelo
e neve. Pela sua complexidade, é necessdrio todo um planejamento,
levando em consideracio, principalmente, o aspecto meteoroldégico

e logistico, pois diversos acampamentos deverio ser montados e
desmontados ao longo da ascensio.

Um marco desta categoria foi sem diivida a conquista do Everest em
1953 pelo neozelandés Sir Edmund Hillary e o sherpa Tenzing Norgay.

No Brasil, obviamente por nio termos cadeias montanhosas como os
Himalaias ou Andes, esta modalidade néo é praticada.

ESCALADA EM BIG WALL

Sua duragio pode chegar a vdrios dias, exigindo que o grupo tenha que
dormir ancorado nas paredes, utilizando barracas especiais para isto.
Modalidade que exige técnicas de escalada livre e artificial, além de
grande quantidade de equipamentos, comida, 4gua, barracas, sacos

de dormir, primeiros socorros, etc. A regido mais procurada para esta
técnica é o vale Yosemite, nos Estados Unidos.

Um marco nesta categoria foi a primeira ascensio da rota /Vose, no El
Capitan em Yosemite, em 1958 por Warren Harding e uma equipe. A
ascensio levou 45 dias.

Entre as primeiras vias abertas no Rio de Janeiro nessa categoria estio:
Arco da Velha (6° V11a), The Wall (7° V11a). A face sudoeste da Pedra do
Sino, na Serra dos Orgios, Rio de Janeiro, é considerada como um dos
Big Walls mais desafiadores do Brasil.
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Face Sudoeste da
Pedra do Sino, na
Serra dos Orgdos,
considerada o
Big Wall mais
desafiador do
Brasil. Imagens:
arquivos
Companhia da
Escalada

PESQUISA DOS ESPORTES: ESCALADA
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Chris Sharma,
considerado um dos
melhores atletas
desta modalidade.
Imagens: arquivos
BigUp Productions

Escaladores na
Pedra do Primata,
10 Rio de Faneiro.
Imagens: arquivos
Escalada Brasil

PESQUISA DOS ESPORTES: ESCALADA

ESCALADA ESPORTIVA

E praticada em pequenas falésias que variam entre vinte e sessenta
metros de altura sob condi¢Ges controladas de seguranca. Nesta
modalidade, que ganhou for¢a a partir da décadade 80e 90,2
preocupacio do escalador recai apenas no seu desempenho, pois as
vias sdo curtas, de fdcil acesso, e tem boa ancoragem para o segurador,
entre outras qualidades. Com estas caracteristicas, os movimentos do
escalador podem ficar mais dificeis, exigindo alto grau de preciséo.

Novos récordes e desafios sdo vencidos a cada ano nesta modalidade.
Atualmente, uma das escaladas mais dificeis no mundo é a Fumbo Love,
na California, aberta pelo americano Cris Sharmaem 2008.

O Rio de Janeiro possui inumeras vias esportivas de diversos graus de
dificuldade. Algumas dreas importantes para esta modalidade na cidade
sd0 a Pedra do Urubu e a parede dos Acidos, na Urca e o Campo Escola
2000 na Floresta da Tijuca.
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Fohn Gill,
considerado o pai
da modalidade,
aplicou a dindmica
e treinamentos da
gindstica olimpica
para movimentos
narocha. Imagem:
arquivos Fohn Gill

Boulder no Grajail.
Imagens: Nao
Kiarima

PESQUISA DOS ESPORTES: ESCALADA

BOULDER

Por definicdo chamamos de boulder a escalada de pequenos blocos de pedra,
onde o uso de equipamentos como corda, cadeirinha e prote¢oes ddo lugar
apenas a pequenos colchdes e a seguranc¢a de corpo. O boulder num primeiro
momento pode passar aimpressao de uma brincadeira sem graca, onde os
escaladores digladiam-se pela subida de pedras tdo pequenas. No entanto
sdo nessas pedras pequenas que muitas vezes estio os melhores problemas.
A complexidade, dificuldade e consisténcia dos movimentos podem estar
nestes pequenos blocos onde o escalador tem toda sua concentrac¢io voltada
adificuldade e resolucéio do problema, sem se preocupar com cordas e
mosquetdes, sentindo-se livre para a escalada pura.

O escalador e matematico John Gill é considerado pioneiro nesta
modalidade, introduzindo o uso do pé de magnésio e de técnicas da
gindstica olimpica na escalada.

O Rio de Janeiro também possui inimeras dreas para a pratica do
boulder, tais como a Urca, Joatinga e Parque do Grajau. Na cidade
esta modalidade vem ganhando for¢a e adeptos a cada ano, com novos
campeonatos e academias que oferecem este tipo de treinamento.
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# “O surfe expressa
" umdesejo puro
e visceral pelo

contato fisico com
o mundo natural.”
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Llustragdo de
surfistas no Havai.
Imagem: arquivos
Bishop Museum

PESQUISA DOS ESPORTES: SURFE

SURFE NO MUNDO

Nio se sabe exatamente em que momento se deu a origem do surfe,
sabe-se porém que esta pratica de deslizar sobre as ondas hd muito tempo
jd era praticada pelos povos polinésios, que povoaram praticamente
todas as ilhas do oceano pacifico, além do litoral pacifico das américas.

Os primeiros relatos do surfe dizem que este foi introduzido no Havai
pelo rei polinésio Tahito. Outros relatos ddo conta de que muito antes

dos havaianos, antigos povos peruanos ji se utilizavam de uma espécie
de canoa, confeccionada de junco, para deslizar sobre as ondas.

O primeiro relato concreto da existéncia do esporte foi feito pelo
navegador James Cook, que descobriu o arquipélago do Havai e viu
os primeiros surfistas em acfo. Utilizavam pranchas de madeira
confeccionadas para deslizar nas ondas.

As pranchas eram fabricadas pelos préprios usudrios que acreditavam
que ao fdbricar sua prépria prancha, transmitiam todas as energias
positivas nela e ao praticar o “esporte” se libertavam das energias
negativas. Na cultura dos primeiros povos praticantes do surfe,
acreditava-se que a pratica desta atividade era um culto ao espirito do
mar. E interessante ver que até os dias de hoje, muitos surfistas encaram
o surfe como muito mais do que um esporte, relacionando a atividade a
um /ifestyle que beira, alguns casos, uma espécie de religido.
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PESQUISA DOS ESPORTES: SURFE

SURFE NO BRASIL

No Brasil, as primeiras pranchas, entdo chamadas de tdbuas havaianas,
chegaram pelas maos de turistas e funciondrios de companhias aéreas.
Sabe-se que, no Brasil, o esporte foi desenvolvido e come¢ado em Santos,
com nomes como Thomas Rittscher Junior, Margot Rittscher, Osmar
Gongalves e Jodo Roberto Suplicy Hafers. Gongalves era filho de um
exportador de café bem-sucedido, que lhe trouxe dos E.U.A. umarevista
chamada Popular Mechanic.

Um dos artigos ensinava como fazer uma prancha. Foi o que Osmar fez
com a ajuda dos amigos Jodo Roberto Suplicy Haffers e Julio Putz, entre
dezembro de 1938 e janeiro de 1939. A prancha tinha 3,60 metrose
pesava oitenta kilos.

Em 1952, um grupo de cariocas, liderado por Paulo Preguica, Jorge
Paulo Lehman e Irencyr Beltriao, comecgou a descer as ondas em
Copacabana, com pranchas de madesrite, como eram chamadas os
pranchdes na época. Estas ji contavam com quilhas, ou melhor, projetos
de quilhas. Nas praias do Arpoador e Copacabana, nas décadas de 40 e
50, o esporte comecava a se tornar popular. As primeiras pranchas de
fibra de vidro, que revolucionaram o esporte, importadas da Califérnia,
s6 chegaram ao Brasilem 1964.

Em 15 de Julhode 1965, foi fundada a primeira entidade de surfe do
pais, a Associacio de Surfe do Estado do Rio de Janeiro. Esta organizou
o primeiro campeonato em outubro daquele ano. No entanto, o surfe s
seria reconhecido como esporte pelo Conselho Nacional de Desportos
em 1988.Em 1989, o shaper carioca Henry Lelot e amigos, fundaram a
Feserj— Federacdo de Surfe do Estado do Rio de Janeiro —na época, a
segunda Federagio de Surfe do pais.

Atualmente, as entidades responsdveis pela organiza¢io no esporte no
pais sdo a Confederagiio Brasileira de Surfe (CBS) —filiada ao COB e ha
anos presidida pelo paranaense Juca de Barros, e a Associacio Brasileira
dos Surfistas Profissionais (ABR ASP), sendo que o campeonato
nacional denominado Circuito SuperSurfe.

Assim continuou a evoluc¢ao do surfe no Brasil. Foram descobertos
outros picos de surfe pelo pais afora, e o esporte continuou ganhando
popularidade e novos adeptos. A crescente presenca de atletas
brasileiros em campeonatos mundiais mostram que o Brasil é também
um pais do surfe.
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Surfistas nas
praias de Santos,
bergo do surfno
pais. Imagem:
Wikimedia
Commons

Surfistas no
Arpoador, 1964.
Imagem: arquivos
Lendas do Surfe
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Waimea Bay, Havai.
Imagem: Bill
Romenaus

Teahupo, Tahiti.
Imagem: Surfing
Atlas

PESQUISA DOS ESPORTES: SURFE

LOCAIS DE SURFE NO MUNDO

Para a pratica do surfe, as caracteristicas do local, ou pico, no linguajar
do esporte, ¢ um fator crucial, que determina o estilo e praticas
possiveis.

A seguir, alguns dos locais no mundo cuja descoberta e desenvolvimento
foram cruciais para o evolugdo do esporte.

Waimea Bay. Esta drea estalocalizada na Costa Norte de O’ahu, nas
ilhas do Havai, e ¢ um dos mais conhecidos locais de surfe no mundo.
Waimea significa 4guas vermelhas.

Teahupo. Localizado so sudoeste do Tahiti, esta praia do oceano
pacifico é conhecida por suas pesadas ondas, que chegam a 2-3 metros
ou mais. E neste local em que se realizam algumas das principais
compteti¢des de surfe, como Billabong Pro Tahiti e o World
Championship Tour.
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Surfista encara
uma onda gigante
em Mavericks,
California.
Imagem: Surfing
Atlas

Bells Beach,

Australia. Imagem:
Angelika Vaskevich

PESQUISA DOS ESPORTES: SURFE

Mavericks. No Norte da California nos Estados Unidos, é um local

de pratica de surfe aproximadamente 0.8 km da costa do Pillar Point
Harbor, na cidade de Princeton-By-The-Sea. Ap6s uma tempestade
forte no Oceano Pacifico, ondas neste local podem chegara 15m,
fazendo deste lugar um destino para os Big Wave Surfers (surfistas que
encaram ondas gigantes.)

