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O WORKSHOP “A LIVING SYSTEM” SURGIU NO iﬁ:BITO'ES RCERIA ENTRE:O*VI{RUVIUS FABLAB - ISCTE-IUL, DIGITALAB -
RHINO3DPORTUGAL E O FABLABEDP. O OBJECTIVO PRINCIPAL CENTROU-SE NA B PLO RAQAH-EAS TECN TAS DIGITAIS E DOS SEUS
CONTRIBUTOS PARA SUPERAR ALGUNS DOS NOVOS DESAFIOS PROPOSTOS A SOCIEDADE E A ARQU RA EM PORTUGAL. COM O
DESENVOLVIMENTO DA TECNOLOGIA (HARDWARE E SOFTWARE), FERRAMENTAS, ANTES LIMITADAS REAS NAO CRIATIVAS, COMECAM A FAZER
PARTE DO QUOTIDIANO DOS ALUNOS NOS LABORATORIOS DAS UNIVERSIDADES DE ARQUITECTURA E A INFLUENCIAR OS PROCESSOS
CONCEPTUAIS. OS METODOS DE TRABALHO E DE REPRESENTA%%UITECT ESTAO A MUDAR RAPIDAMENTE, COM A INTRODUGAO DE
PROGRAMAS CAD-CAM DE MODELAGAO TRIDIMENIONAL E PARAMETRICA. NOS ULTIMOS ANOS TEM SIDO DISPONIBILIZADOS NOVOS
SOFTWARES DE REPRESENTAGAO (CAD) E FABRICAGAO DIGITAL (CAM) QUE TEM PERMITIDO CRIAR NOVAS FORMAS DE INTERAGIR COM O
COMPUTADOR E COM A ARQUITECTURA. A ARQUITECTURA CONTEMPORANEA, NAS SUAS VARIAS ESCALAS, PROCURA UMA MAIOR FLEXIBILIDADE,

ASSIM, ESSENCIAL AOS ACTORES DAS AREAS CRIATIVAS ADQUIRIREM NOVOS CONH
TECNOLOGICAS E COMO ESTAS PODERAO RESPONDER AOS BESAF.[OS .E PROBLEMAS
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# O1_PARAMETRIC PATTERNS

Criagao de padrées paramétricos (parametric patterns) baseados em
processos generativos de form finding, trial error e bottom up, tendo como
base o diagrama de Voronoi2D , circle packings, metaballs e pixel pictures.

01#PARAMETRIC PATTERNS

METABALLS O--
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COMPUTATIONAL
DESIGN METODOLOGY

0 processo de desenvolvimento da parede
responsiva (discursive wall) esteve intimamente
relacionado com duas légicas absolutamente
incontornaveis associadas ao universo da
interacgao fisica (physical interation) e
computagao digital (digital computation): o
Ubiquitous Computing (Ubicomp) de MarK Weiser,
gue no seu paper 1991 “The Computer for the 21st
Century”, conjecturava que a tecnologia
computacional seria mais econémica, mais
reduzida, mais poderosa e invisivel (wireless); e
o Tangible Bits de Hiroshi Ishii, publicado nos
“Proceedings of CHI “97, 1997” intitulado
“Tangible Bits: Towards Seamless Interfaces
between People, Bits and Atoms”, onde o autor
explorava légicas que permitiam transformar
espacos arquitectonicos através de processos
computacionais e informacgao digital, o GUI -
Graphical User Interface e o TUI - Tangible User
Interface.
O somatério destas influéncias resultou numa
simbiose perfeita entre interaccao (sensory
interaction), bits (computation), atomos
(material) e movimento (motion) - Sensory bits.
Porém, a construcao da discursive wall, para
além de explorar principios interactivos, foi um
processo heterogéneo materializado em trés
grandes fases: parametric patterns, digital
fabrication e advanced interaction.
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# 02_DIGITAL FABRICATION

INTERACTION _Estrutura - Médulos de MDF ( Valchromat) baseados no grillage system
COMPUTATION _Sistema de encaixe e fixacdo da skin.

- - ] _ Skin - Resultou da fabricagao por CNC (milling machine) de moédulos de
HE PROCESS cortica de 100x100x10cm patrocinado pela Amorim Isolamentos com uma
densidade de 170 Kg, maquinadas em pequenas pegas de 33x33cm de

espessuras variaveis, em consonancia com o padrao dinamico baseado no

diagrama de Voronoi2D. O resultado final é uma parede de 5x3m

constituida por um total de 135 elementos.
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# 03_ADVANCED INTERACTION.
SENSING - COMPUTATION - ACTUATION

