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INTRODUCAO DESENHO PARAMETRICO, ANALISE GEOMETRICA E DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS

O processo de modelagem parametrica dos jogos teve inicio com a representacao da volumetria da obra, utilizando
as dimensoes reais do projeto, obtidas através de plantas, cortes e elevagcdes encontradas na Internet [3]. A
volumetria poliedrica fol representada partindo da insercao de cada um de seus vértices, linhas e planos, resultando
em um sistema parametrico que permite a alteracao de cada um destes elementos a qualguer momento. Esse
sistema possibilitou verificar que o solido envolvente daquela obra consistia em uma piramide quadrangular. Dessa
maneira, partiu-se para a representacao dos volumes resultantes da subtracao do volume da obra em relacao a esta
piramide, que originaram o primeiro jogo. A seguir, analisando-se os modelos resultantes, observou-se que cada um
deles constituia uma nova piramide menor, que quando agrupadas, tambem resultavam no solido envolvente da
obra, originando o segundo jogo.

Ambos o0s jogos consistem em quebra-cabecas tridimensionais, formados a partir das referidas geometrias. A
tangibilidade proporcionada pelos dois jogos permite que os usuarios percebam as geometrias implicitas e busquem
por si proprios a identificacao de sentidos, sem a necessidade de conhecimento avancado em modelagem
parameétrica, de computadores adequados para execucao do software e nao necessitando adquirir o software para
realizar a alteracao de parametros.

Com a modelagem paramétrica de obras
emblematicas da arquitetura pode-se, atraves do
modelo 3D, fazer um estudo detalhado das geometrias
implicitas, devido a possibilidade de alterar os
parametros constituintes das formas geometricas e
encontrar detalhes dificilmente percebidos de outra
maneira. Assim € possivel compreender estratégias
projetuais utilizadas pelos arquitetos, possibilitando a
geracao de sentidos implicitos. Este trabalho busca,
atraves do desenvolvimento de jogos a partir da
modelagem  paramétrica, que seus usuarios
encontrem essas relagcboes entre geometrias e os
sentidos implicitos.

Figura 1. CCTV Headquarters

Figura 2. Processo de desenvolvimento dos jogos. (a) esquema paramétrico no Grasshopper (b) modelo 3D da obra (¢c) modelo paramétrico dos
jogos (d1) modelo impresso 3D completo do jogo 1 (d2) detalhe da unido por imas no jogo 1 (d3) modelo impresso 3D completo do jogo 2 (d4)
jogo 2 parcialmente desmontado
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Fonte: Wikimedia Commons [1].

OBJETO DE ESTUDO

A obra selecionada foi prédio sede da CCTV -
televisao estatal Chinesa — em Pequim. O projeto €
assinado por Rem Koolhaas e Ole Scheeren, do
escritorio OMA. Este prédio abriga desde os escritorios
administrativos, ate os estudios de oito canais de TV e
de outros meios multimidia. O edificio tem dimensao

Fonte: Autores

monumental, ocupando um quarteirao no centro de
Pequim e rompe tanto com a arquitetura original da
cidade quanto com a paisagem da capital Chinesa
atraves de sua forma peculiar. Os cidadaos, em geral,
nao tem uma boa avaliacao sobre a obra, trazendo
questoes que tangem a falta de harmonia com o
entorno, a forma desconectada de outras construcoes
e 0 exagero no tamanho, considerado desnecessario e
simbolo de controle do Estado [2].
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FABRICACAO DIGITAL DOS JOGOS

Os jogos foram produzidos por impressao 3D do tipo
FDM em material polimero Poliacido Latico (PLA) em
escala 1:3000. Para fazer a uniao das pecas, foram
utilizados imas de neodimio classe N35, os quais foram
coladas as pecas apos a impressao com cola de
clanoacrilato de media viscosidade, dentro de
alojamentos modelados na fase de pos-processamento
do modelo 3D para impressao.

CONTEXTUALIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho nasce da modelagem paramétrica
realizada com o plug-in Grasshopper do software
Rhinoceros, produzido no ambito da disciplina de
“Geometrias implicitas e producao de sentidos”
disponibilizada pelo Programa de Pos Graduacao em
Arquitetura e Urbanismo (PROGRAU) da Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de
Pelotas (FAUrb/UFPel).
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