Bells Beach. Esta praia na Australia é conhecida por suas ondas
compridas, pesadas e rapidas. Neste local se realiza a mais antiga
competicdo de surfe, conhecida como Bells Beach Surfclassic.
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Arpoador (equerda)
Imagem: Luiz
Branddo

Foatinga (direita)
Imagem da autora

Macumba
(esquerda)
Imagem: Helio
Salmon

Barra da Tijuca
(direita)
Imagem da autora

Prainha (esquerda)
Imagem: Helio
Salmon

Grumari (direita)
Imagem: arquivos
RicoSurf

PESQUISA DOS ESPORTES: SURFE

LOCAIS DE SURFE NO RIO DE JANEIRO

Os pontos de encontro tradicionais dos surfistas sdo as praias do
Arpoador, Joatinga, Barra da Tijuca (Pepé), Recreio (Macumba),
Prainha e Grumari, que apresentam as melhores ondas da cidade. Em
dias de ressaca, Copacabana, Ipanema e Leeblon também ganham boas
formacoes.

Os diferentes pontos de surfe da cidade sdo conhecidos por suas
caracteristicas particulares — o Arpoador, por exemplo, é renomado por
suas ondas de excelente formacfo e que quebram para a esquerda.
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Comparacio
entre formatos
e tamanhos

de pranchas:
pranchinha,
Sfunboard, gun,
longboard.

PESQUISA DOS ESPORTES: SURFE

MODALIDADES

Longboard. As primeiras pranchas de espuma e fibra de vidro, foram
construidas no final da década de 50, na Califérnia. Essas pranchas eram
usadas em locais como Rincon-Delmar, Redondo, Winlansea, Tretles

e Malibu e, por algum motivo desconhecido, esta Giltima deu o nome as
pranchas.

Nos anos 60 os californianos eram mestre no uso dessas pranchas,
nomes como Mickey “Mr. Malibu” Dora, foi um dos primeiros atletas a
incentivar a cultura do surfe durante as décadas de 50 e 60 .

A medida que o surfe evoluiu as pranchas se tornaram menores e o surfe
malibu foi desaparecendo gradualmente. Durante quase vinte anos a
técnica original sé pode ser vista na Califérnia, onde os surfistas dos
velhos tempos ainda usam Malibu.

Em dado momento do inicio da década de 80, em Byron Bay, na
Austrdlia, houve um retorno daquele que se concretizou como estilo
Malibu, atualmente conhecido como longboard, assim ndo demorou muito
até os fabricantes voltarem a produzir o estilo cldssico.

Shortboard ou pranchinha . Estas pranchas sdo projetadas para ter uma
maior velocidade e performance. Os tamanhos variam entre 5’ 5” e 7°,
com larguraentre 16” e 19”. Estas pranchas possuem geralmente trés
quilhas: uma maior, central, e duas menores perto da beira da prancha.

Stand up paddle surfe.E uma nova modalidade, que surgiu a
aproximadamente 5 anos, no Havai, e que comegou a cerca de 2 anos no
Brasil. Uma mistura de longboard com remo permite que o surfista ja
comece em pé na prancha e ganhe velocidade para dropar a onda.

111
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PESQUISA DOS ESPORTES: SURFE

TIPOS DE ONDA

O “sonho de consumo” de um surfista é a onda perfeita, que dé
possibilidade de exercitar sua habilidade. As ondas sdo formadas pelo
vento que sopra na superficie do oceano e podem ser basicamente de
dois tipos:

Tubulares (ou buraco). Sdo as que quebram em locais rasos em forma
de tubo depois de uma variacdo brusca na profundidade do fundo do
mar. S3o as mais cobicadas pelos surfistas.

Cheias (ou gordas). Quebram de maneira suave, sem a formagio
de tubo. Ocorre quando o fundo do mar néo varia de profundidade
rapidamente. Séo as ideais para quem estd aprendendo.

TIPOS DE FUNDO DO MAR

Areia (beach break). Forma ondas instéveis e pode ser alterado pela
pressdo das ondas, pelos ventos e pelas correntes maritimas. K a mais
comum no Brasil e um exemplo ¢ a Praia da Barra da Tijuca, no Rio de
Janeiro.

Pedra (point break). Forma ondas mais constantes em fung¢io da
formacdo nfo varidvel das pedras. Nesse tipo de fundo as ondas mudam
somente de acordo com o vento e a ondulacio. A Praia do Arpoador, no
Rio de Janeiro é um exemplo.

Coral (reefbreak). Este fundo costuma estar disposto na forma de
bancadas, propiciando ondas perfeitas de longa extensdo. Também ¢
um tipo de fundo dos mais perigosos porque nele existem corais vivos,
que sdo pontiagudos e pode causar ferimentos. Esse tipo de fundo é
encontrado na Praia do Forte, na Bahia.
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Texto atribuido

s “Umavez tendo
experimentado voar,
caminharas para
sempre sobre
a Terra de olhos
postos no Ceéu,
pois € parala que
tencionas voltar.”
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VOO LIVRE NO MUNDO

A histéria do voo livre ndo é tdo antiga quanto o desejo do homem de
conquistar o céu. Na mitologia grega Dedalus confecciona um par de
asas para seu filho fcaro. Na Renascenca, Leonardo da Vinci projeta
maquinas voadoras inspiradas nos voos de passaros.

Charles-Paul
Landon: Daedalus
and Icarus, 1799

Desenhos de
mdquinas
voadoras, de
Leonardo da Vinci
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Francis Rogallo,
inventor do sistema
de asas flextvers.
Imagem: arquivos
Revista Life

Primeiros
prototipos de
aparatos voadores,
que levaram a
evolucdo da asa
delta moderna.
Imagem: arquivos
Revista Life
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Mas foi depois da IT Guerra Mundial que a asa delta, de fato, surgiu. Um
pesquisador chamado Francis Rogallo foi o primeiro a registrar a patente
das asas flexiveis, em 1951. Essa descoberta foi fundamental para o
surgimento do esporte. Na mesma época a NASA utilizou a invencéio de
Rogallo para auxiliar na aterrissagem de foguetes.

O primeiro desenho de uma asa delta como conhecemos atualmente foi
realizado por Al Hartigem 1966.
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Registro dos
primeiros v0os 10
Rio de Faneiro.
Imagens: arquivos
PHG
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ASA DELTA NO BRASIL

No Brasil o esporte chegou através de um francés chamado Stephan
Dunoyer, em 1976, que decolou do Cristo Redentor, no Rio de Janeiro.

O primeiro piloto brasileiro a voar foi Luiz Cldudio, que entrou por
acaso na histdéria. Algumas pessoas buscando um morro ideal para iniciar
as aulas, encontraram Luiz, que tinha um terreno de acordo com as
necessidades para o curso.

Seu primeiro voo foirealizado no dia 7 de setembro de 1974 no topo da
Pedra da Agulhinha, em Sdo Conrado. Em 1975, o nimero de pilotos ji
era mais de uma dezena e resolveram, entfo, realizar o 1° Campeonato
Brasileiro de Véo Livre.

Com o crescente nimero de adeptos veio a necessidade de se abrir
uma outra rampa. Desta vez a rampa foi construida no final da estrada
aberta pelo arquiteto Sérgio Bernardes no morro que dd acesso a
Pedra Bonita. A intenc¢do de Sérgio com essa estrada, era de construir
uma casa no meio da floresta, mas por sorte dos voadores, a obra fora
embargada pelo IBDF.

No finalde 1975, foi fundada entio a Associacdo Brasileira de V6o Livre
(ABVL) com o objetivo de controlar o acesso a rampa de voo livre em
Sdo Conrado, que acabou sendo definitivamente cedida aos pilotos e
utilizada até hoje.

Atualmente a asa delta evoluiu bastante e os equipamentos do passado,
deram lugar a asas mais modernas, projetadas por engenheiros
aeronduticos. Alguns modelos chegam a custar mais de 10.000 délares.
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Praticantes de asa
delta e paragliding
10 Rio de Faneiro.
Imagens: Nice
Pinheiro
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MODALIDADES
O voo livre tem duas modalidades: A asa delta e o paraglider (parapente).

O Parapente, também conhecido como paraglider nos paises de lingua
inglesa, surgiu inicialmente na Europa no inicio dos anos 80, que por
necessidade dos alpinistas, apds escalar montanhas, a fim de descer
facilmente, utilizavam o equipamento para descé-las voando.

No inicio os parapentes ainda eram experimentais e seu uso se
resumia a pequenos véos. Nos dias de hoje, intimeras fibricas
surgiram no mundo inteiro e os projetos tém se evoluido cada vez
mais, proporcionando voos cada vez mais seguros e mais longos,
popularizando a pratica desta modalidade.

No Brasil, o primeiro voo de parapente que se tem registro aconteceu
em 1988, no Rio de Janeiro, onde dois suicos decolaram da rampa

da Pedra Bonita que jd era utilizada por praticantes de asa-delta. A
novidade atraiu a atenc¢io de alguns cariocas que tinham em comum o
fascinio pelo voo-livre.

Embora os mesmos principios bdsicos permitam a pratica de voo livre,
as duas modalidades possuem diferencas basicas, pricipalmente quanto a
sua estrutura e forma de pilotagem.
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Resposta de
George Mallory,
lider de trés
expedicies ao
Everest nas
primeiras
décadas do século
XX, quando
perguntado por
um jornalista
por qué insistia
em tentar subir a
montanha mais
alta do mundo.

Mallory e seu
companheiro,
Irvine,
desapareceram em
uma tentativa de
alcangar o cume
da montanha,

em 1924.

O corpo de
Mallory foi
encontrado na
montanha em
2007. Até hoje
ndo se sabe se
Mallory e Irvine
chegaram ao cume
ou ndo.
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“W hy climb
Everest?
Because it is
there.”
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Ap6s concluir este estudo sobre os diferentes esportes, suas origens no mundo
eno Brasil e as diferentes modalidades e formas de praticar, se tornou claro

0s pontos que estas trés atividades tem em comum: o contato intenso com a
natureza e os riscos que seus praticantes estio dispostos ao enfrentar.

A escalada, o surfe e 0 véo livre sdo atividades em que o homem se insere
em um meio que néo é natural a ele: arocha, o mar, o ar. Esta curiosidade
que leva o homem a se inserir neste ambiente, as vezes com risco a prépria
vida, vem talvez de uma curiosidade prépria, a mesma que levou também
aoutras conquistas e constru¢coes humanas.

Os praticantes destes trés esportes, em maior ou menos grau, estio
dispostos a assumir um risco inerente a pratica destas atividades, em prol
da experiéncia resultante deste contato intenso com o meio.

Estareflexio sobre as motivacdes por trds da pratica destes esportes
levantou as seguintes questoes:

De que forma se consegue navegar e “domar” este meio natural que néio é
inerente ao homem, de forma a possibilitar a pratica destas atividades?

Do que consiste esta experiéncia que justifica, para alguns cidaddos, a
pratica desta atividade?

A NATUREZA OBSERVADA E CODIFICADA

As atividades pesquisadas dependem de uma observacao intensa do

meio, permitindo uma identifica¢do e conhecimento dos padroes desta.
Natradicdo destes esportes, esta observacdo foi muitas vezes feitae
transmitida por pessoas que viviam em volta deste meio, o conhecimento e
aprendizado sendo construido em cima de experimentagées e tentativas.