Todo o processo de physical interaction e digital
computation emerge da interaccao entre o plug-in
Grasshopper, do add-on Firefly e do micro-controlador
Arduino.
Firefly é um add-on desenvolvido por Andrew Payne que
possibilita a conexdo entre o Grasshopper (Plug-in
paramétrico para o software Rhino3D desenvolvido por
David Rutten) e o Arduino, micro-controlador
open-source, desenvolvido por Massimo Banzi e
baseado em processing (java,C/C++), utilizado na criagdo
de objectos interactivos, instalagdes artisticas,
pequenos robots, entre outras aplicagoes. Esta extensado
da interface paramétrica do Grasshopper articula um
conjunto especializado de componentes com um
protocolo de comunicacao (Firmata ou Firmware) que
juntos operam a articulagdo entre hardware (devices) e
software (Grasshopper). Esta simbiose proporciona um
fluxo de dados em tempo real, conectando o universo
fisico ao digital. O Firefly é o primeiro MPE
(microcontroller programmingenvirogment) criado &
especificamente para um programa paimétricokAD), ]
o que significa que os inputs provenientes de véq’p} tipos "':":"
de sensores ou outros aparelhtﬁ (video cameras,
internet feeds, ou smartphones), podem ser usados
" qomo parametros Variaveis na criacado dé associacoes = |
paramétricas usando uma \LE’L.-(Visuaﬂ#’rogramming |
Language) - Grasshopper. @ processo-de|flifo de data e g
opera em “feedback loop”,%‘e?n"ﬂﬁﬁo aos uiiliZadoes B __.—:_:
possibilidade de enviar informacéo do Grasshopper para
o microcontrolador, activando luzes, motores, etc. O
criador do Firefly, Andrew Payne, designou todo este
processo de “Methodology interactive prototyping”.
Todo o processo de interacgao foi constituido pela
ligagao de trés Arduinos Mega ADK, associados a dois
sensores Sharp Distance Sensor GP2Y0A02 (20-150cm).
Os sensores recolhiam informacgao, enviavam para a
placa de arduino que, por sua vez, era
controlada pelo add-on Firefly a operar na interface
grafica do Grasshopper, plug-in para o Rhino. O
movimento da parede era efectuado por intermédio de
motores servos (large full rotation 1802).

01)SENSING (reading values)

Para recolher informagao do mundo fisico foram usados
dois sensores de infravermelhos estrategicamente
colocados no espaco arquitectonico de modo a
potenciar a interacgao entre o visit
sensor emitia valores de leitura co
1023 (analogic read) e foram cofv
0° a 180° (rotacdo do servo).



i
om
iy,
iy,
My,
[aom
My,
: iy,
: My,
iy,
iy,
[oom
Hingy,
iy,
o
o

., SENSOR DE MOVIMENTO
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ESTRUTURA VAL CHROMAT D

02) COMPUTATION (computing values) SISTEMA DE ROTACAO
Os valores recebidos pelos sensores foram computados na o
interface do plug-in Grasshopper, utilizando o add-on Firefly, e
transformados em parametros, valores numéricos responsaveis
pelas alteragdes da skin. A defini¢do paramétrica gerava um
conjunto de dez animagdes formais baseadas em logicas

random, attractors, weaving e fungdes sinusoéides. Este =
processo digital foi absolutamente essencial, ndo apenas .-
na leitura de valores, como também na optimizagdo

da animacgao responsavel pela mutacéo da skin.

......................................... aMODULO DE CORTICA 33X33

------------- aMOTOR SERVO

o ESTRUTURA DE
- VALCHROMAT 2CM

SKIN DE
CORTICA COMPOSTA POR
135 MODULOS DE 33X33 CM

i,
iy,
iy,
iy,
iy,
iy,
iy,
iy,
iy,
My,
iy,
My,
iy,
Hiny,
iy,
iy,
[aom
Hiny,
iy,
iy,

>

=

iy,
L
iy,
iy,
iy,
iy,
iy,
iy,
iy,
1y

W
G
T
= (I

T
T
T
Tt
Ty

e

%

'u \ |
03) ACTUATION(skin in motion)
A alteracao formal da skin obedecia digitalmente
aos valores recebidos pelos sensores,
posteriormente computados e reprogramados
no plug-in Grasshopper. O movimento
realizava-se segundo o vector normal
a superficie, controlado por
servos estrategicamente
colocados em cada
uma das pegas.
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Fotografia®© Flavio Filho
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Ana Carolina Cardoso; Ana Teresa
Hagatong; Barbara Varela; Bruna
Linhares; Daniel Mateus; Eduardo
Costa; Francesca Mariotti; Frederico
Carvalho; Jaime Mesquita; Jodo.Pedro
‘Santos; José Gouveia; Lufs Matos; Luis
Marques; Helena Alarcdo; Mariana

. Batista; Pedro Evangelho Toste; Rui. ...

‘Alberto Matos; Rui Lima; Rui Mota;
Sandra Coelho; Thomas Pierre Yvon;
‘Ulrike Seeber; Vitor Ribeiro; Wen Tao