Nota-se que esta transmissio e construgio de conhecimento é paralela
aao surgimento e evolucdo de outras atividades humanas: assim como
um surfista precisa entender o comportamento do mar na drea em que
pretende surfar, um pescador também precisa observar este meio,

as marés, a influéncia do tempo e do vento, para melhor praticar sua
atividade de pesca. Para os que praticam, pode parecer as vezes que 0s
movimentos e atividades vem intuitivamente. Neste caso, a intui¢do vem
de um conhecimento ji tdo imbuido que parece automdtico, natural. Ndo
precisamos pensar que estamos falando para falarmos, mas a habilidade
de falar, assim como a habilidade de surfar, escalar ou voar de asa delta,
nio deixa de ter sido um aprendizado.

A seguir, uma listagem de observacdes que devem ser feitas sobre a
natureza para cada uma das atividades, e os c6digos e mapeamentos
que evoluiram da observacdo do meio, que permitem a difusio de
conhecimento sobre o meio para permitir a pratica de atividade nestes.
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OBSERVAGCOES PARA A PRATICA DA ESCALADA

Na escalada, existe um termo que se chama Jeitura da via. Esse termo é
uma metdfora para essa atividade. Assim como um livro éum conjunto
de palavras, que por sua vez sdo um conjunto de letras, cujo quebra-
cabeca, quando desvendado, possibilita a construcio de uma histéria,
uma escalada é feita por uma sequéncia de movimentos a partir das
caracteristicas da pedra, que quando desvendadas, constroem um
caminho.

A escalada parte de uma observacgio cuidadosa da montanha. A seguir
uma lista mais pontual do que é observado.

Caracteristicas da montanha. Fissuras, diedros, chaminés, fendas...
quais sdo as falhas na pedra que podem permitir um caminho para se
chegar ao topo?

Leitura da via. Qual é o trajeto que se pode fazer pela montanha para

se chegar ao topo? Como sequenciar os movimentos, quais sdo as
oportunidades de fazer paradas de descanso, qual é a dificuldade de cada
trecho?

Condicbes climdticas. De que forma as condigdes climdticas do dia (sol
intenso, chuva, vento, granizo, neve) podem afetar as condi¢des de se
escalar estavia? De que forma poderio afetar a performance e o risco?

Possibilidades de prote¢io na pedra. Quais sdo as prote¢des naturais e/
ou artificiais que esta via oferece?

Materiais necessarios. Que tipos de materiais externos sdo necessarios
para permitir a ascensio desta via, em funcéo das caracteristicas e
duragfo da via, habilidade do escalador e tolerdncia a risco de cada um?

MAPEAMENTOS DA NATUREZA UTILIZADOS NA ESCALADA

O conhecimento a respeito do melhor trajeto para se alcangar o topo

de uma montanha, os materiais necessarios, e possiveis dificuldades
ocultas, sdo geralmente compilados pelo “conquistador” daquela
determinada via, e passado adiante para as demais pessoas que queiram
repetir este caminho na forma de relatos de conquista, e de croquis (que
sdo mapas que codificam o trajeto a ser seguido em uma montanha, em
funcdo das caracteristicas naturais desta, possibilidades de protecio,
comprimento e dire¢io).
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Exemplo do croqui
da via Urbandide,
no Corte do
Cantagalo,

Rio de Faneiro.

O croqui indica
diregdo e

trajeto da via,

as principais
caracteristicas
darocha, o grau
de dificuldade de
cadalance, e as
possibilidades de
protegdo.
Imagem: arquivos
FEMERY
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OBSERVACOES PARA A PRATICA DO SURFE

O surfe também depende de uma observacio intensa do mar. O mar,
diferente da rocha, é um ambiente que oferece muito mais alteracéo.
Em quest6es de meses, dias ou até mesmo horas, as condi¢bes de um
determinado pico podem mudar bruscamente. Os fatores que afetam as
condi¢Oes gerais do mar estdo listados a seguir.

Tamanho das ondas. O tamanho das ondas é medido a partir da parte
de trds destas (ou seja, o lado da onda que estd de costas para a praia), e
indica a diferenga entre a base da onda (altura do mar) e a crista.

Direcio de quebra ondas. Indica a dire¢do em que a onda vai quebrando.
A diregio (direita ou esquerda) parte da visdo do surfista, ou seja: uma
quebra de esquerda é uma onda, que, quando vista do mar para a praia,
faz um movimento para esquerda ao quebrar.

Maré. A condi¢do da maré pode afetar o formato e peso (quantidade de
dgua) que a onda leva.

Correnteza. A intensidade e direcdo da correnteza afeta a forma que o
surfista entra no mar, e como ele deve se posicionar em relagdo ao pico de
quebra das ondas.

Bancos de areia e valas. Ondas tendem a se formar e quebrar nos bancos de
areia (dreas mais rasas) e perdem intensidade nas valas (dreas mais fundas).

Tipo de fundo. Diferentes tipos de fundo (areia, pedra, coral)
determinam o formato e tipo de onda do local, e podem ser, no caso dos
fundos de coral ou pedra, um fator de risco para o surfista.

Vento. A direc¢io e intensidade do vento, em funcio dalocalizagio e
caracteristica geograficalocal, afeta o padrio de ondulacfo. Ventos
terrais, por exemplo, criam o efeito do “vapor” sobre a crista das ondas.

MAPEAMENTOS DA NATUREZA UTILIZADOS NO SURFE

No caso do surfe, as observacdes e conhecimento sobre o meio se
mantiveram por muito tempo de formalocalizada, sendo difundida entre
acomunidade frequentadora daquele determinado lugar. Eram estes
“surfistas locais” que sabiam a melhor época do dia para determinadas
ondas, as variacdes em funcio do vento e das estagdes, etc.

Com a internet, cada vez mais estas observacgoes didrias e conhecimentos
antes restritos aos moradores sdo feitas publicas e disponiveis.

A forma mais comum é por meio de sites e portais dedicados a pratica do
surfe, que atualizam diariamente boletins sobre diversas locais.
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OBSERVACOES PARA A PRATICA DO VOO LIVRE

Assim como no surfe, as condi¢es do meio que determinam a pratica
do voo livre sdo também bastante dindmicas e varidveis. Os fatores
relevantes estfo listados a seguir.

Intensidade e direcfio das correntes de ar. A direcdo e intensidade dos
ventos no local da pratica sdo o fator mais determinante.

Birutas, folhagens, mar. O movimento nas birutas, folhagens e na ondulacio
do mar sdo fatores que indicam a direcdo e intensidade do vento.

Condigoes climaticas. Sol, chuva, nuvens, podem afetar o véo.

Condic¢oes de decolagem (rampa) e pouso (praia). Devem ser observados
possiveis obstdculos que possam interferir com a decolagem ou pouso.

MAPEAMENTOS DA NATUREZA UTILIZADOS NO VOO LIVRE

As condig¢oes de voo podem variar em questoes de horas, com entradas
de massas de ar, e mudancas climaticas que afetam ventos e visibilidade.

Fatores que podem complicar seriamente um v0o sdo ventos em uma
dire¢do nio desejivel (quem empurrem a asa delta em dire¢do de uma
montanha, por exemplo) assim como mudangas climdticas bruscas (raios,
chuvas, etc).

Dessa forma, os fatores que devem ser monitorados com mais cuidado
sdo o clima e as condicOes das correntes de ar.

Hoje em dia, existem sites que fornecem previsGes climaticas

bastante apuradas. As condi¢des do vento ainda sio analisadas mais
cuidadosamente no local, através da observacio do voo dos pdssaros, e
do movimento das folhagens e ondas no mar, além das birutas.
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Observagaies das
condicies no local
do véo.

Foto da autora

Birutas captam o
vento indicando
diregdo e
intensidade deste.
Foto da autora
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Mapas
topogrdficos

e croquis de

uma uma face

de montanha.
Imagens: arquivos
UNICERY

Correntes
marinhas e massas
de ar. Imagens:
INMET

Mapeamentos
de massas de
ar, Imagem:
INMET
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OUTROS TIPOS DE MAPEAMENTOS DE PADROES NATURAIS

Outros esportes, atividades e campos de estudo, como geologia,
metereologia, etc, apresentam formas de codificar e indicar padroes da
natureza, tais como padrdes para correntes de ar e correntes marinhas,
mapas topograficos, e de massas de ar, que sfo utilizados para permitir

uma navegacio e compreensio do espago natural.
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Comparacdo de
tamanho de rios

e montanhas de
diferentes partes

do mundo, por
Foseph Hutchins
Colton (1864).
Imagem retirada do
livro “Envisioning
Information” (Tufte)

Visualizacies de
[isica para dindmica
de fluidos. “Stability
of Bernstein- Greene-
Kruskal Plasma
Equilibria: Numerical
Experiences Over

a Long Time”.
Imagem retirada do
livro “Envisioning
Information” (Tufte)
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Mapa da cidade do
Rio de Faneiro.
Imagem: Google Maps

* Apresento aqui uma
lista dos principais
locais, havendo
mustos outros pouco
[frequentados. Em um
wltimo levantamento,
foram mapeados 84
locais de escalada no
Rio de Faneiro.
Fonte: FEMERY

Para o surfe, sdo
listados 22 picos
distintos para a cidade.
Fonte: Ricosurf
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MAPEAMENTO DA PRATICA DOS ESPORTES

O mapa a seguir apresenta os principais locais em que a escalada, o surfe
e ovoo livre sdo praticados na cidade do Rio de Janeiro.

LOCAIS EM QUE SE PRATICA A ESCALADA*

1. Urca—Pio de Agticar, Morro da Urca, Morro da Babilonia

2. Copacabana — Falésia Sdo Jodo

3. Tijuca— Campo Escola Grajau, Campo Escola 2000, Pico da Tijuca

4. Jardim Botdnico — Corcovado

5. Lagoa— Cantagalo, Plat6 da Lagoa

6. Leblon — Morro dois Irmaos

7. Gdvea/Sdo Conrado — Pedra Bonita, Agulhinha da Gévea,
Pedra da Gavea, Pico dos Quatro

8.Barra da Tijuca—Barrinha

9. Prainha—Morro da Bela Vista

10. Guaratiba— Canyon do Picdo

14. Praia da Joatinga — Falésias e boulders da Joatinga

LOCAIS EM QUE SE PRATICA O SURFE*

11. Praia de Copacabana (em particular, quando ocorre um tipo de onda
chamada de Sorriso, que vai do posto 6 em dire¢do ao 5).

12. Arpoador

13. Praia de Ipanema/Praia do Leblon

14. Praia da Joatinga

15. Praia da Barra da Tijuca

16. Praia do Recreio dos Bandeirantes

17.Prainha

18. Grumari

19. Praia da Macumba

LOCAIS EM QUE SE PRATICA O VOO LIVRE

4.Jardim Boténico — Corcovado (pouco usual, apenas voos feitos por
profissionais.)

7. Gdvea/Sdo Conrado — Pedra Bonita, Agulhinha da Gdvea, Pedra da
Gévea (a rampa da Pedra Bonita sendo o local mais comum para voos
comerciais. Os outros locais sdo menos usuais, e apenas para voos
feitos por profissionais).
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Em relagio arelevancia e impacto socio-econoémico da pratica destes
esportes na cidade do Rio de Janeiro, seguem alguns dados levantados
durante a pesquisa.

ESPORTES NA NATUREZA E TURISMO: TAMANHO DO MERCADO

O trecho a seguir foi extraido de artigo O vdo livre no Rio de Faneiro: uma
visdo panordmica, apresentado e publicado em: Congresso de Engenhariado
Entretenimento.

Estima-se que o turismo gera 655 bilhdes de délares em receitas de impostos. Do
produto nacional bruto de todo o mundo, 10,2% é produzido pelo turismo. As
expectativas de crescimento no setor estio na ordem de 6,1% ao ano; 23% amais do
que a previsio de crescimento do restante da economia mundial. Em todo o mundo,
existam aproximadamente 204 milhdes de pessoas empregadas nesse setor, 0 que
equivalea 10,6% da forga de trabalho global (VILLAVERDE, 2003).

Diante desse notdvel quadro de crescente expansio, o Brasil apresenta-se como
uma das regides com maior potencialidades de desenvolvimento no setor. Isso
porque possui, reconhecidamente, algumas caracteristicas que o colocam em
uma posi¢éo privilegiada. Dentre essas caracteristicas, menciona-se a exuberante
beleza natural de seu territdrio.

Nio por acaso, os investimentos nacionais no setor nio param de crescer.
Segundo dados do Instituto Brasileiro de Turismo,a EMBRATUR, os
investimentos privados em novos projetos turisticos nos tltimos anos somaram
US$ 6 bilhoes, gerando 140 mil empregos diretos e 420 mil indiretos. Ao mesmo
tempo e paradoxalmente, estima-se que apenas 20% do potencial turistico do
pais sdo aproveitados (WERNECK, STOPPAEISAYAMA, 2001).

A disseminac¢do do turismo ecoldgico estd ligada ao consumo de contetidos
simbolicos danatureza. Com a emergéncia do ecologismo como um movimento
social organizado —um fendémeno observavel a partir do final da décadade 1960
—todas as questdes ligadas ao meio ambiente entraram, definitivamente, na
pauta politica “oficial”. As caracteristicas dessas praticas esportivas permitem a
justaposicdo e congregacio de trés rentdveis simbolos de consumo: o ecolégico,
o turistico e o esportivo. A justaposi¢do entre esporte e turismo, e ainda mais
especificamente entre os esportes na natureza e o ecoturismo, pode permitir um
consideravel incremento na economia desses segmentos.

Nos Estados Unidos, ¥ de toda a receita turistica ja é gerada pelo esporte. No
Brasil se estima que os esportes na natureza atinjam 500 mil praticantes e 5 mil
empresas, gerando 30 mil empregos no setor eco-turistico(MASCARENHAS,
2003), cujo crescimento do niimero de praticantes chega a atingir mais de 20%
aoano (VEJA,2003).

NUMERO ESTIMADO DE PRATICANTES

Escalada: estima-se 10 mil escaladores ativos na cidade. (Estimativa da
FEMERY)).

Surfe: estima-se 15 mil praticantes ativos. (Estimativa da FESER]).

V6o Livre: aproximadamente 1500 praticantes. (Segundo dados da
AVLR]).
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Homore de Balac ccO que é arte?
Natureza
concentrada.”
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PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

Diferentes artistas e designers exploraram em seus trabalhos formas
em que dados extraidos de uma observacgio podem ser reinterpretados,
criando novos significados.

Apresento, a seguir, uma pesquisa de diferentes trabalhos em cima
desta reinterpretacio de dados, alguns casos que usam, inclusive,
exemplos da natureza.

Esta pesquisa foi feita em paralelo ao desenvolvimento do projeto, e
serviu como embasamento e inspira¢do em como novas formas de criar e
pensar em visualizacdes de informacdo podem se dar.

MAPAS SITUACIONISTAS

A Internacional Situacionista (IS) foi um movimento de expressio
internacional de cunho politico e artistico, que surgiu na década de 60,
fruto da fusdo de diferentes grupos de vanguarda da época. Os principais
expoentes eram Gui Debord e Raul Vaneigem

Os situacionistas entendiam que o espago poderia ser mapeado por
parimetros mais experienciais do que geograficos.

The Naked City talvez seja a melhor ilustracdo do pensamento urbano
situacionista, a melhor representac¢io grafica da psicogeografia e da
deriva, e também um icone da prépria idéia de Urbanismo Unitdrio.

Ele é composto por varios recortes do mapa de Paris em preto e branco,
que sdo as unidades de ambiéncia, e setas vermelhas que indicam as
ligacbes possiveis entre essas diferentes unidades.

Asunidades estdo colocadas no mapa de forma aparentemente aleatdria,
pois ndo correspondem a sua localizacio no mapa da cidade real, mas
demonstram uma organizacio afetiva desses espacos ditada pela
experiéncia da deriva.

As setas representam essas possibilidades de deriva e como estava
indicado no verso do mapa: “the spontaneous turns of direction taken by a
subject moving through these surroudings in disregard of the useful connections
that ordinary govern his conduct”.
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The Naked City
(Gui Debord)

DISCOURS SUR LES PASSIONS DE L'AMOUR

pentes psychogeographiques de la dérive et localisation
d'unites d'ambriance

PSYCHOGEOGRAPHIQUE
DE PARIS

par G.- E. DEBORD

Trajets pendant une
anée d'une jeune fille
duXVle
arrondissement
(Paul-Henry
Chombart de Lauwe)
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Pdgina do livro Fin
de Copenhague
(Debord & Forn)

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

FIN DE COPENHAGUE

Fin de Copenhague foi um trabalho feito por Asger Jorn, com Gui

Debord listado como Technical Adviser in Détournement. O livro foi
publicado em 1957, alguns meses antes do grupo situacionista ser

constituido.

METODO DE PRODUCAO

Ao chegarem em Copenhagen, Jorn e Debord utilizaram revistas

e jornais para criar um conjunto de 32 colagens. No dia seguinte,
transferiram as colagens para placas de litogravura. Jorn entdo subiu ao
topo de uma escada sobre as placas de zinco, derrubando tinta sobre elas.
As placas foram entdo processadas, e depois impressas com os textos e
imagens em preto.

O ESPETACULO

O conceito situacionista do espetdculo perpassa o livro; representado
pelas colagens feitas com revistas e jornais, e a tinta usada como uma
interrupg¢io (détournement) do texto, de forma a representar a cidade de
uma nova forma, e nao apenas como mapas ou sinaliza¢ées.

“The spectacle epitomises the prevailing model of social life. It is the
omnipresent celebration of a choice already made in the sphere of production,
and the consummate result of that choice. In form as in content the spectacle
serves as total justification for the conditions and aims of the existing system.”
— Guy Debord
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TV Cello de Nam
Fune Paik e
Charlotte Moorman.

Imagem: “Uncertain

Times” (blog)

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

TV CELLO

A série entitulada TV cello (1971) foi uma colaboragio entre o artista
Nam June Paik e a mtsica Charlotte Moorman.

Aintencdo do trabalho foi criar um instrumento que produzisse imagens
e sons, utilizando para isso uma fusdo de tecnologias e reinterpretando a
forma em que se pode interagir com estas.

O trabalho consiste de aparelhos de televisio montados uns sobre

os outros criando uma forma semelhante a de um violoncelo. Foram
afixadas a estas televisGes o braco e o cavalete de um violoncelo, que
por meio de censores eletrénicos, era tornou tocdvel. Além de produzir
sons, o instrumento transmitia imagens em tempo real e imagens pré-
gravadas para os monitores de televisao.
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Fotografias do Cloud
Chamber, por Gyirgy
Kepes. No livro Art
and Science,

e expostas no MoM.A

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

GYORGY KEPES

Gyorgy Kepes, nascido na Hungria em 1906, foi um artista, designer,
educador e pensador pioneiro na drea de arte e tecnologia. Apds emigrar
para os Estados Unidos ao fim da Segunda Guerra Mundial, ele foi
professor da New Bauhaus e fundador do Center for Advanced Visual
Studies no MIT. Seus livros e trabalhos serviram como inspira¢io para
muitos artistas deste campo, como John Maeda, Ben Fry e Casey Reas.

Uma das aspiracoes de Kepes para o CAVS era que este centro
servisse nio sd como produtor de novas idéias em arte e tecnologia,
mas que promovesse também uma visdo mais interdisciplinar e
colaborativa entre diferentes campos, como por exemplo a ciéncia e
aarte, e que explorasse uma visio mais holistica do mundo como um
ecosistema complexo.

Um dos trabalhos de Kempes, mostrado em seu livro 7%e New Landscape
in Art and Science (de 1956) sdo fotografias de uma Camera de Nuvens
(Cloud Chamber ou Wilson Chamber), um aparato utilizado para estudar
aformacfo de nuvens e fendmenos 6ticos resultantes da refracio de
particulas em um ambiente com condensacao.
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Nature Series
(Fohn Maeda)

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

REINTERPRETAGCOES GRAFICAS DA NATUREZA

Neste trabalho de John Maeda, diferentes videos de formas abstratas
que se baseiam em padrdes, movimentos e texturas da natureza.

A Nature Series consiste de sete “pinturas em movimento”, representando
formas abstratas que evocam formas encontradas na natureza.

De trés e seis minutos de durac¢do, cada “pintura” é feita de passagens
curtas que mostram formas multi coloridas e abstratas em constante
movimento, expanséo e evolucio.

Buscando paralelos com a naturez - lua, fogo, vento, chuva — John
Maeda nos oferece uma visio no espaco digital que encorpora o espirito
de pinturas de natureza.
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Cylinder
(Andy Hungtington
& Drew Allan)

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

ESCULTURAS DE SOM

Neste trabalho, Andy Hungtigton e Drew Allan buscaram criar objetos
complexos que evoquem a complexidade de detalhes presente na
natureza. O trabalho é gerado a partir de algoritmos e de prototipagem
em 3D para esculpir objetos de grande complexidade.

Ao invés de usar codigos para gerarem complexidade, eles quiseram
captara a complexidade presente na natureza. Partindo de frequéncias
de som captadas pelo ouvido humano em um curto periodo de tempo,
eles transformaram estes sons em uma matéria tangivel, como esculturas
que representam um recorte de tempo.
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Screenshots do site
We Feel Fine
(Fonathan Harris)

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

WE FEEL FINE

We Feek Fine é um sistema de colecio de dados que faz um crawling da
internet a cada dez minutos, buscando por “sentimentos humanos” de
uma variedade de blogs.

We Feel Fine escaneia os blogs buscando ocorréncias da frase “I feel”
e “Iam feeling”. Uma vez que uma frase contendo estas palavras é
encontrada, ela é salva na base de dados.

Uma vez salva, o restante da frase é analisado para ver se se enquadra
entre um dos 5,000 feelings pré-definidos.

Cada feeling encontrado representa uma pessoa que estd se sentindo
daquela forma, naquele momento, no mundo.

The most common feelings overall

Age Weather Location

ilove and fear god but tonight i feel abandoned by god

Mounds
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Chronograms
(Fernanda Viegas)

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

CHROMOGRAMS

Neste projeto, Fernanda Viegas investiga como participantes da
Wikipedia alocam seu tempo, de edicdo, a partir de uma visualizagio
que dip6de sequencias longas de texto a partir de um cédigo de cor
simples.

A técnica tranforma texto em cores da seguinte forma: a primeira letra
determina a tonalidade da cor, a segunda, a saturagdo, e a terceira, o
brilho. Nimeros sio mapeados como tons de cinza.
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Montanha,
(Fernanda Viegas)

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

MONTANHA

Visualizar a quantidade de emails que uma pessoa recebe ao longo de
sua vida foi a proposta deste projeto de Fernanda Viegas. O conceito foi
visualizar isso como uma montanha, que cresce ao longo do tempo.

Cada camada desta montanha representa uma pessoa com quem um
email foi trocado. As camadas sio ordenadas pelo tempo.
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| WANT YOU TO WANT ME

Este projeto visualiza relacionamentos, com dados tirados de sites de
relacionamentos online. O sistema busca por algumas frases-chave
nestes sites.

A interface é mostrada em uma instalagfo interativa, em que as
condig¢des do tempo (sol, vento, chuva, neve) sdo controladas pelo
espectador. Por este céu flutuam mihares de baloes (azul representa
homens, rosa, mulheres). Os baldes mais claros sio jovens e os mais
escuros, mais velhos. Em cada balio, silhouetas de video mostrando
pessoas em diversas atividades.

I Want Vou to Want
Me,(Fonathan . ®» w @ o«
Harris &Sep a ok -
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Cddigos de cor para
as notas tocadas.
Notas dissonantes
representadas por
cores de espectro
0posto

Midi Visualization
using Processin.org,
(Maxime
Beauchemin)

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

VISUALIZAGAO DE MUSICA USANDO PROCESSING

Neste projeto, que utiliza Processing, uma musica tocada no piano é
visualizada em um ambiente em que um conjunto de esferas luminos se
deslocam e caem, refletindo o ritmo da musica.

Cada esferarepresenta uma nota tocada. As cores representam a nota e o
tamanho, a intensidade.
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NTTimes: 365/360

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

NYTIMES: 365/360
Estas visualizacdes mostram as principais organizacoes e
personalidades de cada ano, entre 1985 e 2001. Conexdes entre pessoas

& organizacdes sdo indicadas por linhas.

O projeto utilizou Processing para criar estas visualizagoes.

1984

1990 1998
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Platonic Solids
(Michael
Hansmeyer)

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

PLATONIC SOLIDS

Arquitetura, tradicionalmente, é um processo aditivo. Componentes
idealizados sdo sombinados, arranjados e re-configurados para gerar
uma construg¢do. Como resultado, uma construcio pode ser entendida
e descrita por estas partes—ao serem destilados em médulos cada vez
menores, chega-se a formas geométricas mais simples: cilidrosm cubos,
prismas, e s6lidos platonicos.

Com o poder computacional possivel nos dias de hoje, Michael
Hansmeyer propds explorar aas formas resultantes de uma operac¢do em
cima de uma forma geométrica simples.

Partindo de s6lidos platonicos, uma operagio simples: a divisdo da face
deste s6lido em superficies menores é executada, e repetida, resultando
em uma nova forma. Este inico processo gera efeitos interessantes
natopografia da forma, e na fractalizacio e porosidade. As formas
resultantes apresentam um grau de complexidade que contrasta com a
simplicidade e reducionismo do conceito de construgio.
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Platonic Solids
(Michael
Hansmeyer)
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Pdssaros
(Nando Costa &
Barbarian Group)

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

PASSAROS

Esta aplicacio foi feita com o objetivo de gerar grafismos para a abertura
da Fox TV no Japio, e foi uma colaborac¢io do designer Nando Costae
do Barbarian Group.

Usando Processing, uma animagio em 3D de um corvo ¢ manipulada de
forma a criar padrées de vdo de um grupo de pédssaros.
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Fluxo de vios nos
Estados Unidos

Fluxo de vdos em
Atlanta. Por ser

um grande hub
internacional para
a Delta, e por sediar
a Fedez, recebe um
grande fluxo de vdos.

PESQUISA: PARALELOS NA ARTE E NO DESIGN

FLIGHT PATTERNS

Essas imagens visualizam padrdes de voos nos Estados Unidos, a partir
de dados dafor¢a aérea americana. Além de gerar resultados graficos
interessantes, as imagens resultantes geram novas compreensoes e
interpretacoes de padrdes e comportamentos.

Na visualizacdo criada por Aaron Koblin, a variac¢io de cor indica
altitude, sendo possivel interpretar também pousos e decolagens.



MULAGAO DA PROPOSTA DE PROJETO

Fohn Muir,

= “Em toda interagao
com a natureza se
recebe mais do que
se procura.”
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FORMULAGCAO DA PROPOSTA DE PROJETO

Apbs o estudo dos métodos utilizados para observar e mapear a natureza
na pratica do surfe, da escalada e do voo livre, e tendo em mente as
referéncias de trabalhos paralelos na arte e no design, parti parauma
reflexio em cima do resultado da prdtica destas atividades.

O homem observa, enxerga padroes e entende mecanismos e cria uma
forma de codificar e transmitir estes, criando uma base de conhecimento
em cima de uma atividade. Tudo isso com a intenc¢do de poder vivenciar a
natureza, ter a experiéncia de se inserir nesta.

Cada dia escalando, surfando, cada voo livre, é uma experiéncia tinica,
que sera diferente para cada pessoa. E praticamente impossivel tentar
representar ou entender esta experiéncia sem ter uma vivéncia prépria.

Refletindo sobre esta questio, do que é esta experiéncia que se busca com
o contato com a natureza, o que posso observar, como praticante destas
atividades, é que apesar de cada experiéncia ser Unica e dificilmente
duplicdvel em toda sua complexidade, é possivel notar um paralelo, uma
ligacdo direta, entre a condicdo real do meio, as informacdes que se extrai
da observacdo deste, e a experiéncia resultante. Em sintese:

observacio do meio 2 codificacdo - experiéncia real.
PROPOSTA DE PROJETO

Considero que minha experiéncia como moradora da cidade é muito
afetada pela natureza da cidade. Como muitos outros cidadaos do Rio de
Janeiro, eu tento usufruir desta o mdximo possivel no meu cotidiano.

O exercicio inicial que inspirou o projeto foi tentar retornar a uma
pratica de contemplacio da natureza. Ao invés de tentar abordar a
natureza da cidade como um todo, decidi focar: focar em um ponto, e
focar em uma reflexio pessoal. Me coloquei o desafio de escolher um
ponto da cidade para observar, refletir e para servir como ponto de
partida para o projeto.

Escolhi focar em um ponto relacionado com o surfe. O mar tem uma
dindmica muito mais rapida e fluida, e portanto gerando maiores
variac6es dentro do periodo de tempo do projeto.

A partir dessa observacio e dos dados observados, o projeto se propde a
gerar uma interpretacgfo grafica da natureza e da dindmica desse ponto.
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LOCAL

O local escolhido para a observacéio foi o Posto 6, na Barra. Por ser uma
praia de grande extensio e sem barreiras geograficas (como a Pedra no
Arpoador) esta drea possui uma varia¢io maior nas condi¢bes de mar e
de ondas.

Posto 6, Barra

da Tijuca,

Rio de Faneiro.
Imagem: Google Maps

DADOS A SEREM OBSERVADOS
Os dados que serdo colhidos em cada observacio sdo:

- Tamanho das ondas (em metros)

- Ondulagéo (direg¢io)

- Vento (intensidade e direcio)

- Condigbes climdticas (ensolarado, nublado, chuva)

- Fase da Lua (cheia, minguante, nova, crescente)

- Maré vazia (hordrio)

- Maré cheia (hordrio)

- Temperatura da dgua (em graus)

- Formacdo das ondas (cheias, normais, buraco, tubo)

- Condigbes gerais (ondas pequenas ou grandes, cheias ou vazias)
- Numero aproximado de surfistas na regido do Posto 6

- Periodo de vaga (tempo entre uma onda e outra, em segundos)

Alguns destes dados afetam diretamente as varidveis apresentadas
anteriormente, tais como tamanho das ondas e vento, enquanto outras
afetam de forma menos direta a condi¢do do mar como um todo, como
fase dalua.

O resultado deste exercicio de colheta de dados foi de me permitir uma
maior imersio no ambiente do mar. Além de parar para observar, em
todos os dias de observacio eu “experienciei” o mar, surfando.

Os dados anotados para os dias observados encontram-se no capitulo:
Anexo: observagoes das condicoes do mar, Posto 6, Barra da Tijuca.



OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

Abraham Cowley,

e mundo muda
constantemente,
e, na natureza, ser
constante seria uma
inconstancia. ”
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Explorando o
espago do projeto

DESENVOLVIMENTO DO CONCEITO

CONCEITO

Me chamou aten¢io o espago de visualizacio que existe entre a experiéncia
natural e a visdo tradicional de infograficos que tentam explica-la.

Existe uma percep¢io de contraste entre o fluido, o emocional e o
orgdnico da natureza e a frieza, rigidez e e o engessamento sofridos
pelas representagdes convencionais dos dados que tentam representa-la.

experiéncia real infograficos

danatureza o que é possivel nesse tradicionais
organico, espaco? objetivo,
emocional racional

Esta percepcio talvez venha de uma visdo maniqueista do racional como
oposto do emocional, e por consequéncia, do natural. E justamente a
intersecdo entre estes dois polos que pretendo explorar. Uma reflexdo
sobre a percepcio da matematica pode ajudar a se enxergar este espaco.

Alguns dizem que a matemdtica, com sualdgica e racionalidade,

¢ umalinguagem inventada, enquanto que a natureza, com sua
imprevisibilidade, complexidade e fluidez, é descoberta. Serd? Serd a
linguagem pura e racional da matemdtica nio inventada, mas sim aos
poucos descoberta? Nao seria esta linguagem uma forma de desvendar e
entender a complexidade da natureza, e com isso algo intrinseco a ela?

O conceito do projeto é partir das observacdes do ambiente natural do
mar, e dos fatores que compoem este ambiente, e reinterpretd-los de
uma maneira que € sintética e racional, mas que em sua construcio busca
também uma visio poética.

O objetivo do projeto nfio € passar e visualizar informacdes estaticas,
como o tamanho das ondas, maré, etc, mas sim permitir uma nova
visualizacdo da interacdo destes elementos.

A matemadtica, através da programacio, é a ferramenta utilizada
para traduzir os pardmetros naturais observados em uma nova
interpretacio grafica.
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Condigies do mar:

contraste entre
um dia de ressaca
euma dia’flat”.
Foto da esquerda:
Carlos Dias.
Foto da direita:
foto da autora.

DESENVOLVIMENTO DO CONCEITO

EXPERIENCIA E INTENSIDADE

Para tentar encontrar uma solucio neste espaco, o ponto de partida foi
analisar alguns dos elementos que intereferem na experiéncia do surfe:

- Tamanho das ondas

- Frequéncia das ondas
- correnteza

- vento

-maré

Cada um destes elementos pode ser considerado como um fator
separado, que somados, resultam na intensidade daquela experiéncia.

Exemplificando: uma experiéncia considerada muito intensa na prética
do surfe, de um modo geral, se dd em um mar que apresenta grandes
ondas, ventos intensos, correnteza forte, que pode ainda ser somado
pela temperatura fria da dgua e do ar.

No outro extremo, as condigdes em uma dia de mar calmo (flaz, na
linguagem do surfe), apresentaria ondas pequenas, com intervalos
maiores, vento de baixa intensidade ou ausente, pouca correnteza e
temperaturas amenas.

Estas duas condic¢oes, afetadas pelo conjunto destes elementos, acarreta
uma leitura diferente de intensidade e leva a reagbes emocionais
diferentes.

A partir desta reflexfo, explorei caminhos graficos para representar este
conceito.



Paul Klee

PRIMEIRO CAMINHO GRAFICO

“Nao ¢ facil chegar
a um conceito
de um todo que €
construido
a partir de partes
pertencentes
a dimensoes
diferentes.
Nao sO a natureza,
mas também a
arte, sua imagem
transformada,
é esse todo.”
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Representagdo de
um Estado neutro

Curva em fungdo
do raio e do tempo.

PRIMEIRO CAMINHO GRAFICO

PRIMEIRO CAMINHO GRAFICO: O ESTADO NEUTRO
O que seria o mar se ndo houvesse a interferéncia de nenhum destes
fatores—sem vento, sem ondas, sem correnteza—e como se poderia

representar, graficamente, este estado absolutamente neutro?

Como ponto de partida escolhi a forma de um circulo para esta
representacgdo.

O conceito de parametrizagdo de curvas é uma das designacdes
matemdticas usadas para tracar uma curva. Partindo de um grafico
cartesiano, tome R como raio, e C o ponto na curva.

C@®=(Rcost,R sens) tvariaentre Qe 2pi.

C®

Cc)

c)
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O estado neutro

Diferentes pontos
compoem a curva

PRIMEIRO CAMINHO GRAFICO

Agora, vamos imaginar que cada um destes fatores que interferem na nas
condi¢des do mar e na experiéncia real do surfe fossem transportadas
também para estanova interpretacdo e somados a esta equagio:

C,®=(Rcost,R senwif) tvariaentre0e2pi w éum dos fatores

Diferentes fatores, em diferentes graus de intensidade, podem ser
somados a esta equacgdo. Assim como a variacio do vento afeta as

condi¢cdes de mar, a variacdo de um dos fatores na equacdo afeta o
desenho da curva.

Vamos imaginar que dando um zoom neste circulo, veremos a sequéncia
de pontos que representa a variacdo de C em fungéo de #. Cada fator terd
um efeito diferente, em uma gama de intensidade, em cada ponto.
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PRIMEIRO CAMINHO GRAFICO

OS FATORES

Voltando aos elementos que intereferem na experiéncia do surfe,
e amedida que se utiliza para cada um destes para determinar sua
intensidade:

- Tamanho das ondas > em metros

- Intervalo entre ondas (que determina a frequéncia) > em segundos
-vento > direc¢do/ for¢a

- correnteza > direcdo/ forca

- maré > volume

O conceito de sntensidade torna-se importante dentro desta
exploracgdo grafica.

Lembrando do exemplo do mar de ressaca e do mar flat, e de todos os
fatores que levam a composic¢io destes estados: estas duas condi¢bes de
mar extremas remetem a extremos opostos de intensidade, havendo, no
meio, todas as variagoes possiveis de fatores que resultam, por sua vez,
em combinac¢des de intensidade.

A intensidade, neste sentido, € entendida como um valor absoluto
de cada um destes fatores, e que resulta em uma intensidade geral da
experiéncia como um todo.

Ao buscar formas de visualizar a interferéncia que cada um destes
fatores terd no estado neutro, esta representagio deve conseguir passar a
possivel variacdo de intensidade .

O préximo passo foi estudar possiveis representacdes graficas para cada
um destes fatores.
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TAMANHO DAS ONDAS

E facil entender a relagio entre tamanho das ondas e a intensidade
da experiéncia no mar. Quanto maiores as ondas, maior a habilidade
necessiria, maior a aten¢io que se deve tomar e maior o risco.

Vamos imaginar que o tamanho das ondas afete os pontos da curva
do estado neutro tornando estes pontos linhas, que podem ser
maiores ou menores.

Tradicionalmente se apresenta uma média do tamanho das ondas
(1,5 metros, até 2 metros, etc) mas em uma mesma sessio de surfe,
existe sempre uma gama: algumas séries de ondas maiores, outras

menores...

representacdo
do tamanho das intensidade
ondas: menor y
intensidade

N

intensidade

maior intensidade

intensidade
N

Vv

intensidade
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INTERVALO ENTRE ONDAS

Este fator representa o tempo médio entre as sequéncias de ondas.
Quanto menor este intervalo, mais intensa é a experiéncia.

Graficamente, este intervalo é representado pelo espaco entre as linhas,
que podem ser maiores ou menores.

Assim como no exemplo anterior, o intervalo entre ondas nunca é
exatamente igual, hd sempre uma variagcdo dentro de uma gama.

Intervalo

entre ondas,
representado pelo
espago entre as
linhas.

——> intensidade €——

maior intensidade

—> intensidade €——
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Intervalo

entre ondas,
representado pelo
espago entre as
linhas.

maior intensidade

PRIMEIRO CAMINHO GRAFICO

VENTO

Aintensidade e dire¢do do vento afeta a superficie do mar, criando
ondulacdes na superficie. Em alguns casos, como em ventos terrais
(ventos que vio da terra em dire¢do ao mar) o vento pode afetar de forma
mais direta a experiéncia do surfe.

O fator vento é representado por um “ruido” grafico nas linhas, que
pode ter maior ou menor intensidade.

+ riido = + intensidade

+ riido = + intensidade
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CORRENTEZA

A correnteza de um curso de 4gua é o trecho em que a sua corrente vai
mais rdpida. No mar, experienciar correnteza ¢ sentir-se levado em
uma direcdo.

A intensidade da distorcdo da correnteza é graficamente representada
por uma distor¢do na forma do circulo.

A intensidade N
edirecdo da . .
correnteza ¢ inten ‘5-;{1%;5]6
representada & direcdo
pela intensidade
e distor¢do do
cireulo.

MARE

A fase damaré (alta ou baixa) é indicada pela variagio do volume do
circulo a partir do estado neutro.

A maré é
representada
pela variagdo no
volume do circulo

&~  iamanho —>
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Referéncia:
exercicios de teoria
de corem Ulm,
ministradas por
Anthony Frishaug
(1960). Imagem
retirada do livro
“Ulm Design”
(Lindinger).

Fotos de um mesmo
ponto do mar,
tiradas em dias
diferentes

Cor que representa
a tonalidade média
da foto

Gradagdo de cores
a partir da média
de tonalidades

PRIMEIRO CAMINHO GRAFICO

COR DA AGUA

A cor dadguanio afeta diretamente a atividade do surfe, mas afetaa
percepg¢io e experiéncia como um todo. A cor é resultante de vdrios
fatores: da quantidade de residuos na 4gua, de sua temperatura, das
condicdes climdticas do dia, do vento... por isso decidi incluir este fator.

A traducdo grafica da cor da 4gua é tirada a partir de uma média
cromatica da foto tirada do mar nos dias de observacio. A partir das
cores resultantes desta média, é construida uma escala cromdtica que
resulta em uma grada¢do. Na interface sugerida (mostrada em um
capitulo posterior: Estudos para Interface) o usudrio pode escolher uma
cor para o sistema dentro da gama oferecida pela gradacio.

Cc88 R31 C78 R70 C 76
M62 GG65 M56 G98 M 42
Y51 B78 Y36 B122 Y57
K 41 K14 K21

R 64
G107
B 100

C58 RI116
M30 G151
Y37 B153
K2
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SSSSSSSSSSSSS

estes fatores se comportam quando combinados.

Combinacdo

\\\\\\\\\\ P ™ \\\\\\\\\\
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w “Come forth
into the light of
things, let nature
be your teacher”
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Mar (litoral) visto
de cima.

Foto: Google Maps
do Posto 6 na Barra
da Tijuca, Rio de
Faneiro

SEGUNDO CAMINHO GRAFICO

O MAR VISTO DE CIMA

No decorrer do projeto, foi surgindo uma outra idéia de como
representar graficamente a relacio entre os fatores, baseada na
perspectiva do mar (ou melhor, de um litoral) visto de cima.

e st Y

A partir desta referéncia, comecei a pensar em como os diferentes
fatores afetariam esta paisagem.

A maré enchendo e esvaziando mudaria a linha média do mar em
relacdo a areia; o intervalo entre as ondas, o espago de tempo entre o
“avancar” desta linha; o tamanho das ondas, a for¢a e velocidade em
que estas avan¢am; a correnteza distorceria a forma em que as ondas
recuariam; o vento criaria um ruido em toda a superficie.

Assim como na exploracgdo grafica anterior, todos estes fatores
poderiam também sofrer uma oscilagio de intensidade que afetaria o
resultado final.

Com este conceito em mente, procurei achar uma representacio grafica
para cada um destes fatores.
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A partir deste
concerto de um

“mar visto de
cima”, 0 estado
neutro do sistema
seria representado
porum campo
que é preenchido
em parte pela
representacdo de
uma “massa de
dgua”

SEGUNDO CAMINHO GRAFICO

O ESTADO NEUTRO

Neste caminho, o estado neutro para o sistema foi pensado como um
campo em branco, preenchido em parte por uma sequéncia de “pontos”
(neste caso, representado como “+”). Estes pontos, organizados de
forma mais ou menos linear, representam a 4gua do mar, que entra e sai
do “campo de visdo” em ritmos, velocidades, dire¢coes e arranjos que
variam de acordo com influéncia dos diferentes fatores.

A seguir, apresento como os diferentes fatores podem ser representados.

F++++++++++++++++++-
+++++++++++++++++++
F++++++++++++++++++-
+++++++++++++++++++
F++++++++++++++++++-
+++++++++++++++++++
F++++++++++++++++++-
+++++++++++++++++++
F++++++++++++++++++-
+++++++++++++++++++
F++++++++++++++++++-
+++++++++++++++++++
F++++++++++++++++++-
+++++++++++++++++++
F++++++++++++++++++-
+++++++++++++++++++
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MARE

Retomando a referéncia da foto do litoral visto de cima, percebemos a
varia¢do da maré pelalinha minima em que 4gua ocupa o campo. Esse
mesmo movimento representa a variagio da maré no sistema.

A maré enchenco 2 W
‘ g

e esvaziando

representada pela AT o A

linha minima que N G (L 5

0 corpo de dgua ird s i X

? s v
.uu‘{..-,.--v.....’-.,...-.--.. .
.

ocupar no campo

maré cheia

maré vazia
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Periodo entre
ondas

O corpo de dgua
avanga e recua
sobre o campo. O
tempo entre um
avangar e outro
representando o
intervalo entre
ondas.

Foi feita uma
“randomizacdo”
no alcance das
linhas verticais,
conferindo
uma maior
organicidade ao
sistema.

SEGUNDO CAMINHO GRAFICO

INTERVALO ENTRE ONDAS

O intervalo entre ondas é o tempo entre o “avancar” da massa de 4gua
no campo, ou seja, o periodo entre ondas. Simulando a organicidade do
mar, algumas linhas avancam ligeiramente mais que outras.

linha minima (mar¢)

gt P
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+ + + + +
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7
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+
+ + I

+
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1/ Os pontos
apresentam densidades
diferentes. Areas

de maior densidade
representam massas de
dgua (ondas) maiores.
2/ A amplitude do
movimento de entrar e
sair do campo também
é determinante do
tamanho das ondas.

Linhas horizontais
se tornam

mais densas,
representando

o0 tamanho

das ondas. A
amplitude que essa
massa avanga no
campo também é
um indicador da
intensidade.

Referéncias: exercicios
de padries e malhas
ministradas em

Ulm. Instrutores:
Thomas Maldonado
(imagem a esquerda),
William S. Huff
(imagem a direita).
Imagens retiradas do
livro “Ulm Design”
(Lindinger).
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TAMANHO DAS ONDAS

Ondas grandes, quando vistas de cima, parecem como manchas mais
densas que avan¢gam em maijor velocidade para o litoral. No sistema
isso é mostrado por uma “densidade” da massa de pontos, que avanca
no campo com uma determinada amplitude. A variagcdo da drea de
densidade e amplitude do movimento representam a intensidade do
tamanho das ondas.

amplitude do
movimento

linha minima
s (maré)
7
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Os pontos “giram”

de acordo com
adirecdo e
intensidade do
vento.

Como cada ponto
é afetado varia
ligeiramente.
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VENTO

Como descrito no primeiro teste grafico, o vento, na experiéncia que se
tem no mar, age como um ruido na superficie da dgua.

Neste sistema, a intensidade e direcdo do vento “gira” os pontos em
determinado sentido e velocidade. Existe uma pequena variagdo entre
como cada ponto é afetado.

O vento pode variar em dire¢io (pontos cardeais: norte, nordeste, leste,
sudeste, sul, sudoeste, oeste, noroeste) e intensidade.

+ X %+

FXAFXFFXFEXSFFFFFAX XX XA
XEFAXAKXAXFFXFAFXEXXAX
KEFEXFEX A AX X, XX FAX AKX XK
AXAFXXFXXXXXXXEIXXX+X
FRFXAXXAAX XX XA X X AKAXA
AXXXFXAXAXEXF A+ HFFFA XX
F+EXAXSLAX X+, FFAAX XA
*XF+EARXX T FFAXAXXFAXF XA+
FAX XY ++X XA+ AX X+ +X-
XXX+ XX AXF+XKXK++++F++ X+
AFAXXFXFX XX XA FARAXX A X-
++++EXX+FFEXA XXX A XS+
EFXASEAXEXF-X LN XX XK
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CORRENTEZA

A direcdo e intensidade da correnteza causa uma distor¢io no fluxo
daslinhas. Assim como no vento, a correnteza também pode variar em

dire¢do (pontos cardeais) e intensidade.

A direcdo da
correnteza afeta o /_ \

dngulo de distorgdo

das linhas. /

Pontos cardeais /_ \
intermedidrios _/ /— —\

(nordeste, sudeste,
sudoeste, noroeste)

]
\

S0 um somatdorio
destas distorcoes.
A intensidade
determina o grau
de distor¢do. 7
S N
Correnteza +";;*-\‘_\_1,\_***\***1**\\*\1***%**\-\-T+¢¢
impacta o fluxo das +J‘+++A_\_\*"'\Av**\w*%*\¥1**¥%%*\A¢T+44
linhas R R O T T T T T T RV I S R
R e S e U e T e B T S W e St S I
T N e i R e I SR TP
A S e R e i T AT S N U R I
+“+++‘1+I+++++++++"++++++++4+1+++
I R e e A T g s S I Sl ik B
+"+++"+,+++++"'+++""'7"+++'/‘++"+.,‘-++4
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Rede de
transformagaoes,
trabalho de
Kurt Christen
(1966). Imagem
retirada do livro
“Ulm Design”
(Lindinger).
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COR DA AGUA

A cor da dgua neste sistema segue a mesma légica descrita no teste
grafico anterior.

SOMA DE FATORES

Uma visdo mais real do resultado da soma destes diferentes fatores s6
poderia ser visualizada de fato apds o processo de programacio.

No entanto, estimei que o resultado final se assemelhasse a uma
“malha” orgdnica, os diferentes fatores afetando de forma interligada o
comportamento do “todo”.

A imagem abaixo é uma referéncia de como imaginei que pudesse ficar o
sistema resultante.

0 |
8% T /
“:‘ ‘E-‘f’/ \\ pe - ‘-=‘
) —=ss n’é‘:&e\§~l |}“6‘:9/'2/5’i7€~“#=§=’!‘
NS a2/ N |
i e
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i ) grande desafio
em operar uma
ferramenta
tao poderosa
(computador) é
a mesma quando
operando uma
ferramenta simples:
€ necessario
formular um conceito
inicial claro para
levar o processo aum
resultado relevante.”
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TECNOLOGIA

A partir da formulacéo grafica adotada, o passo seguinte foi pesquisar
linguagens de programacio e softwares que poderiam ser utilizados para
implementar o sistema.

MATLAB

O MATLAB ¢ um software interativo de alta performance voltado para
o cdlculo numérico.

O MATLAB integra andlise numérica, cialculo com matrizes,
processamento de sinais e construcéo de graficos em ambiente ficil de
usar onde problemas e solu¢des sdo escritos matematicamente.

Para o projeto, o M ATLAB foi utilizado para alguns testes iniciais.

PROCESSING

Uma nova linguagem chamada Processing (Www.processing.org)
foi escolhida por ser gratuita, de facil acesso e por estar ganhando
popularidade e uso entre designers e artistas.

Processing foi desenvolvida por Fry e Casey Reasem 2001 quando os
dois eram alunos do John Maeda no Media Lab do MIT. O programa
foi desenvolvido mais a fundo no Interaction Design Institute Ivrea,
Carnegie Mellon University, e na UCLA.

O Cooper-Hewitt National Design Museum incluiu Processing na
National Design Triennial. Muitos trabalhos que utilizaram alinguagem
foram mostrados na exposi¢do Design and The Elastic Mind, no MoMA.

Pelo seu trabalho com o Processing, Fry e Reas receberam o prémio Muriel
Cooperem 2008, o Prix Ars Electronica Golden Nicaem 2005 e o
Interactive Design Prize do Tokyo Type Director’s Club também em 2005.
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Screenshot da
interface do
MATLAB

Screenshot da
interface do
Processing

TECNOLOGIA

4 <Student Version> MATLAB 74.0 (R2007a)
File Edit Debug Desktop Window Help

D[4 Bl o % ef B 2| [calerskolenDesktopprojeto Jaana
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3 ERU2 File Edit View Insert Tools Desktop Window Help
{8 Editor - C\Users\koiller\ Desktoph projete Joanalteste2.m HosdE v Raqme | w08 =80
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13- xlim(-2 417 F St
Z . =
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27 — ondula = 3/N_frames/10%sin(8*%t+10%3/N_frames) :
28 B = 1/10%sin(B5t+573/N_frames):
29 - x_dent = (1 - tam ond*variacao + ondula) . Tx: 3
30 - x_fora = (1 + tam ond*variacao + ondula].Tx;
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o “Aidéia da natureza,

we esclarecida assim
tanto quanto pode
ser, n2o passa da
concentracao de
todos os clarbes que
a observaciaoea
razao nos fornecem
sobre o conjunto dos
fenOmenos da vida,
sobre o sistema dos
seres vivos.”
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Apresento a seguir algumas imagens geradas a partir do sistema
construido.

Durante o processo de programacio, por ser, neste caso, Um processo
experimental, o sistema pensado sofreu algumas modificagdes e
adaptacoes.

O interessante deste processo foi ver a relacio entre design x matemdtica
e matemdtica x design. O design “guiou” o processo por grande parte; a
partir do conceito pensado, procurou-se uma formula¢io matemdtica
que traduzisse essa idéia. Em alguns casos, no entanto, uma formulacéo
matematica que parecia fazer mais sentido “ditou” a forma resultante.

STILLS DO PRIMEIRO PROGRAMA

O primeiro caminho grafico, baseado no conceito do “circulo”, foi
desenvolvido parcialmente. Primeiros testes para a programacio e
animacéo foram feitas em M ATL AB e depois levadas ao Processing.
(O cédigo para este teste, em Processing encontra-se no CD em anexo.)

Por achar que o segundo conceito grafico resultaria em uma visualizacio
mais interessante, foi feita uma opg¢do por focar no segundo teste.

Still doprogmma sketch_oct28 alpha_1 ® =aLe]
representativo do
primeiro conceito
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Ponto representado
por “+”.

Imagem gerada
pelo programa

Parte do cidigo que
determina tracado
do “+ou |”

STILLS DO SISTEMA

STILLS DO SEGUNDO PROGRAMA

O segundo programa, baseado no segundo caminho gréfico, foi
desenvolvido mais a fundo no Processing e também contou com alguns
testes iniciais no MATLAB.

TESTE E ADAPTACAO: VISUALIZAGCAO DO PONTO

Um dos elementos que foi testado e alterado durante a programacéo foi
aforma do ponto. Inicialmente pensada como um “+”, o ponto passou a
ser representado como um “|” por conferir uma maior leveza ao resultado
geral. Diferentes espessuras e comprimentos também foram testados.

sketch_dec08_beta3 § HorizScrollBar

. | &
¥ o= 3y[i] + vts
suscfor? = (¥ < h/4.8) P pow{ h/4.B - v, 2 3 1 B3 4/ pré—caloulor isto & u

*C = suscCorZ * corlLOYal;

yo = suscCor2 ¥ (-corN * @¥pow(i - M2, 2)/0MM) - corS * (1 - $%pou(i - M
I wt = suzclor [j] # corLOval; // “correnteza"?ve
A wo = suscCor[j] % (-corM * 4%pow(i - MA2, 23/ (MM - cors * (1 - $¥pouii

/¢ Soma com az posigbes de "equilibrio”:
x = =x[i] + xc;
Y = )

rot = rotRef + {1 + j)*.88; // nudar esse B3 ¥77

stroketeioht( 8.5 + (ampYol ampMox*espessura (foseOnda + omega3*j + 3%L/
A4 Desenha oz borrinhos: m
puzhMatrix);
translotedox.absk(x), ox.obsY{y));
rotate(rotls

line{markersize, @, -norkersize, @);

Afline(d, markersize, @, -morkersize);

popMaty i) ;

/¢ Dindmica aleatdria:
A wt = random-vars, ward);

i Wt = random(-vary, wart; I
V]

PR
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Testes de
comprimentos de

linhas. A figura em

destaque mostra
0 comprimento
escolhido.
Imagens geradas
pelo programa

Parte do cidigo
que determina o
tragado das linhas
e seu comprimento

STILLS DO SISTEMA
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int M= 32, N
float H, h, b;
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Variagdo do

controle da maré:

intensidade
mdxima (maré
alta) e minima
(maré baixa).
Imagens geradas
pelo programa

STILLS DO SISTEMA

Apbs chegar auma decisfo sobre a forma e espessura do trago que
representa a unidade minima do sistema, foram introduzidas as variacoes
para cadaum dos fatores. A seguir, sdo mostradas imagens em que se isola
avariacdo de cadaum dos fatores em diferentes intensidades.

MARE

O primeiro fator implementado foi a maré, que, como descrito no
capitulo Segundo Caminho Grdfico, varia em intensidade elevando ou
diminuindo a ocupac¢io da massa de pontos no campo.
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dos tracos.

~

O tamanho das ondas ¢ uma combina¢ido da amplitude do movimento
com uma varia¢io na espessura

TAMANHO DAS ONDAS

STILLS DO SISTEMA

Variagdo do
controle do
tamanho das
Imagens geradas
pelo programa

ondas:
intensidade

PG. 95
minima.
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Frequéncia alta
para um recorte de
tempo constante.
Imagens geradas
pelo sistema.

Frequéncia baixa
para um recorte de
tempo constante.
Imagens geradas
pelo sistema.

STILLS DO SISTEMA

FREQUENCIA DAS ONDAS / INTERVALO ENTRE ONDAS

O intervalo entre ondas é dado pelo periodo (tempo que leva entre o
“pico” de um movimento e de outro). Para manter uma légica crescente
de intensidade, foi decidido usar como medicéo a frequéncia das ondas
(frequéncia sendo inversamente proporcional ao periodo) . Ou seja,
quanto menor o intervalo (periodo) das ondas, maior a frequéncia.
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Esquerda:
correnteza no
sentido oeste.
Direita: sentido
leste. Imagens
geradas pelo
sistema.

Esquerda:
correnteza no
sentido norte.
Direita: sentido
sul. Imagens
geradas pelo
sistema.

STILLS DO SISTEMA

CORRENTEZA
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A correnteza cria uma distor¢do na malha e pode ser controlada em
dire¢do e intensidade.
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Vento em trés
variagies de
intensidade (mais
fraco a esquerda).
Imagens geradas
pelo sistema.

Duas variacoes
de tonalidade.
Imagens geradas
pelo sistema.

STILLS DO SISTEMA

VENTO

O vento é dado pelo “girar” do ponto e também pode ser controlado em
sua dire¢do e intensidade. A animac¢do dos pontos girando cria um efeito
de “ondas” ouruidos dado pelo alinhar e desalinhar dos tragos.
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STILLS DO SISTEMA

PG. 99

-~

COMBINACAO DE FATORES

A seguir, telas do sistema com em que fatores os fatores maré, tamanho
das ondas, intervalo entre ondas, vento, correnteza e cor sio combinados em

diferentes valores.

Screenshots do
programa com

variagoes nos
controles
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STILLS DO SISTEMA
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Henry Davi

== “Acredito que existe
um magnetismo sutil
na natureza, que, se
nos deixarmos guiar,
nos dara direcio.”
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Estudos para
interface:
“programa”

ESTUDO PARA INTERFACE

O sistema criado seria enriquecido por uma interface que permitisse a
interacfo entre o usudrio e o sistema.

Estainterface poderia se dar em diferentes plataformas, tais como
um website, plataforma mobile, ou até mesmo plataformas zouch ou
instalagdes interativas.

A seguir, apresento um estudo de interface para o sistema, otimizada
para visualiza¢do em web, mas que poderia ser adaptada para as
diferentes plataformas mencionadas anteriormente.

O estudo apresentado ¢ apenas uma sugestdo de como o sistema poderia
ser apresentado para o usudrio, e ndo foi desenvolvido a fundo pelo foco
do projeto ser a exploragdo experimental do sistema em si.

VISAO GERAL

Ainterface apresenta quatro se¢des, demonimadas: programa,
comparagoes, stills e sobre.

A seco programa mostraria o sistema de visualizagdo gerado, e
contaria com um painel de controle mostrando os diferentes fatores que
influenciam o sistema. O usudrio poderia modificar os parametros de
intensidade para cada fator e visualizar o impacto desta modificag¢do no
sistema como um todo.
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Estudos para
interface:
“comparagioes”

ESTUDO PARA INTERFACE

28/08/2010 9H25
10h54 0,2m
16h34 1,1m
5m
Experiéncias
na visualizacdo - 1 N
do ambiente G s ntervalo o
RN Sas
do mar. entre das
Sul fraco
PROGRAMA
COMPARACOES Correnteza Sudeste fraco
STILLS
SOBRE
24/07/2010 12HOS
Maré vazia 10h54 0,2m
16h34 1,1m
Y 0,5m
’ N .
e N
/////’_.___.u--\t\\\\§\
'://’MN\\\\\\\ 8s
e entre ondas
’—-———...._\\\\\\§§\\\
6—-—%\\\\\\\\§\ Vento sul fraco
.—...,.§::\:§§§\\\ Vento
—d
oSN \\\§\
e Y il
RN S 1
SSSNNNA Y Y [ ¥AA
B DA 11577
NN Y batssz:
SOANNNANN ALY /”////.
NN s
DAAANAANY /////////‘
\\\\\\\\‘\! bl Vit

A secido comparagies mostraria o paralelo entre aimagem gerada pelo
sistema a partir de um determinado input de dados e aimagem real
da condi¢@o do mar, para estes mesmos dados. Esta comparacio seria
interessante como demonstrativo do conceito para o projeto.

Em s#/ls, o usudrio poderia navegar por diferentes imagens geradas do
sistema, com o objetivo de demonstrar como variacdes de intensidade e
no ajuste dos pardmetros afetam o resultado final.

E por ultimo, a se¢o sobre apresentaria um resumo do contexto e
conceito do projeto.
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Tipos de controles
usados.

1/ Controle de
diregdo e intensidade.
Distdancia em

relagdo ao centro do
eixo: intensidade.
Coordenada do
ponto: diregdo.
(INVeste exemplo,
seria nordeste).

2/ Controle de
intensidade (maior ou

menor)

3/ Controle cromdtico

ESTUDO PARA INTERFACE

PAINEL DE CONTROLE

Como mencionado anteriormente, a secao programa apresenta um painel
de controle em que o usudrio pode interagir modificando cada um dos
fatores e vendo como esta visualizacio afeta o sistema como um todo.

Os fatores listados neste painel, logicamente, sio os mesmos que foram
fatorados na equacéio para o sistema, cujo comportamento ¢ descrito nos
capitulos Primeiro Caminho Grdfico e Segundo Caminho Grdfico.

Os fatores maré, tamanho das ondas e frequéncia das ondas possuem
variacOes apenas em escala de intensidade (ou seja: ondas maiores
ou menores, etc) e por isso sua variagio é controlada por um sZder de
intensidade.

Os fatores vento e correnteza sio varidveis no s em sua intensidade
(ventos mais fortes ou mais fracos) mas também em sua dire¢do (sudeste,
norte, etc), por isso seu controle se d4 por uma variagdo em um grifico
cartesiano, em que o ponto pode ser arrastado dimensionando assim a
dire¢do e intensidade. A coordenada do ponto determina sua dire¢do, e
adistancia do eixo, sua intensidade. A tonalidade da 4gua é determinada
por um s/ider cromatico.

N




PG. 105 ESTUDO PARA INTERFACE

Detalhe do
painel de controle,
mostrado na se¢do
“programa’.

maré

O usudrio modifica
a intensidade

dos diferentes
[fatores e visualiza
o0 impacto desta
modificacdo no ondas
sistema como um

todo.

frequéncia das ondas

vento

correnteza

tonalidade da agua

.




AAAAA : OBSERVACOES DAS CONDICOES DO MAR, POSTO 6, BARRA DA TIJUCA

.. ' Tao iImportantes
como as ondas foram
sa0 0s sacrificios que
fazemos por elas.”



PG. 107 ANEXO: OBSERVAGCOES DAS CONDIGOES DO MAR, POSTO 6, BARRA DA TIJUCA

26 DE JUNHO, 2010, 11HO7

_. e ON ¥
- = - g " ’
3
Tamanho 0,5 metro
Ondulacgio Sul-sudeste
Vento Sem vento
Tempo Ensolarado

Fasedal.ua Cheia
Maré vazia 09h13 0.0
Maré cheia 14h49 1.2

Temp.Agua 21/22 graus

Formacio Regular
Condicbes Ondas pequenas e um pouco cheias pela manha

Surfistas Aprox. 10 no pico entre posto 5-6
Periodo de 10s

Vaga



PG. 108 ANEXO: OBSERVACOES DAS CONDICOES DO MAR, POSTO 6, BARRA DA TIJUCA

04 DE JULHO, 2010, 10H12

Tamanho 1 metro
Ondulacgio Sul-sudeste
Vento sudeste fraco
Tempo Ensolarado

FasedalLua Minguante
Maré vazia 09h13 0.0
Maré cheia 14h49 1.2

Temp.Agua 21/22 graus

Formacio Regular
Condicbes Ondas pequenas e um pouco cheias pela manha

Surfistas Aprox. 10 no pico entre posto 5-6
Periodo de 8s

Vaga



PG. 109 ANEXO: OBSERVACOES DAS CONDICOES DO MAR, POSTO 6, BARRA DA TIJUCA

24 DE JULHO, 2010, 12HO5

Tamanho 0,5 metro
Ondulacio Sul-sudeste
Vento Sem vento
Tempo Ensolarado

FasedalLua  Crescente

Maré vazia 11h14 0,5

Maré cheia  13h46 1.2

Temp. Agua 22 graus

Formacio Cheia

Condicdes Ondas cheias pela manha
Surfistas Aprox. 5 no pico entre posto 5-6
Periodo de 6s

Vaga
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ANEXO: OBSERVACOES DAS CONDICOES DO MAR, POSTO 6, BARRA DA TIJUCA

01 DE AGOSTO, 2010, 10H19

Tamanho

Ondulacio
Vento

Tempo
Fasedalua
Maré vazia
Maré cheia

Temp. Agua
Formacio
Condicdes
Surfistas
Periodo de

Vaga

0,5 metro

Sudeste

Oeste fraco

Ensolarado

Cheia

14h100,5

07h211,0

21/22 graus

Pouco Regular

Mar reagindo, previsio de aumento em 24h
Aprox. 7 no pico entre posto 5-6
8s



PG. 111 ANEXO: OBSERVACOES DAS CONDICOES DO MAR, POSTO 6, BARRA DA TIJUCA

28 DE AGOSTO, 2010, 9H25

Tamanho até 0,5 metro
Ondulacio Leste

Vento Sul fraco
Tempo Nublado

FasedaLua Cheia

Maré vazia 10h54 0,2m

Maré cheia 16h34 1,1m

Temp. Agua 20/21 graus

Formacio Pouco Regular

Condigdes Ondas bem pequenas, praticamente flat
Surfistas Aprox. 5 no pico entre posto 5-6
Periodo de 10s

Vaga
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Reinhold

wme  “Os dias que estes
- homens passam nas
montanhas. S20 os
dias em que realmente
vivem, quando as
cabecas se limpam de
teias de aranhas e o
sangue corre com forga
nas veias. Quando os
cinco sentidos cobram
vitalidade e o homem
completo se torna mais
sensivel, e, assim, ja
pode ouvir as vozes
da natureza e ver as
belezas que so estavam
ao alcance dos mais
ousados.”
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CONCLUSOES

Foram gerados dois programas, desenvolvidos em MATLABe
Processing, a partir dos dois caminhos graficos estabelecidos na
conceituacio do projeto.

Os programas e principalmente o processo do trabalho que
culminou no desenvolvimento destes cumprem a proposta de
prover uma nova forma de visualizar dados sobre o ambiente do
mar e sua dindmica.

O primeiro programa, que reflete a primeira direcfio grafica
explorada, foi desenvolvido parcialmente. O segundo programa foi
desenvolvido mais a fundo.

O co6digo para os dois programas, assim como a versao em pdf deste
relatdrio e da apresentacio final encontram-se no cd em anexo.
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